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E-SPORCULARIN ONLINE OYUNLARDA HARCADIKLARI ZAMANLA
OBEZITE ARASINDAKI ILISKININ INCELENMESI

OZET

Teknoloji alaninda yasanan hizli gelismeler her alanda oldugu gibi spor alanin1 da
etkileyerek yeni gelismelerin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Her gegen giin artan
seyirci ve izleyici kitlesiyle ¢ok hizli bir gelisim gosteren ve biiylik kitleye sahip olan
e-spor, rekabete dayali video ve bilgisayar oyunlarinin hem oynanmasi hem de
izlenmesinin elektronik spor (e-Spor) kavraminin dogmasina neden olmustur. E-spor,
hem fiziksel hem de zihinsel bir takim 6zellikleri i¢erisinde barindirmaktadir.

Bu caligma, yeni bir kariyer firsati olarak goriilen e-spor, ¢evrimi¢i oyunlarini
oynayan e-sporcular ile obezite arasindaki iligkiyi anlamlandirmak ve bu konuda
gelismekte olan literatiire katki saglamak amaciyla yapilmigtir. Calismada
teknolojinin gelisirken e-sporcularin ¢evrimigi oyun bagimliligi, giin gegtikge artan
e-spor hayranligr kusaklarin gelisen teknoloji karsisindaki degisimi, g¢evrimigci
oyunlarin ve e-sporun tarihgesi, e-sporcularin ¢evrimig¢i oyunlarinda harcadiklari
zaman ile obezite arasindaki iliski ele alinmistir. Tiirkiye’de her giin milyonlarin e-
spor ¢evrimi¢i oyun oynadigi bilinmektedir. E-spor oyunlarini oynayan e-spor
oyuncularindan segilen 100 kisilik oOrnekleme olusturulan c¢evrimi¢i oyuna
bagimlilig1 dlgegi, yoklama teknigiyle uygulanmistir.

Anahtar Kelimeleri: E-spor, Oyun, Bagimhilik, Obezite, Oyun Bagimlilig,
Cevrimigi, Spor, Bilgisayar oyunlar



INVESTIGATION OF THE RELATIONSHIP BETWEEN THE TIME
SPENT BY E-ATHLETES IN ONLINE GAMES AND OBESITY

ABSTRACT

The quick advancements in technology have affected sports, as well as every other
field, and made way for new developments. Esports, having an audience growing
day by day, caused competitive video games to be widely played and seen and gave
birth to the term “Electronic Sports.” Esports include both physical and mental team
features.

This study’s purpose was to contribute to the developing literature of it, and to make
a connection between esports and its players,which is seen as a new career chance,
and obesity. This study dealt with gamers’ online game addictions as the technology
advances, the esports enthusiasm that grows day by day and generations’ changes
according to it, online games’ and esports history, and the relation between the play
time and obesity. It is known that millions of people play esports every day in
Turkey. The chosen 100 esports gamers’ addiction levels are survey based.

Keywords: Esports, Gaming, Addiction, Obesity, Game addiction, Online, Sport,
Computer games
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1. GIRIS

Teknoloji diinyasinda yasanan hizli degisimler sonucu bir¢ok kategoride oldugu gibi
spor diinyasin1 da kapsayarak yeni diizenlemelerin ve gelismelerin meydana
gelmesine neden olmustur. Miicadeleye dayali goriintilic video ve bilgisayar
oyunlarinin hem oynanmast hem de izlenmesinin elektronik spor (e-Spor)
kavraminin dogmasina neden olmustur. E-spor, hem bedensel hem de zihinsel bir
takim becerileri kapsamaktadir. Bu nedenle elektronik veya sanal ortamda
gerceklesmesi, yer veya malzeme bakimindan ¢agdas sporlara gore 6nemli ekonomik
kaynak olusturmamasi, diinyanin bir¢ok iilkesinde bu sporu yapilabilme durumu,
kisisel ve ¢oklu sekilde oynanabilmesi ve Oziine 6zgli malzemeleri gerektirmesi en
onemli etkenlerindendir. Evren’de en az 400 milyon birey e-spor izleyicisi, 100
milyondan ¢ok birey e-Spor oyunu oynayan ve Tiirkiye’de en az 7 milyon birey e-
spor oyununu oynayan ve seyreden olarak bilinmektedir. E-spor iilkemizde yeni yeni
giindeme gelen ve gelisim gosteren bir spor dalidir. Tiirkiye’de 30 milyondan ¢ok
birey degisik elektronik platformlar tizerinden elektronik oyun miisabakalari
oynanabilmektedir. Milli oyun sanayisinin biiyiikliigii senede yaklasik olarak 700
milyon dolardir. Elektronik oyun sanayisi senelik genele bakildiginda %16 ila %18
arasinda gelismektedir. E-Sporun 2017 senesinde finansal gelir olarak elde ettigi
kazang 696 milyon dolar olmustur. Kaynaklara bakildiginda e-sporun bir spor dal
oldugunu dile getiren bakis acilariyla beraber spor dali olmadigimi dile getiren goriis

ayriliklar da goriinmektedir.

Bilindigi iizere beslenme; anne rahminde baslayip hayatin bittigi siirece kadar devam
eden hayatin vazgecilmez bir gereksinimidir. Bireyin gelismesi, bilylimesi, saglikli
ve girisken olarak omiirlii bir hayat i¢in gerekli olan yemek ihtiyacini diizenli ve
kontrollii seviyede alip bedende kullanabilmesidir. Mideyi doyurmak, achigi
yatistirmak, canmin istediklerini yemek veya igmek degildir. Normal hayatta
insanlarin yasa, cinsiyete, yaptig1 ise, genetik ve fizyolojik becerilere ve hastalik

durumuna gore farklilik gésteren giinliik besin gereksinimine ihtiya¢ vardir.



Saglikli bir hayata devam edebilmek icin, alinan besin ile harcanan besin orantilt
tutulabilmesi gerekmektedir. Olgun erkeklerde beden yiikiiniin %15-18'i, kadinlarda
ise %20-25'ini lipit dokusu olusturmaktadir. Bu oranin erkeklerde %25, kadinlarda
ise %30'un lizerinde olmasi obeziteye neden olmaktadir. Giinliikk yasamda viicuda
alinan besin harcanan besinden ¢ok olmasi durumunda, harcanamayan besin bedende

lipit olarak kalmakta ve obezite olusumunda etken olmaktadir.

Buna bagli olarak, donemimizin teknoloji alanindaki gelismeler, hayati daha kolay
hale getirebilmekle birlikte, giinliik hareket alanini biiyiik olgiide daraltmustir.
Bilindigi lizere obezite; enerjilerle alinan besinlerin (kalori) harcanan besinlerden
yiikksek olmasi1 ve yiiksek besinin bedende lipit olarak kalmasi (%20 veya daha
yiiksek) durumunda meydana gelen, hayat seviyesini ve zamanini kétii etkileyen bir
rahatsizlik olarak goriilmektedir. Diinya Saglik Orgiitii (DSO) yéniinden de obezite,
yasami etkileyecek Olglide bedende yiiksek seviyede lipit toplamasi olarak
tanimlanmistir. Bunun nedeni ise en biiyiik etken olarak sedanter bir hayat olarak 6n

goriilmektedir.

Sedanter yasam tarzi; hareketin hi¢ olmadigi, lisengec yasam tarzina verilen isimdir.
Bu yasam tarz1 omrii kisaltirken, yiiksek tansiyon ve seker gibi hastalilara davetiye
cikarmaktadir. Diinya Saglik Orgiitii'ne gore diinya genelinde 3,2 milyon kisi bu
yasam tarzi sebebiyle hayatin1 kaybediyor ve her 3 yetiskinden biri hareketsiz bir
yasam siriiyor. Sedanter yasamla iligkili en 6nemli sorunlardan biri olan obezite,
enerji ile alman besin miktari, harcanan besin miktarin1 gectigi durumda bedende

yiiksek seviyede lipit toplamasi ile olusan bir hastaliktir (Kopelman, 2000).

Bu durumda, bu arastirmanin amaci e- Sporun tanimlamalarindan, gelisim
zamanindan, diinyada ve Tirkiye’deki siireci anlatmak ve sanal ortamda
oynanmayan ¢agdas sporlarla ayn1 ve degisik taraflarini, bedensel aktivite, sedanter

ve obezite ile iliskisini ortaya koymaktir.



2. E-SPOR

2.1 Oyun Nedir?

TDK’nin tanimina gore oyun, “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, giizel
zaman harcamaya yarayan eglence, Oyun, besin fazlasin1 yok etme, benzer
icglidlisiinii doyurma, rahatlama gereksinimini tatmin etme, yasamin bireyden
isteyecegi ciddi aktivitelere On egzersizi, bireylerin Ozgiliigiine sahip olmasini
saglama, bagimsizlik kurma istegi, hayat isteklerini harcama ya da oyun, olumsuz
egilimlerden zararsiz bir durumda kurtulma yolu, normal yasamda olusturulabilmesi
imkansiz isteklerin bir kurmaca araciligiyla yatigtirilmasit ve bu durumda bireysel
OzIi  hissiyatlarinin  korunmasmin  saglanmasi  seklinde fazla  anlamlar

soylenebilmektedir” (Karakiigiik, 2014).

Genel tanimiyla belli bir duruma yonelik olan ya da olmayan, diizenli veya diizensiz
yapilan, her sekilde gocugun severek ve isteyerek bulundugu, bedensel, diisiinsel, dil,
duygusal ve sosyal gelisiminin zemini olan, normal yasamin bir boliimii ve gocuk

icin en kalic1 6grenme zamani olarak sdylenmektedir (Hatayaysam, 2012).

Bu tanimlardan yola ¢ikarak oyunu; genellikle cocuklarin oynadigi oyun, ¢cocugun
tecriibelenerek kendi basmna bireysel 0Ogrenmeyi saglayan, duygusal boyutta
gidiilenen, hi¢cbir ¢ikara dayanmayan, yaris igerisinde, rekabet ortaminda gegen,
insanin  kendini rahatlatmasi, eglence araci, Stres atma, bos zamanlarim
degerlendirme, oyalanmasimmi saglayan ve insanin, hayatin gercekliginden
uzaklagsmasini saglayan, mutluluk, cosku, heyecan, merak duygularin1 da iginde
barindiran hareketlerden olusan, belli bir diizen iginde olan etkinlik olarak

tanimlayabiliriz.

Oyun, c¢ocuklarin gelisiminde biliylikk Onem tasiyan bir aktivitedir. Cocuk,
kendiliginden ya da akranlariyla beraber istedigi ortamda oyun oynamanin ve
sosyallesmenin bir yolunu bulur. Oyunlardan dolay1 sorumluluk almayi, toplumun
icinde olan diizeni 6grenir. Beceri, igsel, diisiince ve iligkiler yoniinden kazanimlari

oyun aracilifiyla gerceklesmektedir. Cocuklar i¢in bir hayat pratigi olan oyun,



¢ocugun diislinsel, sosyal, psikomotor, yetenek ve aksan gelisimleri yoniinden
onemli derecede etkiye sahiptir. Birlikte paylasim yapmayi, yardim etmeyi, dinleme,
beklemeyi 6grenme, sabretmeyi 6grenme, diizene uyum sagama, bireylerle temas
halinde olmay: bilen ve devam eden, kibar kelimelerini yerinde kullanma ile
beraberinde fazla kelimeyi, ciimleyi sosyal ve kisisel beceriyi ¢ocuk/birey yine
oyunla birlikte 6grenmektedir.

Oyun, hayat sevgisini etrafindakilere yansitmasi, hayatla beraber var olan giiciinii ve
etkisini hayattan alan, en 6zgiin 6grenme yollarindan biri olup zihinsel ve bedensel
kapasitesini genisleten bir etkinliktir. Oyun gelisim alanlarmin gelismesinde biiyiik
rol oynar. Hos ve zevkli 6grenme ortaminda bulunmalarini saglar. Fizyolojik agidan
daha yatkin hale gelmeleri, sosyallesmeleri, dillerinin gelismesi, cevrelerindeki
bireylerle iletisim haline gecebilmesi, karar verme ve mantik yiiriitmek icin ¢ok

onemlidir ve olmazsa olmazlardandir.

Oyunlar bireyler i¢in yasamin her evresinde vardir ve cocuklar igin olmazsa
olmazdir. Giinlimiiz yagantisinda her ne kadar oyun oynama alanlar1 azalmis olsa da
cocuklar/bireyler her zaman bir oyun alan1 yaratmaktadir. Onceden bos alanlarin
daha fazla olmasiyla birlikte ¢ocuklarin/bireylerin kendilerine oyun alanlari
yaratmalart daha kolaydi. Giliniimiizde ise gelisen sehirlerle ve daha ¢ok
betonlagsmadan dolayr bu alanlar giderek azaldigi goriilmektedir. Bu sebeplerden
dolay: ve giiniimiiz internet, teknoloji ¢agi olmasiyla ve internet aginin gelisimiyle,
internete erisimin kolaylasmasi ve yaygmligi ile birlikte artik evlerde bilgisayar,
tablet, telefon gibi araclarin olusu c¢ocuklari/bireyleri artik disarda bulunan oyun
alanlarindan daha ¢ok evlerde internet erisimiyle beraber internet oyunlarinin daha

cok oynandigimi diigiinmekteyim.
2.2 Spor Nedir?

Tirk Dil Kurumu’nun tanimina gore spor, “Bedeni veya zihni gelistirmek amaciyla
kisisel veya toplu olarak yapilan, baz1 kurallara gére uygulanan hareketlerin tiimiine
denir.” Carl Diem’in spor tanimi ise, kisinin hiir istemi sonucu gerceklestirilen,
birikim ve donanima sahip, benligine ait toresi olan; miisabaka, yasam sevgisi ve
mutlulugu barindiran, g¢agdaslastirilmis ve tipiklestirilmis diizeni olan, kusursuz
olmay1 hedefleyen bedensel bir aktivitedir (MEGEP, 2009).



Prof. Dr. Heinz Meusel’a gore spor, serbest vakitleri olumlu kullanmak i¢in kendini
iyi hissedebilmek adina rahatlamak, dinlenmek ya da enerji durumunu daha iyi hale
getirmek istegiyle, oyun veya miisabaka sekilleriyle belirlenen, biitiin motorsal
becerileri kapsayan bir olgudur (MEGEP, 2009).

Spor, kisinin 6zglin ortamini sosyal ortam haline g¢evirirken kazandigi becerileri,
yeteneklerin gelisimi belli durumlar ¢ercevesinde diizenli veya diizensiz, kisisel ya
da takim seklinde serbest zaman aktivite kapsami halinde ya da biitiin vaktini
alabilecek bigimde meslek olarak edindigi, sosyallestiren, birlestirici, zihinsel ve
bedensel olarak insani gelisimini saglayan, dayanisma halinde miicadeleci ve kiiltiirel

bir olgudur (Yamen, 1999).

Insanlarin egitiminde diisiinsel, i¢sel ve psikomotorun olusturdugu katkilar giiniimiiz
déneminde sporlarin daha fazla 6nem kazanmasini saglamis ve insan hayatinin bir
Ogesi haline gelmistir. Sporun, sosyal, psikolojik, iktisadi ve siyasi alanlarinin insan
hayatinda her gegen giin daha fazla yer arz ettigi, giiniimiiz spor ¢aligsmalarinin 6nemi
de her gegen giin ayn1 hizda artmaktadir. Sporun, toplum camiasinda daha fazla yer
edinmesiyle beraber son dénemde bir bilim dali olarak biiyiik gelisme gosterdigi

belirtilmektedir (Mirzeoglu, 2003).

Bu tanimlar tek bir tanimda toplayacak olursak, spor: Evrensel bir kiiltiiriin pargasi
olmakla beraber farkli dili, dini, k1 birlestiren, eglencenin, stres atmanin, bir
rahatlamanin haricinde belirli bir amaci olan, oyundan farkli olarak bir rekabet
ortami iginde ya da bir gesit yarisma seklinde yapilan bir sonucu olan, kisinin
bedensel ve zihinsel sistemini gelistirmeye yonelik bir etkinliktir. Belirlenmis diizene
ve yontemlere dikkat ederek yapilan govdesel gelismelere faydali viicuttaki enerjinin
harcanmasinda, bos zamanlar1 degerlendirmede, stres atmada, mutlu olmak ve

miicadele etme isteginde bulunan viicut aktivitelerinin hepsinin adidir diyebiliriz.

Sporun giiniimiizde ekonomik yani ile de ¢ok gii¢lii bir potansiyele ve popiilerlige
sahiptir. Diinyanin dort bir yaninda spor izleyeni, saglig1 i¢in spor yapani, yarigan
sporcular  amator/profesyonel, reklamlardan, basindan, i3 adamlarindan,
sponsorlardan, yatirimcilardan biiyiik destek olarak olaganiistii bir ekonomik ivme

kazanmis oldugu goriilmektedir.

Sonug olarak spor en uygun performansa yonelik amatdr veya profesyonel olarak

uygulanan sportif bir etkinliktir. Birey cesitli egzersizlerle bedensel ve zihinsel



rahatlama, gelisme, fazlaliklar1 olumlu bir sekilde harcamasina ortam olusturarak,

bireyin gelisim gdstermesi ve karakterin ilerlemesini saglayan bir aragtir.
2.3 E-Spor Nedir

Gelisen teknoloji ve kiiresellesme ile birlikte bir¢ok kavramin degisime
ugramaktadir. Son yillarda degisen kavramlardan biride spor olmustur. E-sporu da
icinde barindiracak sekilde genisletilmistir. E-spor giiniimiizde birgok iilkede ¢ok
fazla izleyiciye ve sporcuya sahiptir. E-spor birgok iilkede resmi bir spor dali olarak

goriilse de bazi yerlerde spor olup olmadigi hala tartisilmaktadir.

Elektronik spor (obiir isimleriyle e-spor veya e-Spor), organize gorselli oyunu
miicadeleyi iginde barindiran yarigmalara verilen isimdir. Oyunlar, neredeyse
tamamini  kapsayacak sekilde profesyonel oyuncular arasinda profesyonel
diizenlemelerle beraber yapildiginda bu adi almaktadir. Dijital sporlarda en fazla
karsilasilan oyunlar sunlardir; strateji oyunlari, doviis oyunlari, birinci sahis nisanci
oyunlart ve spor oyunlaridir. League of Legends Diinya Sampiyonasi, The
International, Evolution Championship Series ve Intel Extreme Masters gibi
turnuvalar platformlarda canli gosterilmekle beraber sporculara ¢ok yiiksek odiiller
saglamaktadir. E-spor miisabakalarinda bulunan bireylere siberatlet (Ingilizce:

cyberathlete) denir.

Profesyonel sporcularin genelde ilk atilimlart 16-17 yas1 kapsarken, sporcular
genelde 24 yasina gelmeleriyle sektorden ayrilmaktadirlar. Ama 24 yasina
gelmesiyle birlikte ayrilmasi gerekir sart1 yoktur (Url-14, 2018).

Dijital spor, sanal alanda video oyunuyla yapilmakta olan miicadelelere sdylenen
addir. Oyunlar, biitiintiyle bir 6diil karsiliginda profesyonel oyuncularla beraber
profesyonel miisabakalar ile yapildigindan dolay1 bu adi almaktadir (Kogyigit, 2017).

Sanal ortamda oynanan elektronik sporun kisaltmalar1 bu sekildedir; e-Spor, e-spor
ya da e-Spor seklinde kullanilmaktadir. The Associated Press 2017 AP Yazim
Kilavuzu, e-sporun Ingilizcesi ismi "e-Sports" kelimesi resmi sekilde, cizgisiz ve

kiiglik "S" harfi ile "esports” bigiminde ifade edilir (Binkowski ve Cocke 2017).

Dilimizde ise e-spor sozii Tirk Dil Kurumu ve Dil Dernegi sozliiklerinde simdilik
bulunmamaktadir. Bu sebeple belirli bir yazimi yer almamaktadir. Elektronik spor

olarak adlandirilan e-spor (e-spor) sporun yeni bi¢imi seklinde gosterilen e-spor
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platformlar iizerinden, ¢evrimigi veya c¢evrimdisi, kisisel ya da ekip seklinde sanal
ortamda oynanan miicadeleci videolu, fazla oyunculu kiminin profesyonel is seklinde
diisiindiigii ve gecimini sagladigi, kiminin ise eglence, bos vakitlerini gecirdigi, stres

attig1 bir alan olarak tanimlayabiliriz.

E-spor artik diinya genelinde hizla gelismekte olan biiyiik yatirimcilarin destek
verdigi, ciddi yatirimlarin yapildigi diinyanin dort bir yaninda seyircisi, e-Spor
oyuncusu, kitlesi olan biiyiik bir popiilerlige kavusmus ve ciddi gelirler elde edilen,
6zel oyun konsollari, oyun icin daha elverisli oyun bilgisayarlar1 {iretilen bunun
lizerinde yatirimlar yapilmakta. Diinya genelinde e-sporda yapilan karsilagsmalarin

bir¢ok spor bransindan daha ¢ok izlendigi, takip edildigi goriillmektedir.

E-sporun sahip oldugu ekonomik degerler, istatistikler ve e-spora dair tanimlamalar

Sekil 2.1°de gosterilirken e-spor ekosistemi Sekil 2.2°de belirtilmistir.
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Sekil 2.2: E-spor ekosistemi
Kaynak: (Genglik ve Spor Bakanligi, 2018)

E-sporun temeli g¢evrimi¢ci ve g¢evrimdisi oynanabilen rekabetgi oyunlara
dayanmaktadir. E-spor bilgisayar, oyun konsollari, tabletler ve cep telefonlart gibi
teknolojik araclar iizerinden oynanmaktadir. E-spor bu oyun platformlar: {izerinden
birbirleriyle hem zihnen hem de bedensel olarak rekabet igerisinde olup birbirlerine
bireysel veya takim olarak {istiinliik saglamalari anlamina gelmektedir. Birbirlerine
iistiinliik saglayabilmeleri, sporcunun e-sporda basarili olabilmesinin yollarindan
bazilar1 da hizli diisiinlip karar verme, bedensel yetenekler, el gz koordinasyonu vs.

gibi 6zellikleri olmas1 gerekmektedir.

Ulkemizde birgok 6nde gelen spor kuliiplerinden Galatasaray, Fenerbahce, Besiktas
gibi dnde gelen kuliipleri, diinya ¢apinda ise Valencia, Shalke04 gibi spor kuliipleri
de e-spor takimlar1 kurmus bu platform miicadele etmeye ve yatirimlar yapmaya
baglamislardir. Kuliiplerin, organizasyonlarin ve federasyonlarin bu atilimiyla
birlikte e-sporun hizli gelisimi ve yiikselisiyle beraber Avrupa’nin diger 6nde gelen
elit ligleri de e-sporda takim kurma girisimlerine basladiklar1 gorilmektedir.
Kuliiplerden ziyade 6nde gelen is adamlari, sponsorlar, 6nde gelen sporcular da e-

spora yatirim yapmaktadirlar.



2.4 E-Spor Tanmimlari

Cevrimi¢i oyunlar hakkinda yapilan akademik arastirmalar da e-spor konusunda
bilimsel bir tamima gereksinim vardir. Fakat simdilik belirlenmis bir tanim
kullanilmamaktadir. Biitiiniiyle profesyonel oyunun tanimi seklinde, profesyonel
diizeni olan miisabakalara, rekabetin oldugu bilgisayar oyunlarin oynanmasi olarak

sOylenmektedir (Wagner, 2006).
Bilinen e-spor tanimlarinin bazilar1 asagida yer almaktadir.

“e-spor, bireylerin donanim ve iletisim araglarindan yararlanarak zihinselligi yaninda
bedensel yeteneklerini, becerilerini gelisimini sagladigi spor aktiviteleridir” (Wagner,
2006).

“Sporun baslica taraflarin1 elektronik sistemler {izerinden basitlestirildigi, takimlarin
ve oyuncularin verilerine, e-spor yonteminin ¢iktilarina insan-bilgisayar ara

yiizleriyle aracilik ifade eden spor seklidir” (Hamari J. ve Sjoblam M. 2017).

“Dijital sporlar ekipler veya kisisel sekilde, degisik icerik boyutlarinda, refleks, el-
g6z koordinasyonu, ¢abuk diisinme, ekip ve malzeme kullanis1 seklinde beceri
kabiliyetlerinin sergilendigi sanal miicadele organizasyonlaridir” (T.C. Aile ve

Sosyal Politikalar Bakanligi, 2017).

“Adapte olmus bir bigimde rekabete ve miisabakaya yonelik bilgisayar oyunlarimi
oynamak; sahislarin organize ettigi aktivite ya da ligde gozle goriiliir bigimde diger
oyuncu ya da ekiplerin bilinen bir hedefe varabilme istegi, en yiiksek skoru elde
etmek, hediyesi olan ya da turnuvayr kazanmak gibi miicadelelerdir” (Newzoo,
2018Db).

“Dijital sporlar (baska isimleriyle e-spor), organize, rekabet¢i ve oynayan herkes igin
esit olan bilgisayar oyunu miicadelelerine soylenen addir. Yarismalar genelde
profesyonel oyuncularin i¢inde oldugu karsilasmalar seklinde oynanmaktadir”
(Milliyet Gazetesi, 2017).

“E-spor ¢evrimig¢i oyunlarin oynandigi bir spor dalidir. Dijital spor, diinyanin her
yerinde bireylerin internet vasitasiyla gorlisiip oyunlar oynamasi veya bilinen
vakitlerde bilinen organizasyonlarda yapilan ulusal ve uluslararas: biiytik dijital spor
diizenlemeleri iizerinden diinyanin degisik bdlgelerinden gelen insanlarla bir araya

gelip, oyun oynayip yarisa bilecekleri bir spor dali seklinde tanimlanabilir. Diger



spor miisabakalarindaki gibi e-Spor miisabakalarinda da oyuncular veya takimlar
kars1 karsiya getirilir ve ¢esitli yeteneklerinin konusacagi, oyuncularin oyun
becerilerinin yakindan izlenmesi, oyunu izlemesi ve yapmasi keyifli bir ortam
olusturulur. Farkli spor branslart gibi hem bedensel hem de diisiinsel ugras ve
yetenek gerektirir” (Url-15, 2017).

Bu tanimlardan yola ¢ikarak e-spor, karsilasmalara ve miicadelenin oldugu bilgisayar
oyunlar1 ile teknolojinin kullanildig1 kategoriler, ligler, aktivitelerde amator ve
profesyonel seviyede kisisel ya da ekip seklinde oynanabilen, oyunun kendine has
diizenlemelerinin oldugu oyunlar olarak, teknik heyetler, oyun gelistiriciler, kisiler,
ekipler, organizasyonu diizenleyenler, yatirimcilar, izleyiciler biitiiniiniin bulundugu
spor mu degil mi diye her ne kadar bilim adamlari tartisiyor olsalar bile bir spor dal

oldugu soylenebilir.
2.5 E-Spor Tarihi

E-spor tarihi arcade (atari) donemi ve internet donemi olarak iki donemde
inceleyebiliriz. E-spor temelindeki rekabete dayali oyun becerisi, video oyunlarin
piyasaya ¢ikmasindan bu yana var olan bir durumdur. 1980°1i ve 1990’11 yillardan
giiniimiize gelisen teknoloji ile glinlimiizdeki oyun konsollarina dnciiliik eden arcade
oyun makineleri ve bu tarz makineler igin iretilen oyun videolar1 ¢ok ilgi gérmiis
diinya genelinde popiilerlik kazanmistir. Bu oyunlar her ne kadar giinlimiiz
teknolojisinde olmasa da ve internet ag1 teknolojisi de bu kadar gelismemis olmasina
ragmen biiyiik ilgi ¢cekmis ve popiiler bir hobi olarak en yiiksek puani elde etmek ya
da bir kisinin arkadasindan daha fazla puan elde etme istegi, rekabetgi, oyun becerisi
oyunculugun baglamasini saglamis ve giliniimiizdeki e-Spor kavraminin temelini

atmistir.

Arcade (atari) doneminde oyun oynama yerleri ne kadar kisith olsa da gliniimiiz
internet donemi sayesinde istedigimiz her yerde istedigimiz e-spor oyununa katilim
saglayabiliyoruz. Arcade atari doneminde belli yerlerde atari salonlar1 oldugundan
sadece o yerlere gidip veya imkan dogrultusunda eve alinabilirdi. Simdi ki internet
doneminde internet aginin genisletilmesi ve teknolojinin hizla ilerlemesiyle istenilen
her yerde ister mobil giris ister bilgisayardan rahatlikla bir e-spor oyununa rahatlikla
baglanilabiliyor. Teknolojinin gelisimiyle ve maliyetlerinin diismesiyle birlikte e-

spor oyunlarina erigsim kolaylagsmistir. Bu sebeple birlikte erisimin kolay olusu ve her
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yerde izlenmesi ve oynanmasi e-spora hem oyuncu olarak hem de izleyici olarak
katilmi artirdigi goriilmektedir. Her yas kategorisini ig¢inde barindiran ve niifus
olarak gen¢ kesimin daha ¢ok rehavet gosterdigi e-spor, diinya genelinde ¢ok
gelismekte ve popiilaritesi giinden giine artmaktadir. Giintimiizde ciddi bir izleyici
kitlesine sahip oldugu ve gelirinde de ciddi artiglar oldugu, ciddi yatirimlarin

oldugunu soyleyebiliriz.

Eskiden atari salonlarinda oynanan karsilagsmaya, rekabete, en yiiksek puani almaya
dayali oyunlar, gliniimiiz teknolojisinin gelismesiyle internet erisiminin kolaylagmasi
ve maliyet agisindan da eskiye gore daha elverisli olup, alim giiclinliin artmasiyla
birlikte giinden giine e-spor oyunlarinin daha fazla oynandigi, bireysel veya takim

olarak oynayan kisi sayisinin ve izleyicilerin arttigi goriilmektedir.

2.5.1 1970’1 ve 1980°li yillar Arcade donemi

Sekil 2.3: Arcade donemi atari makinesi
Kaynak: (Url-44)

Bilinen en eski video oyunu miisabakasi, 19 Ekim 1972'de Stanford Universitesi'nde
Spacewar oyunu i¢in yapilmistir. Stanford 6grencileri, Yiiksek 6diil Rolling Stone
miizik dergisi i¢in bir senelik abonelik olan "Galaksiler arasi uzay savasi
olimpiyatlarina" davet edildi. Bruce Baumgart, birebir oynatilan bes kisilik
karsilagsmay1 ve Tovar ile Robert E. Maas ise Ekip Yarigmasi'ni kazanmistir (Owen,
2012).
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Atari tarafindan 1980'de yapilan Space Invaders Sampiyonasi, ABD genelinde
10.000'den fazla katilimecinin ilgisini ¢eken ve popiiler bir hobi olarak rekabetci oyun
yaratan ilk biiyiik 6lgekli video oyunu yarigmasiydi (Url-8, 1982).

1980 yilinin yazinda; Walter Day, Twin Galaxies adli yiiksek skor kayit tutma
organizasyonunu kurdu (Bramwell, 2010).

Kurulus, Guinness rekorlar kitabi gibi yayinlarla video oyunlarini tanitmaya ve
kayitlarin1 yaymlamaya devam etti ve 1983 yilinda °ABD Ulusal Video Oyun
Ekibini’>* olusturdu. Ekip, Guinness Diinya Rekorlar1 i¢in "Video Game Masters"
Turnuvasimi siirdiirdii (Carless, 2006 ve Caoili 2009).

North American Video Game Challenge (Kuzey Amerika Video Oyunu
Miicadeleleri) turnuvasina destekleyici oldu (Url-41, 1984). 1970'ler ve 1980'ler
boyunca, popiiler web sitelerinde, Life ve Time da olmak iizere dergilerde video

oyun oyuncular1 ve turnuvalari yer almaya basladi (Borowy, 2012).

Sekil 2.4: 1982 yilinda diizenlenen Space Invaders sampiyonasi katilimcilar

Kaynak: (Ramsey, 2008)

Bilinen en 6nemli klasik atari oyunu oyunculardan biri, Guinness Rekorlar Kitabi'nin
1985 sayisinda Pac-Man ve Donkey Kong gibi alti oyunda rekor kiran Billy
Mitchell'dir (Url-8, 1982).

O zamanlarda gosterilen e-spor aktivitelerinin ig¢inde, 1982-1984 seneleri iginde

aktivite sergilemis ve bu miicadelecinin bir atari oyunu iistiinde alinan fazla puanlari
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gegme ¢abasin igerisinde oluslari, toplam 133 boliim gosterilen Amerikan gosterisi
Starcade verilebilir. Gorselli video oyunu yarismasi, "That's Incredible" adli TV
gOsterisinin bir pargasi seklinde igerisinde bulundu ve yarismalar 1982'deki Tron
oyunu da i¢inde olmak tizere farkli filmlerin boliimlerinin pargasi seklinde gosterildi
(Ebert, 1982). Oyun makineleriyle baslayan bu miicadele internetin yayilmasiyla
farkli bir boyut kazanmis oldu. Internet kafelere, insanlarin evlerine kadar girdi.
Oyun makinelerinde bir miicadele, rekabet, en yiiksek skoru almak i¢in oyun
salonlarina gitmek zorundayken, internet aginin gelismesi, yayilmasiyla birlikte
internet bu zorunlulugu ortadan kaldirarak rekabeti evlere tasimis oldu. Bu durumla
birlikte bir zamanlar sadece oyun salonlarinda oynatilabilen bazi video oyunlari, atari
oyunlari internetin yayginlagsmasi ve teknolojinin gelismesiyle birlikte artik evlerde
de oynatilabilir hale gelmistir. Arcade oyunlart en yiiksek skoru almak igin

oynanmaktaydi.
2.5.2 1990 Yillardan giiniimiiz internet donemi

1990’lh yillarda bilgisayar oyunculugunun yliikselisi, internetin baglantisinin
gelismesiyle ve evlerde de internet erisimi olmasi ile birlikte, artik bir nevi arcade
atari donemi yavas yavas yerini internet ¢evrimi¢i oyunlarina birakmistir.
Teknolojinin gelisimiyle ve internet erisiminin artmasi ile birlikte oyunlara rehavet
artmis ig sonrasi evde internet erisimiyle oyunlar oynayip stres atmak, eglenmek, bos
zamanlarin1 degerlendirmek, rekabet icerisinde olmak, en yiiksek skoru elde etmek

oyun popiilerligini artirmistir.

Internet erisiminin artmasiyla birlikte bircok oyun 6zellikle bilgisayar oyunlar: bu
durumdan faydalanmig ve teknolojinin gelisimi internet baglantisinin artmasi
erisimin kolaylagsmasi bireylerin zamanlarini daha ¢ok oyunlarda gecirdigi eglence,
stres atma, bos vakitlerini oyun oynayarak degerlendirmislerdir. Giin gegtikge ilginin
daha da yiikseldigi bilgisayar oyunlar1 diinya genelinde artik giiclii bir oyuncu agi
kurmustur. Bu gelismelerle birlikte turnuvalarda diizenlenmeye baslanmis ve eglence

alanlarin1 genisletmiglerdir.

1990l senelerde; fazla oyun, 6zellikle PC oyunlari olmak iizere, internet erisiminin
yiikselmesinden fayda saglandi. Ornegin, 1988 senesinde Netrek, neredeyse
birbirinden farkli platform acik kaynak yaziliminda yazilmis 16 oyuncuya kadar

destekleyen bir internet oyunuydu. Netrek, {igiincii internet oyunu olmasina ragmen,
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actk oyun sunucularini bulmak i¢in meta sunucularini kullanan ve kullanici
bilgilerinin kalic1 oldugu ilk internet oyunudur. 1993'te Wired Magazine tarafindan

"ilk gevrimigi spor oyunu" olarak nitelendirilmistir (Kevin, 1993).

1990'l senelerinde gelismis bir e-spor turnuvalarindan biri Amerika Birlesik
Devletleri kapsayan ve sampiyonu belirleyecek miisabakayr Kaliforniya'daki
Universal Studios Hollywood'da yapan Nintendo Diinya Sampiyonasi’dir. Nintendo,
1994 senesinde Nintendo PowerFest '94 isimli Sistem i¢in 2. Diinya Sampiyonasi
yapilmistir. San Diego, Kaliforniya'da sampiyon olmak i¢in oynayan 132 finalist
icinde Mike Larossi birincilik 6diiliinti almistir. Blockbuster Video, GamePro dergisi
tizerinden ayni vakitte yonetilen kendi Diinya Oyun Sampiyonalari'n1 1990'larin ilk
yillarinda yapmuslardir. Birlesik Devletler, Kanada, Birlesik Krallik, Avustralya ve
Sili yurttaglar1 turnuvaya gitmeye hak kazanmistir. 1994 sampiyonalarinin
oyunlariNBA Jam ve Virtua Racing olmustur (Blockbuster Video World Game
Championship Guide, 1994).

Giiney Kore'de e-sporlarin gelismesinin, 1997 Asya ekonomi Kriz siirecinden sonra
genis bant internet baglantisinin toplumsal bigimde yayilmasinin etkisinde kaldigi
distintilmektedir (Mozur, 2014). Aym vakitte fazla issizlik durumunun ve yiiksek
oranin, fazla bireyin ¢alismadigi vakitlerde yapacaklari sey aramasina da sebep
oldugu distintilmektedir (Jin, 2010).

Giiney Kore'de e-sporlar da olan gelisimin nicel niteligi, Kore'de "PC bang" ismi
olarak sdylenen internet kafe/LAN oyun iistlerinin genigligidir. Kore Kiiltiir, Spor ve
Turizm Bakanligi'nin dali olarak bilinen Kore e-Spor Birligi, 2000 senesinde e-sporu
Kore’de 6zendirmek ve hazirlamak i¢in kurulmustur (History of Korea e-sports
Association 1999-2004, 2017).

7 ayr1 Counter-Strike ekibi olan 4Kings, Fnatic, Made in Brazil, Mousesports, NiP,
SK-Gaming, Team 3D takimlar1 2006 Nisan ayinda bir araya gelerek G7 Teams
federasyonunu kurmuslardir. Boylelikle hem e-Spor ligleri ve organizasyonlar ile
birliktelik saglamis hem de e-spor oyuncu transferlerine iligkin standartlar
getirmislerdir. Federasyon 2009 yilinda faaliyetlerini durdurmus ve kapanmustir (Url-
19, 2006).

2010 senesinden beri e-sporlar hem goriintilenmede hem de 6diill degerinin

muhtesem bir gelisme gostermistir (Patrick, 2010 ve Gaudiosi, 2014).
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21. ylizyildan o6nce de dev organizasyonlar kurulmus, yarigmalar yapilmasina
ragmen, 2000 senesinde toplamda yaklasik 10 yarisma yapilsa da, 2010'da sayisi
260’1 bulmasi ile boyutu biiylik derecede artmistir (Ben, 2013).

Gliniimiize gelindiginde takipte bile zorlandigimiz teknolojik gelisimler e-sporda
etkisini gostererek 380 milyon izleyiciye ve milyar dolarlara ulasan gelirlere ulasarak
ve giliniimiizde hala seyirci kitlesi ve geliri artmakta olan e-spor kendi ekosistemini
olusturmustur (GSB, 2018).

Boylelikle arcade (atari) doneminden giliniimiizde de devamli artig gdsteren e-spor,
basta Giliney Kore olmak iizere her yerde seyirci kitlesi ve geliri artti1
goriilmektedir. Diinya genelinde hizla gelismekte olan e-spor bir¢ok spor dalindan
daha hizli gelismekte ve gelirinin bir¢ok spor dalindan daha fazla oldugu

goriilmektedir.

2019’da Paris sehrinde diizenlenen League of Legends diinya sampiyonasi finali G2
Esports ve FunPlus Phoenix takimlari arasinda ge¢mistir. FunPlus rakibini 3-0
yenilgiye ugratarak League of Legends Diinya Sampiyonu olmayi basarmistir.
Final 16 dilde ve 20°den fazla platformda yayinlanmistir. Yapilan veri toplama ve
analizler sonucu bu final maginin dakika basina 21,8 milyona ulasarak rekor kirdig1
goriilmiistiir. 5 hafta siiren turnuvanin igerikleri 1 milyar saatten fazla izlenilmistir.
Ayrica diinya markalarmin da destekleyici oldugu goriilmektedir. Ornegin; oyun
sampiyonlarindan biri olan Qiyana i¢in Louis Vuitton’un Kadin Koleksiyonlar
Sanat Direktorii Nicolas Ghesquiere, Prestij Serisi kostim ve League of
Legends'dan esinlenmis bir kapsiil koleksiyonu tasarlamistir. Mastercard, Hotel de
Ville'in disinda bir E-spor Koyl kurarak etkinlige destek oldu ve 17 tilkedeki 151
sinema salonunda etkinligi yayinladi (Url-23, 2019). Paris sehrinde diizenlenen
diinya sampiyonasinda tiim sosyal medya platformlarinda yogun ilgi gordiigii ve e-
sporun diinya genelinde ne kadar 6nemli bir yere sahip oldugu goriilmektedir. Bu
yil 10. League of Legends diinya sampiyonasi Cin’de gerceklestirilmesi

beklenmektedir.
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Sekil 5. Giiniimiiz teknolojisinde iiretilen bilgisayarlar, yogun ilgi géren league of

legends karsilagmasi ve izleyicileri

Kaynak: (Url-45)
2.6 Tiirkiye’de E-sporun Tarihi

Tiirkiye bircok konuda oldugu gibi e-spor konusunda da takip¢i durumunda oldugu,
diger e-spor camiasinin giiclii oldugu iilkelere gore bu sektére biraz gec¢ atilim
saglamigtir. Tiirkiye’de e-spor internet kafelerde diizenlenen turnuvalar,
organizasyonlarla kendini gostermeye baslamis ve yavas yavas Tirkiye’de yer
edinmistir. Her ne kadar son birkac¢ yilda giindeme gelmisse de Tiirkiye’nin e-Spor

gecmisi 2000’11 yillara dayanmaktadir.

Tiirkiye’de 2000°1i yillardan 6nce Arcade (atari) donemi de biiyiik ilgi gérmiistiir.
Heniiz teknoloji, internet ag1 bu kadar gelismemigken oyun oynama istegi olan, ilgisi
olanlar atari salonlarina gitmis orada rekabetci bir ortam saglamis ve en yiiksek puani

alabilmek veya karsisindaki kisiyi yenebilmek i¢in miicadele ettikleri goriilmekteydi.

Atari salonlar1 suan ki internet kafeler kadar yaygin olmazsa da belli yerlerde, belli
noktalar da atari salonlar1 acgilmis ve bireyler atari oyun salonlarina oldukga ilgi
gostermislerdir. Bazi atari salonlarinda kiiciik c¢apli organizasyonlar, odiillii
turnuvalar da olmustur. Teknolojinin gelisimiyle beraber internet aginin yayilmasi ve
gelismesi artik yavag yavas atariye olan ilgiyi azaltmis ve kendi lizerine ¢ekmistir.
Internetin gelisimiyle birlikte insanlar artik daha ¢ok internet oyunlarina, konsollara

merak salmistir. Internetin aginin gelisimi ile birlikte her sehirde internet kafeler
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kurulmaya baslamis ve insanlar internet oyunlarint oynamaya ¢evrimigi/¢evrimdisi

oyunlarda rekabet gostermeye, en yiiksek puani almaya ¢aligmiglardir.

E-sporun dijital ortamda siirdiiriilebilmesi, tesis, donanim, arag¢ ve geregler agisindan
bliyiik kaynaga ihtiya¢ duymamasi, bireysel ve takim halinde rekabet, rakibini yenme
ve kazanma duygusunu igermesi, fizik ve zihin becerileri ile dogasina 6zgii arag ve
gereclerinin - olmast  gibi  Ozellikleri  barindirmasi  e-Sporun  ayirt  edici
ozelliklerindendir. E-Spor gibi fiziksel aktivite igcermeyen satrang ve bri¢ gibi spor
dallarinin federasyonlasarak veya kuliipleserek diinya ve Tiirk spor yonetim tarihi
icerisinde kurumsallagmalari, e-sporun da benzer sekilde yapilanmasini ve her ne
kadar spor dali olup olmadigi konusunda tartigmalar halen devam etse de bir spor
dali olarak kabul edilmesini zorunlu kilmaktadir. Bu amagla, Genglik ve Spor
Bakanligi 2018 yilinda e-spor Federasyonu kurarak e-sporu bir spor dali olarak
gordiigiinii tescillemistir. E-Spor, spor yonetimi agisindan kurumsallagsma ve mevzuat

acisindan geligimini siirdiirmektedir.

Ulkemizde her ne kadar e-spor algis1 yavas yavas degisse de League of Legends
arenasi disinda pek degisen bir sey olmadi. Kuliip miisabakalarinin disinda internet
kafelerin zaman zaman kendileri tarafindan yapilmaya calisilan ve organize edilen
malzeme o6diillii yarismalarla e-spor devam etmekte. Bu siiregte diinyanin farkli
noktalarinda milyon dolarlik 6diillii turnuvalar, e-Sporcuya vizesiz seyahatler, linlii
tiniversitelerde akademik egitimler, kurulan dev endiistriler gibi gelismeler yasandi.
Oysaki geng niifus olarak pek cogundan daha gii¢liiyliz, ayrica teknoloji bagimlis1 ve
liikks tiiketim rekortmenlerinden biriyiz. Biz biraz geride kaldik (Url-2, 2017).

Internet agmin gelismesiyle birlikte internet oyunlarina olan ilgi her gecen giin
artmastyla birlikte oyun oynama alanlar1 genisletilmis ve kuliiplerinde ilgisini
cekmistir. Oyunlara olan ilgi teknoloji diinyasinin da ilgisini ¢ekmis ve daha rahat
edebilecegi, oyunlar icin daha elverigli olabilecek oyun konsollari, bilgisayarlar,
tabletler gibi iiriinler iiretmemislerdir. Internet erisiminin kolaylasmasi ve maliyetinin
diismesiyle beraber internet kafeler cogalmis bilgisayar oyunlar fazlalagsmis ve oyun
alanlar1 genisletilmistir. Bununla beraber kuliiplerin ilgisini ¢ekmis ve bazi kuliipler
bu platforma yatirimlar yapmiglardir. Kuliip bazinda iilkemizin bilinen ilk e-spor
takimi, 2003 yilinda Counter Strike takimin1 kuran Dark Passage takimidir. Dark
Passage, 2012 senesinde League of Legends oyunu i¢in de takim olusturmustur (Url-
7,2017).

17


https://www.redbull.com/tr/tr/esports/league-of-legends
https://tr.wikipedia.org/wiki/Counter-Strike
https://tr.wikipedia.org/wiki/Dark_Passage
https://tr.wikipedia.org/wiki/League_of_Legends
http://web.archive.org/web/20170724095431/http:/lol.gamepedia.com:80/Dark_Passage
http://web.archive.org/web/20170724095431/http:/lol.gamepedia.com:80/Dark_Passage

E-sporlara artan yogun ilgiyle beraber, bagimsiz takimlarin yaninda, iilkemizde 2015
senesinde Besiktas ESK (Tiirkiye ve diinya e-spor tarihinde bir ilk!, 2015) hemen
ardindan 2016 senesinde 1907 Fenerbahge e-spor ve Galatasaray esports, League of
Legends oyunu i¢in yatirnm yapip e-spor ekiplerine resmi destek vermeye
baglamislardir (Url-10, 2017).

Profesyonel liglere katilim saglayan sporculara, Tiirkiye Cumhuriyeti Genglik ve
Spor Bakanlig1 - Spor Genel Miidiirliigii 2014 senesinden baslayarak e-Sporcu lisansi
yapilmakta ve bu elektronik sporcular, profesyonel birer elektronik sporcu olarak
varsayillmaktadirlar (Url-9, 2018 ve Url-31, 2015).

E-sporcu lisansit alabilmek o kadar zor bir sey degil. Sadece 6 yasini doldurmus

olmak ve birkag belgeye ihtiya¢ duyulmaktadir. ihtiyacimiz olan belgeler sunlardir;

e T.C. Kimlik Numarasi Beyani
e Saglik Raporu

e Doldurulmus Tescil Fisi

e 2 Adet Vesikalik Resim

Bu istenilen belgeleri bulundugumuz ildeki Genglik ve Spor Bakanligi Miidiirligii’ne

gotiirlip lisans islemlerimizi yapabilir e-spor lisansli oyuncusu olabiliriz.

League of Legends e-spor lisansina sahip olan oyunculara da odil verdigi
bilinmektedir. 2011 senesinde kurulan Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu ile
devlet tarafindan federasyon seviyesinde taninan e-Spor, 2013 yilinda bu
federasyonun kapanmasi ile asbaskanlik seviyesine inmistir. 11 Ekim 2017 tarihinde
Ankara'da Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu (BTK) Genglik ve Spor Bakan
Yardimcisi Abdiirrahim Boynukalin, Dijital Oyunlar Sempozyumu’ndan sonra
yapilan basin agiklamasinda, e-sporun iilkemizle birlikte, diinya {izerindeki biiyiik
onemi oldugunu bildiklerini ve Tirkiye Elektronik Sporlar Federasyonu'nun

tekrardan kurulacagini sdylemistir (Url-36, 2017).

4 Nisan 2018 senesinde kurulus etkinliklerini yapmaya baslamistir (Tiirkiye E-spor
Federasyonu Resmi Olarak Duyuruldu, 2018) ve ilk baskan1 Alper Afsin Ozdemir
olmustur (Url-38, 2018).

Riot Games Tiirkiye Ulke Miidiiri Bora Kogyigit, iilkemizde spor dallari

miisabakalarmin en fazla izlendigi spor dali futbol ondan sonra ise e-spor oyunlari
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geldigini sOylemistir. Kogyigit, bir de iilkemizde popiilaritesi en yiiksek olan
futboldan sonra e-sporun geldigini ve devamli artan ilginin, Besiktas, Fenerbahce ve
Galatasaray gibi kuliiplerin elektronik spora destek ve yatirimlar yaptiktan sonra
yiikseldigi  sdylenmistir. Kogyigit'in  roportajinda, {ilkemizdeki sampiyonluk

miisabakalariin 1 milyon bireye yakin kisinin izledigini s6ylemistir(Url-9, 2017).

Riot Games Tiirkiye ve Bahgesehir Universitesi isbirligi ile 2017'nin Mart ayinda 1
milyon TL'lik e-Spor bursu verilmeye baslanmistir. Ayrica tiniversite, Tiirkiye'de ilk
kez hayata gecirilen segmeli "Oyun Sektorii ve E-spor" dersini miifredatina almistir

(Url-4, 2017).

Riot Games, Gngtrkcll ve Coca-Cola Zero isbirligiyle Tiirkiye’ nin ilk profesyonel e-
Spor ligi olan “League of Legends Sampiyonluk Ligi” bagladi. League of Legends’in
iilkemizde gelismekte oldugu bilinen bir gercekti. Milyonlarca oyuncu, sadece
Tiirkiye’de, League of Legends’1 her giin oynuyor. Sadece 2014 Diinya Sampiyonasi,
Diinya capinda 27 milyon tekil izleyici tarafindan izlenmistir. Oyun bu kadar
gelismigken, tilkemizde de resmi olarak liginin baglamasi, sevindirici bir haber olarak
karsilanmistir (Zirhli, 2015).

League of Legends’in iilkemizde artik ciddiye alindigi, destekleyici anlagsmalarinin
yapildigi, geleneksel spor kuliiplerinin e-Spor takimlari kurmalar1 gibi gelismeler
yasandigi bir iilke haline gelmistir. Bu gelismeler e-sporu profesyonel olarak bir
kazang elde etmek i¢in ugrasanlar ve League of Legends hayranlarini

heyecanlandirmakta, gelece§e umutla bakmalarina neden olmaktadir.

Su an League of Legends sponsorlugunu Vodafone Freezone yapmakta ve ligin adi
Vodafone FreeZone Sampiyonluk Ligi olarak ge¢mektedir. Tiirkiye genelinde de
ufak capli 06zel organizasyonlar, turnuvalar yapilmakta ve kiigiik odiller
verilmektedir. Ozel turnuvalarin yapilmasmin en biiyiik nedenlerinden biri de e-
sporun daha ¢ok taninirliginin artmasinin saglanmasi ve e-sporun gelismesi amaciyla
diizenlenmektedir. Bu organizasyonlar, turnuvalar genelde amator e-spor turnuvalari
da denilebilir. Profesyonel turnuvalardan birine 6rnek verecek olursak League of
Legends’i ornek verebiliriz. League of Legends; Bahar ve yaz olarak iki donemde
oynanan League of Legends serilerinde e-spor takimlari hem bélgesel, hem de
uluslararast miisabakalar halinde oynanmaktadir. Amerika ve Avrupa bolgesi e-Spor

takimlar1 puan usulii finallere katilmaktadirlar. Bolgesel diizeyde sampiyon olan
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takimlar dev League of Legends Diinya Sampiyonasi'ma katilmaya hak
kazanmaktadirlar. Odiil havuzu en az 5 milyon dolar1 bulan League of Legends, 9
haftalik siiren maraton sonunda sampiyonlar havuzdan odiillerini almaktadir. League
of Legends maglari, Riot Games Twitch kanalindan izlenebilmektedir (Url-37,
2018).

Tiirkiye’de suan da var olan 3 tane e-spor arenasi mevcuttur. Bunlarin ilki Nonstop
Zula E-spor Merkezi olarak acilmistir. League of Legends, Avrupa’nin en biiyiigii

olarak lanse edilen Tiirkiye’nin 2. E-spor arenasini agmustir.

Zula ve League of Legends’ten ayr1 Nisantasi Universitesi'nin de yardimlar ve
katkisiyla birlikte hazirlanan 3. E-spor merkezi Gamezone arenasi olmustur. Bu

arenalardan ayri iki ayr1 arenanin da yapimina baslandigi bilinmektedir.

Sekil 2.5: Riot Games’in Istanbul’da yaptig1 diinyanim en biiyiik e-spor etkinligi
Kaynak: (Url-46, 2020)

2.6.1 Tiirkiye’de e-spor oyunlari

E-spor olarak kabul edilmis dijital video oyunlari, e-Sporculara miicadele edecegi
rekabet¢i bir ortam ve profesyonelligini Sergileyip gosterebilecegi sekilde
tasarlanmigtir. Oyun gelistiriciler, organizatdrler hazirladiklar1 arabirimlerle rakip
oyuncunun bakis agisindan oyunun izlenmesini ve e-spor oyuncularina bile
saglanmayan bilgiye erisimi izleyici kitlesine saglayacak sekilde tasarimda

bulunmaktadirlar (Smith, 2012; Peel, 2013; McWhertor, 2013; Senior, 2011).
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Tiirkiye’de e-spor oyunlarina ilgi 2010 yilindan sonra gittik¢e artmaktadir. League of
Legend (LoL), PUGB gibi e-spor oyunlari iilkemizde her gegen giin popiilerligini
artirmaktadir. Her kesimin ilgi duydugu bu e-spor oyunlan iilkemizde ki izleyici
kitlesi de oldukca fazladir. Ulkemizde yogun ilgi gdren e-spor oyunlaria onemli

kuliiplerde yatirimda bulunup bu platformda takimlar kurmuslardir.
Tiirkiye’de bilinen, oynanan ve takip edilen e-spor oyunlar bu sekildedir.
e League of Legends (LoL)

Tiirkce anlami (Efsaneler Ligi) Riot Games (PC), 27 Ekim 2009 yilinda ilk defa
“League of Legends” (LOL) oyununu piyasaya stirmiistiir (Riot Games, 2018).

e Counter Strike Global Offensive

Counter Strike Global Offensive (kisaca CS: GO), 12 Agustos 2011°de resmi olarak
piyasaya siiriilmiistiir (Announcement of CS: GO, 2011).

e Playerunknown’s Battleground (PUBG)
Oyun ilk olarak 2017°de piyasaya siiriilmiistiir.
e Fortnite

Yasamini siirdiirebilme gayesinde olan bir oyun olan Fortnite, Epic Games ekibi

tarafindan gelistirilen oyun, 10 Aralik 2011 tarihinde duyurulmustu (Url-17, 2017).
e Zula

Oyunun yapimina 2013 yilinda baglanilmistir. Bir Tiirk yapimi olan Zula tilkemizden
sonra ilk olarak Brezilya’da 2016 senesinde Haziran’da Playspor sirketi tarafindan
yayinlanmistir (Url-18, 2016).

e \Wolfteam

Oyun ilk olarak Kore firmasi softynyx tarafindan Kore’de 2007 yilinda piyasaya

stirtildiigii bilinmektedir.
e Dota?2

Dota ilk olarak 2003 yilinda editorlerin yardimiyla bir mod olarak ortaya ¢cikmustir.
Fakat yeni versiyonlar yapmaya devam etmesine ragmen oyuna uyarlama konusunda
fazla basarili olamamislar ve Dota’y1 gelistirmeyi birakmislardir. Oyun sektoriiniin

onde gelen isimlerinden olan Valve, 2010°da Dota 2’nin isim haklarini alarak Dota
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2’yi yapacaklarini duyurmus ve Dota 2 resmi olarak 9 Temmuz 2013’te piyasaya
striilmastir (Url-20, 2015).

e Overwatch

Overwatch, Blizzard Entertainment tarafindan gelistirilmis fazla oyunculu, birinci
kisi nisanc1t oyunudur. 7 Kasim 2014 tarihinde duyurulmus ve diinya genelinde 24
Mayis 2016 tarihinde piyasaya siiriilmistiir. Oyun degisik haritalarda degisik oyun
figilirleriyle oynanmaktadir. Oyun igerisinde degisik niteliklere ve kabiliyetlere sahip
birden fazla karakter ve bu karakterlerin hepsinin degisik rolleri bulunmaktadir
(BlizzCon, 2014).

e Hearthstone

Popiiler kart oyunu Hearthstone, ilk olarak 11 Mart 2014'te Microsoft Windows ve
macOS igletim sistemlerinde oynanabilir olarak piyasaya siiriildii. Ardindan i0S ve

Android sistemler igin de gelistirilmis ve ¢ikisin1 yapmustir (Url-20, 2019).
e Apex Legends

Subat 2019°da piyasaya stiriilmistiir (apex-legends-iicretsiz-olarak-geliyor, 2019).
e Tom Clancy’s Rainbow Six Siege

13 Ekim 2015 tarihinde piyasaya siiriilmiistiir (Url-28, 2015).
e League of Legends Teamfight Tactics (Efsaneler Ligi Takim Savaslari)

League of Legends’in yaraticisi Riot Games, Auto Chess’e benzeyen yeni oyunu
Teamfight Tactics’in 25 Haziran 2019°da piyasaya siiriilmiistiir (Url-25, 2020).

e Rocket League

Arabalarla oynanan bu oyun Rocket League Psyonix tarafindan gelistirilen ve
yayinlanan bir futbol oyunudur. Temmuz 2015'te piyasaya siiriilmiistiir (Morrison,
2018).

Tiirkiye’de suan bulunan ve popiilerligi en yiliksek olan oyunlar yukarida
belirttigimiz gibi bunlardan olugsmaktadir. E-spora gosterilen ilgi, sponsorluk, destek

her gecen giin artti1 gibi oyun platformlari da kendilerini gelistirmektedirler.
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2.6.2 Tiirkiye’de baz1 e-spor takimlari

Ulkemizde bulunan e-spor takimlar1 ve hangi e-spor oyununda miicadele ettikleri bu

sekildedir.
League of Legends

Royal Youth

Bahgesehir SuperMassive
Besiktas

Galatasaray E-spor

1907 Fenerbahge E-spor
Bursaspor E-spor

Dogus Universitesi Aurora
HWA Gaming

Galakticos

© © N o g~ w D

[EEN
o

. Dark Passage

O
wm

: GO
Besiktas
Bursaspor E-spor
Dark Passage
Death Trap E-spor
Dynasty Gaming Female
Sangal E-spor
SuperMassive

O N o g bk~ wDd e

Arena Bulls
Zula

1907 Fenerbahge E-spor
Bursa E-spor

Istanbul E-spor

Gamers of Future

Coza E-spor

Vengeance

N o g bk~ wDd e

Ice Warriors
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8.
9.

Mod-Z
Galatasaray E-spor

10. Oyun Hizmetleri

Wolfteam

2 e o

1907 Fenerbahge E-spor
Galatasaray E-spor
Istanbul Wildcats

Dark Passage

ICE Warriors

TOA

FIFA

o~ DN

Goztepe
Besiktas
Galatasaray E-spor
Futbolist

Space Soldiers

Dota 2

o B~ w D

Bursaspor E-spor
Hearthstone
Galatasaray E-spor
Istanbul Wildcats
Royal Youth

PUBG

O N o g B~ wDd e

Galatasaray E-spor
Istanbul Wildcats
Besiktas E-spor
Oyun Hizmetleri
Dark Passage
Mod-Z

ICE Warriors
TOA
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Fortnite

Besiktas E-spor

NBA 2K

Mod-Z

Istanbul E-spor

Goztepe E-spor (Url-13, 2020)

o ~ w D P

2.6.3 Tiirkiye’de bulunan e-spor takimlarinin tarihgesi
2.6.3.1 Besiktas e-spor takimi

Profesyonel bir spor kuliibii tarafindan kurulan ilk e-spor takimi 20 Ocak 2015°te
faaliyete gegen Besiktas’tir ve Sampiyonluk Ligi’nde miicadele etmektedir (Kaya,
2015).

2.6.3.2 Galatasaray e-spor takimi

Galatasaray e-spor takimi kuran 6nemli kuliiplerden bir baskasidir. Galatasaray e-
spor takimi, Galatasaray tarafindan 29 Kasim 2019 yilinda kurulmus ve Sampiyonluk
Ligi’nde miicadele etmektedir (Url-35, 2020).

2.6.3.3 1907 Fenerbahce e-spor takim

Profesyonel bir spor kuliibli olarak ilk kurulan Besiktas e-spor kuliibiinden sonra
kurulan ikinci biiyiik kuliip 1907 Fenerbahge e-spor kuliibiidiir. 14 Ekim 2016’da
kurulmustur. Sampiyonluk Ligi’nde miicadele etmektedir (Url-16,2020).

2.6.3.4 Bahgesehir supermassive e-spor takimi

Diinyanin 6nde gelen profesyonel Tiirk e-spor takimlarindan biridir. Tiirkiye’nin en
eski e-spor takimlarindandir. 2016 yilinda kurulmustur. Sampiyonluk Ligi’nde
miicadele etmektedir (Url-3, 2018).

2.6.3.5 Bursaspor e-spor takim

2018 yilinda Macro Maniacs takiminin ligdeki haklarini satin alarak lige girmislerdir.
Ik kez 2018 Sampiyonluk Ligi Yaz mevsiminde miicadele etmislerdir (Url-34,
2018).
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2.6.3.6 Royal Youth e-spor takim

Royal Youth 2016 yilinda kurulan e-spor kuliibii. League of Legends, Counter-
Strike: Global Offensive, Hearthstone takimlar1  bulunur. Takim Sampiyonluk
Ligi'nde miicadele etmektedir (Url-30, 2020).

2.6.3.7 Space Soldiers e-spor takim

Space Soldiers, 2015 yilinda kurulmustur ve kisa siirede onemli basarilara imza
atmistir. Uluslararas1 arenada {ilkemiz adma en ¢ok basariya ulasan takim

konumundadir (Url-12, 2019).
2.6.3.8 Dogus Universitesi Aurora e-spor takimi

Dogus Universitesi Aurora takimi 2015 yilinda kurulmustur. Sampiyonluk Ligi’nde
miicadele etmektedir (Url-6, 2020).

2.6.3.9 Galakticos e-spor takim

Galakticos 2016 yilinda kurulan Tiirk elektronik spor kuliibii. Takim, Sampiyonluk
Ligi'nde miicadele etmektedir. Galakticos lige ilk adimin1 2017 Sampiyonluk Ligi
Kis mevsimi ile atti. Ligi 6. tamamlad1 (Url-33,2020).

2.6.3.10 HWA Gaming e-spor takimi
2006 yilinda Tiirkiye’nin ilk e-spor kuliibii olarak yerini almistir.
2.6.3.11 Dark Passage e-spor takimi

Dark Passage 2003 yilinda kurulmustur. League of Legends disinda FIFA 15, CS:
GO ve Hearthstone takimlar1 da mevcuttur. Ayrica kadin League of Legends takimi

da mevcuttur. Sampiyonluk Ligi’nde miicadele etmektedir (Url-5, 2020).

E-sporcularin turnuvalarda, miisabakalarda, miicadele ve rekabet igerisindeyken
basarili olabilmeleri i¢in bir takim 6nemli 6zelliklere yani fiziksel oldugu kadar
zihinsel becerilere sahip olmalari gerekmektedir. Bu kapsamda e-sporcularda

bulunmasi gereken bir takim 6nemli hususiyetler vardir. Bunlar;

e E-spor oyununa hakim olma,

e E-spor oyun arag ve gereclerine hakim olma,
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E-spor oyununu kontrol etme,
Konsantrasyona sahip olma,
Strateji gelistirebilme,

Hizli ve dogru karar verebilme,
Rakip oyuncuyu kontrol etme

E-spor oyunu iizerinde yaptig1 antrenmanlarla pratik olma sayilabilir (Argan

ve Akin, 2007).
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3. OBEZITE

3.1 Obezite Nedir?

Obezite, insanoglunun var oldugu siire boyunca refah, saglik ve zenginlik gostergesi
seklinde goriilmiistiir. Bu durumla beraber giiniimiizde, hayat sartlarinin giderek
artmasi, kisilerin daha duragan ve bi¢imsiz bir hayat tarzina yoneltmis, diinyadaki
biitiin toplum ve varliklar1 i¢in giderek artan bir saglik problemi durumuna gelmistir.
Basta finansal ve teknoloji bakimindan gelisip ilerlemis ve ilerleme gdsteren

toplumlarda obezite, saglik sorunlarinin en 6niinde gelmektedir (Comlekei, 2011).

Obezite, viicutta harcanan enerjinin harcanan enerjiden daha fazla olmasina bagh
viicut genelinde veya lokal olarak adipoz dokuda saglik sorunlari ¢ikartacak oOlgiide
asir1 yag birikmesi olarak tanimlanmaktadir. Onceleri yalmizca estetik agidan ve
beden imaji agisindan bir sorun olarak goriilen obezite giiniimiizde kalp-damar
hastaliklari, hipertansiyon, diyabet, solunum sistemi hastaliklari, bircok kanser tiiri,
ve kas-iskelet sistemi hastaliklar1 gibi saglik problemlerinin olusmasina temel
olusturan, yasam kalitesi olumsuz yonde etkileyerek ve siiresini kisaltan kronik,
mortalite ve morbiditesi yiiksek, kompleks, multifaktoriyel bir hastalik olarak kabul
edilmektedir (Aygiin, 2012).

Genel tanimlamayla obezite, gerekenden daha fazla enerji alimi ile birlikte daha az
enerji harcanmasi sebebiyle olusmaktadir. Multifaktoryel bir hastalik olan obezite;
biyolojik, davranigsal ve ¢evresel faktorlerin etkisiyle meydana gelen bir hastaliktir
(Sucakli, 2015). Son yillarda diinyanin her bolgesinde obezite artmakta olup bu
durum her yas kategorisini kapsamakta ve cocuklari, gencleri, yetiskin bireyleri,
yaslilar da etkilemektedir. Buna sebep olarak ¢agdas hayatin bize sundugu beslenme
aligkanliklari, hareketsiz bir yasam siirme, spor yapmama, aktivitelerden uzaklasarak
bilgisayarlara, videolu oyunlara, televizyona yoOnelmeleri goriilebilmektedir.
Obeziteyi bu sekilde tanimlayabiliriz. Obezite, giinliik yasantimizda viicudumuza
almamiz gereken besinleri, viicudumuza fazladan aldigimiz ve bu fazla olan besini

giinliik yasantimizda harcayamadigimizdan dolay1 olusmaktadir. Viicutta biriken
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enerjinin harcanamamasi ve yag dokusu olarak viicutta birikmesi, obezite hastaligina

sebebiyet vermektedir.

Giinliik beslenme 6giin sayisi1 da obezite i¢in dnemli bir faktordiir. Eger giinde {i¢ ya
da iicten ¢ok Ogilinle beslenenlerde obez olma riski yiikselmektedir. Bu durum

diizensiz beslenenlerin obez olma ihtimallerinin de yiliksek oldugu bilinmektedir.

Obezite hakkinda yapilan ¢ok calisma ve arastirmalar da obezitenin, hemen
tedbirlerinin alinmas1 gerektigi ve obeziteden korunmak igin Onemli sekilde
arastirma baglatilmas1 gerektigi ile ilgilidir. "Obezite hakkinda olan ilk arastirma
DSO Avrupa Bélge ve Ofisi’nin, 1997 senesinde duyurulan asir1 sismanligin éniine
gecilmesi ve iyilestirme hakkindaki raporudur. Bu rapordan sonra 1999'da 24 {ilkenin
imzaladigr 'Milano Deklarasyonu' adli rapordur. Su an ki zamanimizda ise asiri
sismanlik Epidemisi diinyanin en ciddi saglik problemlerini olusturacagi, basta
kiiglik yastaki bireyler ve yetiskin bireyler i¢in alarm seviyesine ¢iktigi ve bizden
sonra gelecek insan ve toplumlar i¢in daha g¢ok saglik problemleri olusturacagi
belirtilmektedir (T.C. Saglik Bakanlig: Tiirkiye Halk Sagligi Kurumu, 2013).

Diinya Saglik Orgiitii (DSO) verilerine gére 2016 yilinda, 1.9 milyardan gok
yetiskinin asir1 kilolu, 650 milyondan c¢ok yetigskinin obez oldugu goriilmektedir.
Cinsiyete gore kadinlarin %15’inin erkeklerin %]11’inin ve diinyadaki yetiskin
niifusun yaklasik %13'liniin obez oldugu ve diinya genelinde asir1 sismanlik
prevalansinin 1975 senesinden giiniimiize kadar yaklasik ti¢ katina ¢iktig1 ve goriilme

sikliginin giderek artmakta oldugu dikkat ¢ekmektedir (WHO, 2018).

Bedende ¢ok fazla lipittin olusmasi sonucu olugsmakta olan asir1 sismanlik, bazi
sistematik hastaliklar1 da meydana ¢ikarmaktadir. Obezitenin olusumunda bir¢ok
etken oldugu gibi bunlardan bazilar1 da sunlardir. Yas, cinsiyet, ¢cevresel faktorler,
genetik faktorler, davranigsal faktorlerin ciddi rollerinin oldugu bilinmektedir.
Bundan dolay1 obeziteye sebebiyet veren faktorlerin belirlenmesi, karsilasilabilecek
problemlerin halledilebilmesi ve gereken tedbirlerin alinmasi ydniinden Onem

tagimaktadir. Obezitenin olusumuna sebebiyet veren bazi faktorler bunlardir.
3.2 Genetik Faktorler

Ayni genlere sahip olan bireylerde birden ¢ok kiside asir1 sismanligin olmasi, asiri

sismanligin  genetik olabilme olasihigmi giliglendirdigi  bilinmektedir.  Asirt
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sismanligin kisisel boyutundan ayr ailesel etkenin arastirilmasi ile beraber genetik
etkinin goriildiigii arastirmalarda ve c¢alismalarda kanitlanmistir. ‘Yapilan aile
arastirmalarinda asir1 sismanligin %25-40 oraninda kalitimsal nedenlerle genetik
olarak meydana geldigi soylenmistir. Birden fazla genin asir1 sismanlik ile
beraberligi goriilmekte, bu nedenle asir1 sismanlhigin poligenik oldugu neticesine

varilmistir (Karamahmutoglu, 2007).

Asint sismanlik, ¢ogunlukla ailesel gec¢is gostermekte, ailesinde obez olan kisiler,
oteki aile fertleri ile beraber ayni1 ortamda hayatlarina devam etmeseler de yiikselen
asir1 sismanlik tehlikesi bulundurmaktadir. Ebeveynlerinde asir1 sismanlik halinin
olmasi, ¢ocukluk ve ergenlik zamanlarindaki kisiler i¢in oldukg¢a ciddi bir tehlike
olusturmaktadir. Kalittimsal etkenlerin obezite etiyolojisi stiindeki etkilerinin
delilleri ikizler iizerinde yapilan arastirmalara dayanmaktadir. On iki gruptan olusan
monozigot yetiskin ikizler iizerinde uzun zaman boyunca fazla kalorili diyet
uygulayarak yaptiklari arastirmalarinda beden yiikiiniin ve abdominal lipit dokusu
artisinin monozigot ikizlerde birbirlerine fazlasiyla yakin oldugunu, ancak kilo alimi
ve abdominal lipit dokusundaki bu yiikselisin ikiz gruplar igerisinde degisiklikler
oldugu ve bu degisikliklerin, tam anlamiyla belirlenememis kalitimsal etkenlerden

olusabilecegini 6ne stirmiislerdir (Allison, 1996 ve Reilly JJ, 2005).

Genetik yapimnin olusturdugu yatkinlik ¢evresel etkenlerin etkisiyle birlikte sistematik
bir rahatsizlik olan asir1 sismanliga neden olmaktadir. Obezite ile iliskili cok sayida
gen bulunmakla birlikte genetik faktorlerin ¢evresel faktorlerle etkilesime girerek

obezite olusumuna yol agtig1 belirtilmistir (Cayir, 2011).

Genler beslenmeyi; enerji depolanmasindaki diizensizlikler, kisinin kendini daha iyi
hissetmesi ve rahatlamak i¢in yemege yOnelmesine sebep olan kalitsal psikolojik
faktorler, karbonhidrat ve yagin depolanmasindaki anormallikler yoniinden etkiler
(Guyton ve Hall, 2016). Obezitenin genetik yoniinii arastirir ve incelerken siklikla
ikiz, evlat edinmis cocuklar ve arastirmalariyla incelenmektir (Vogele, 2005). Asir
sismanliga sebebiyet veren etkenlerin bazilar1 kalitimsal olup, asirt sismanliga

egilimli goriinlirken bazilar1 ise sonradan baglayan ¢evresel etkenlerdir.
3.3 Cevresel Faktorler

Asirt gsismanlik gelismis ve gelismekte olan toplumlarda kronik hastaliklarinda

nedeni olan ¢ok onemli bir birey sihhat problemi durumuna gelmistir. Asirt
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sismanligin sebepleri de her gegen giin artmaktadir. Obezitenin farkli millet ve
topluluklarda bu kadar yaygin goriilmesi sadece metabolik ve genetik faktorlerle
aciklanamamaktadir. Cevresel ve sosyal etmenler ile obezite arasinda giiglii bir iliski
bulunmaktadir. Obezite epidemisinde ¢evresel etmenler asir1 besin alimina ve daha
az fiziksel aktiviteye neden olur. Fiziksel, ekonomik, politik ve sosyokiiltiirel
etmenlerden olusan besinsel ¢evre, bireylerin yiyecek ve igecek secimlerini ve
beslenme durumunu etkilemektedir. Cevresel faktorden olusan obezitenin en biiyiik
nedenleri yeme aligkanliklar1 zamanini televizyon ve bilgisayar basinda gegirme,

fiziksel aktivite eksikligi, tiikketim ¢ilginlig1 olarak goriilmektedir.
3.3.1 Fiziksel aktivite eksikligi

Bedensel etkinlik sikintisi asir1 sismanligin yiikselmesinde en ciddi faktorlerin iginde
gosterilmektedir séyleyen Bedirli, Cocuklarda i¢inde olmak tizere batili milletler;
dinlenme, Televizyon seyretme, araglarla okullara gitme, kisitli bedensel etkinlik
yapmak gibi yerlesik hayat sekline yonelik yiikselmekte olan bir egilim
gostermektedir. Saglikli beslenme statiisiiniin korunmasinda bedensel etkinlik ¢ok
ciddi bir yer edinmisken, yerlesik hayat sekilleri asir1 sismanlik ve onun
getirebilecegi ilk olarak kalp rahatsizliklart i¢in Onemli bir sikinti etkeni

olusturdugunu sdylemektedir (Url-27, 2017).
3.3.2 Yeme aliskanhklari

Yeme aliskanliklarina gelince, yeme aligkanligi olarak obeziteye neden olabilecek
bircok sebep vardir. Bunlardan bazilar1 sunlardir; diizensiz beslenme, fazla besin
tiketimi, yiiksek kalorili sanayilesmis yiyecek ve iceceklerin tiiketilmesi, fastfood
yiyeceklerinin tiiketilmesi obezite olma ihtimalini arttirirken meyve, sebze,
baklagiller ve tahillar gibi dogal ve saglikli besinlerin tiiketiminin azalmasi da

obeziteye neden oldugu goriilmektedir (Url-27, 2017).
3.3.3 Tiiketim ¢ilginhg:

Giderek artmakta olan tiiketim istegiyle beraber bireyleri farkinda olmadan gelisen
obez hastaligina siiriiklemektedir. Prof. Bedirli, “1990-2010 yillar1 igerisinde beden
kitle endeksi ile degisen 32 finansal etkeni ele alan 4 ekonomistin vardig1 neticeye

gore beden Kkitle endeksi ve obezitede ki artisi soyleyen en giiclii etken
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hipermarketler, ikinci faktor ise kisi basina diisen restoran sayisi oldugunu

sOylemistir (Ntv.com.tr, 2017).
3.4. Psikolojik Faktorler

Asirt sismanliga sebebiyet veren en 6nemli etkenlerden biri psikolojik sorunlardan
biri olan depresyondur. Kiigiik yastaki bireylerde depresyonun sismanliga sebep
oldugu bilinirken; yetigskin bireylerde bu durum asir1 sismanliktan sonra depresyon
hali meydana gelmektedir. Depresyon rahatsizligi yasayan ¢ok fazla kisi daha ¢ok
yeme igme, besin tiiketimine basladigi goriilmektedir. Obezite olanlarin %50’sinde
klinik depresyon durumu ile karsilagilmaktadir. Depresyondan sonra kilo artisi
¢oklukla bu hastaligin tedavi edildikten sonra tekrardan kilo artisinin olmadigi
goriilmektedir. Kilo artisiyla beraber bireyin kendi viicudunu goriip hayal kiriklig
meydana gelmekte ve bu durumdan rahatsiz olmaktadir. Kendini begenmez, yakisikli
bulmaz ve begenilmedigi diisiincesi meydana gelmekte ve bireyin igine kapanik bir
ruh tavn sergiledigi goriilmektedir. Gelisen bu durumlarla birlikte birey ¢okiintii
icerisine girebilir. Asir1 sismanlik halinde iyilestirme siirecinde bir tek diyet
programinin yeterli olmadig1 psikolojik desteginde alinmasi1 gerekmektedir (Url-24,
2020).

3.5 Davramigsal Faktorler

Gilinliik beslenme 6glin sayist da obezite acisindan 6nemli faktorler arasindadir.
Glinde ii¢ veya iicten fazla 6giin beslenenlerde, daha az 6giinle ve diizensiz beslenen
kisilere gore daha az obezite goriilmektedir. Bunun sebebinin; sik sik kiiciik
oglinlerle beslenenlerde salgilanan insiilin ile biiyiikk boyuttaki yemekler sonrasi
salgilanan insiilin arasindaki fark oldugu diislintilmektedir. Ayrica kahvalt1 yapmanin

da obezite riskini azalttig1 belirtilmektedir (Aktan, 2016).

Yanlis beslenme davranislari, bireyleri obeziteye gétiiren ana etkenlerdendir. Birey
yeme igme davraniglarina dikkat etmezse obezite hastaligina davetiye ¢ikarmakta ve
obez olma ihtimali ile karsilasabilmektedir. Asir1 sismanliga sebep olabilecek

diizensiz yeme aliskanliklarinin 6nemli olan bazilar1 bunlardir:

e Olaganin lizerinde gida tiiketimi.
e Aksam eve geldikten sonra yemegin hazirlanma vaktine kadar atistirmak ve

sonra tekrar yemek yemek.
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e Geceleri yemek yiyip uyuma aliskanligi.

o Ogzellikle ¢alisan kisilerde; sagliga faydali gidalar yemek tercih etmemekle
hazir, enerji yogunlugu ¢ok olan gidalarin fazla tiiketmesi.

e Ogiin atlamak, 6giin arasinda devamli bir seyler yiyip i¢mek.

e Sikintili, stresli ve 6fkeli hallerde ¢ok fazla besin tiiketimi yapmak (Url-26,
2018).

3.6 Sedanter Davranislar

Duragan tavirlarla; uykudan ayri vakitlerde devamli oturma, hareketsiz kalma,
uzanma gibi enerji kullaniminin az oldugu etkinliklerdir. Buna benzer tavirlarla ¢ok
fazla hareketsiz kalip oturmak, televizyon seyretmek, saatlerce video gorselli oyunlar
oynamak ve telefon, tablet, bilgisayar ile vakit ge¢irmek gibi Ornekler
verilebilmektedir. Sedanter bireyler giindelik yasantilarinda ¢ok az yiiriiyen devamli
oturan ve oturarak is yapan bireyler olarak tanimlayabiliriz. Sedanter yasam siiren

bireylerde obezite hastaliginin goriilmesi yiiksek bir olasiliktir.

Hareketsiz hayat bi¢imi, sekilsiz bedensel etkinliginin oldugu veya bedensel
etkinligin hi¢ olmadig1 bir hayat tarzidir. Hareketsiz bir hayat sekli siiren bir birey
toplum agzinda tembel olarak bilinmektedir. Sedanter yasam tarzi siiren Kkisiler
genelde gelismis ve gelismekte olan iilkelerde daha ¢ok goriiliirler. Sedanter yasam
stiren bireyler giiglii fiziksel aktivitelere katilimi ¢ok az veya hi¢ katilim
gostermemektedirler. Genelde daha gok oturma, videolu oyunlar oynama, bilgisayar
kullanim1 gibi faaliyetler igerisinde olup hareketsiz bir yasam bicimleri
bulunmaktadir. Hareketsiz yasam bir¢cok olumsuz saglik sonuglarina davetiye

cikarmakta ve en 6nemli hastaliklarindan biri obeziteye sebebiyet vermektedir.

Devamli hareketsiz kalip bir yerde oturmak hayati riske sebep olabilmektedir. Giin
igerisinde 5 saatten ¢ok oturma egiliminde olan bireyler i¢in bu tehlike daha goktur.
Egzersiz ve beden kitle indeksiyle beraberligi olmayacak bi¢gimde tek basina bir
tehlike etkenidir. Duraganlik yiikseldik¢e kronik rahatsizliklara yakalanma tehlikesi
yiikselir. Giinde 4 saatten daha ¢ok hareketsiz oturan bireyler, giinde 4 saatten daha
az hareketsiz oturmakta olan bireylere gore %40 daha yiiksek tehlike igerisindedir.
Gene de, haftada en az 4 saat antrenman yapanlar, giinde 4 saatten az oturanlar kadar
sagliklidir (Url-32, 2020).
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3.7 Viicut Kitle indeksi Simirlandirmasi

Boy kilo ya da viicut kitle endeksi, yetiskin kadin ve erkeklerde boy ve kilolar temel

alinarak tahmini yag oraninm gosteren bir 6l¢iidiir.

Boy Kilo (Viicut Kitle) Endeksi sonuglarina gére obezite hesaplamasi yapilmaktadir.

V.K.Il FORMULU

(kg) = Viicut Kitle

e = indeksi

Sekil 3.1: Viicut kitle indeksi hesaplamasi
Kaynak: (Url-42, 2020)
Diinya saglik orgiitiiniin belirledigi obezite derece araligi ililkemizde de Saglik

Bakanlig tarafindan kabul edilmektedir.

Diinya saglik orgiitiiniin ve Saglik Bakanligi’nin kabul ettigi verilere gore viicut kitle
indeksi, kilonun boy uzunlugunun karesine bdliinmesi ile bireyin viicut kitle indeksi

degeri elde edilebilmektedir. Cikan sonug kisinin beden kitle indeksini vermektedir.
Boy ve kilo indeksi ve viicut kitle indeksi ayn1 kavramlar ifade etmektedir.

e Yetiskin bireylerde kullanilmaktadir.
e (Cikan sonug sagligimiz agisindan 6nemli bir degeri ifade etmektedir.

e Birey bu degeri hesap ederek ideal kilosunu o6grenebilmektedir (Url-42,
2020).

Diinya saglik orgiitiinlin belirledigi ve Tiirkiye Saglik Bakanligi’nin kabul ettigi
degerler asagidaki sekil 8’de goriilmektedir.
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Sekil 3.2: Viicut kitle indeksi degerleri
Kaynak: (Url-47, 2020)
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4. GEREC VE YONTEM

4.1 Arastirmanin Amaci

Bu arasgtirma ile E-Sporcularin ¢evrimici oyunlarda harcadiklar1 zaman ile obezite

arasindaki iliskinin incelenmesi amaglanmistir.
4.2 Arastirmanin Modeli

E-spor oyuncularinin ¢evrimi¢i oyunlarinda harcadiklari zaman ile obezite arasindaki
iliskinin incelenmesinde Batman e-spor oyuncularinin 6rneklemini degerlendirmek
adina asagida ayrintili bigimde verilecek olan Olgeklerle nicel arastirma modeli ile

calisma gerceklestirilmistir.
4.3 Evren Orneklem

Bu ¢alismanin evreni Batman ilinde 250 e-spor oyuncusu belirtilmis calismada
minimum 100 e-spor oyuncusuna ulasilmis ¢evrimi¢i oyun bagimliligi dlgegi yiiz
yiize anket ¢aligmasi olarak yapilmistir. Bu ¢alismanin 6rneklemi ise ¢evrimici oyun
bagimliligi 6lgegini 100 e-spor oyuncusu Orneklemine uygulanmistir. Calisma
orneklemini olustururken Uygun (Konvansiyonel) Orneklem yontemi kullanilmis,
caligmaya katilm goniilliilik esasinda saglanmig, katilmecilar ile yiiz ylize

goristilerek anket formlar1 doldurulmustur.
4.4 Veri Toplama Analizi

Bu arastirmada nicel bir c¢alisma metodu olarak anket (yoklama) yontemi
kullanilmistir (Geray 2014:120). Anket (yoklama) yontemin o6zelliklerini bu sekilde

siniflandirir:

e Toplumsal, finansal, psikolojik, teknolojik, kiiltiirel, siyasal ve diger veri
tiplerinin toplanmasi ve ¢6ziimlenmesi,
e Cevaplayacak bireylerle (denekler) irtibat halinde gegilip konu hakkinda bilgi

edinmek tizerine kuruludur,
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e Calisma yapilan bireyleri simgeleyen bir 6rneklem tizerinden yapilmaktadir,

e Orneklemden sahip olunan bilginin yapilan calisma sonucu bireylerin
genelinde gecerli oldugu sayilmaktadir. Bu nedenle beraber birden fazla
kontrol gesitliliginde bir tek cevaplayan denekler igin de ¢alismanin hepsini

kapsamaya gidilmesi miimkiindiir.
Bu halde tizerinde arastirma yapilan niifusun 6rneklemi ayn1 bireyleri kapsar.

Calismaya ait veri toplama yapmak icin Abdullah Bedir Kaya tarafindan
Gaziosmanpasa Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Egitim Bilimleri Ana Bilim
Dali Olgme Degerlendirme Bilim Dali alaninda “Cevrimici Oyun Bagimlilig
Olgeginin Gelistirilmesi: Gegerlik ve Giivenirlik Calismas1” yiiksek lisans tezinin
meydana getirmis oldugu lgek temel alimmistir. Olgegin e-spor unsurlarini dlgme
degiskenleri igermemesi sebebiyle e-spor konusuyla ilgili anlatimlar da eklenerek, 20
niifusluk pilot arastirma ekibine takdim edilmis, geri bildirimler alinmistir. Yapilan
geri doniitler neticesi arastirmaya ait anlatim sayisinin ¢oklugunun arastirmaya
katilacak bireylerin yanitlamasi tarafindan eksik/kayip bilgilere sebep olabilmesi
durumu da baz alinarak, arastirmanin kavramsal siirecinde soylenilen davranigsal
bagimlilik, internetti bilingsiz kullanma ve internet bagimlilig: ile esas maddeleri ve
bunun yaninda e-spora oOzgili anlatimlar1 barindiran yenilenmis bir 06lgek
hazirlanmistir. Hazirlanan yenilenmis, diizeltilmis 6lgek, iki kisimdan olugmaktadir.
Birinci kisim katilimcilarin yas, cinsiyet, egitim diizeyi, anne baba egitim diizeyi,
boy, kilo, kardes sayisi, kardes siralamasi gibi demografik anlatimlar, katilimcilarin
benliklerine ait basar1 ve hosnutluk seviyeleri, arastirmanin 6rneklemini belirleyen e-
spor oyuncularinin e-spor oyunlarmi ka¢ yildir oynadigi, giinlik ortalama oyun
oynama siiresi, temel ihtiyaclar disinda ara vermeden ulastig1 rekor oyun siiresi ve
turnuvalara katilim hallerine yanitlayacak sorular yer almaktadir. Ikinci kisim,
katilimeilarin e-spor ve oyun bagimliliginin iizerine hareket ve davraniglarini 6lgen
veri seti, besli likert tipinde hazirlanmigtir. Anlatimlarda (1) “Kesinlikle
katilmiyorum” (2) “Katilmiyorum” (3) “Kararsizim” (4) “Katiliyorum” (5)
“Tamamen Katiliyorum” seklinde puanlanmistir. Ters madde olarak belirlenen 44. ve
47. Maddeler ters kodlanmistir. Hazirlanan 6lgek, danisman Burcu Kaya Erdem

onayindan sonra Google Forms iizerinden katilimcilara acik hale getirilmistir.

Degiskenlerin uygun duruma tabi olup olmadigin1 Shapiro-Wilk testi ile test

edilmigtir. Uygun dagilima uymayan degiskenler medyan (minimum-maximum)

37



degerleri ile verilmis olup ii¢ ve tligten ¢ok ekip karsilagtirmasinda Kruskal Wallis testi
kullanilmistir. Degiskenler igerisinde ki baglantilar Pearson Korelasyon katsayisi ile
incelenmistir. Istatistiksel analizler IBM SPSS statistics 20.0 programinda yapilmistir.
Anlamlilik diizeyi 0,05 alinmstir.

4.5 Veri analizi

Arastirmadan edinilen bilgiler SPSS (Statistical Package for Social Sciences) 20.0

programi ile analiz edilmistir.
4.5.1 Olcegin giivenirlik calismasi

Olgegin giivenilirligi icin Alfa (o) modeli (Cronbach Alpha Coefficieent)
kullanilmistir. Bu yontem faktdr analizi sonucu ankette bulunan 24 maddenin
bagdasik bir yap1 gosteren bir biitiinii goterip gostermedigini degerlendirir. 0 ile 1
arasinda deger alan bu katsayr (Cronbach ) alfa katsayisi olarak isimlendirilir.
Cronbach alfa i¢ tutarlilik katsayist 0 sayisina yakin oldugunda giivenilirlik diizeyi
azalmakta, 1 sayisina yakin oldukca giivenilirlik diizeyi fazlalagmaktadir. Asagida
gosterildigi gibi sayilara yaklastikca degerlendirilir.

e 0.80-1.00 Yiiksek Giivenilirlik
e 0.60-0.79 Giivenilir

e 0.40 - 0.59 Diistik Giivenilirlik
e (.39 Giivenilir Degil

Bu calisma grubu i¢in kullanilan 6lgegin i¢ tutarlilik katsayis1 Cra = 0,884 olarak
hesaplanmistir. Bu deger kullanilan 06l¢egin  oldukca giivenilir oldugunu
gostermektedir. Baska bir madde ¢ikarildiginda elde edilen alfa katsayilarinin genel
giivenilirlik katsayis1 Alfa ile karsilastirdigimizda hesaplanan degerlerin genel Alfa
degeri olan 0.884’e ¢ok yakin veya daha diisiik oldugu gozlemlenmistir. Bundan
dolay1 tiim ifadelerin ankette bulmasi gerektigini gostermektedir. Ciinkii bu maddeler
ankette c¢ikartildiginda ¢ikan sonug alfa degeri genel alfadan fazla ¢ikiyor ise o soru
giivenilirligi azaltan bir maddedir ve Olgekten cikartilmasi gerekebilir. Aksi durum
s0z konusu ise yani hesaplanan alfa, genel alfa degerinin altina diisiiyor ise o soru

Olcekte yer almasi gereken 6nemli bir sorudur.
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452 (")lg:egin gecerlik calismasi

Olgme aracinda bulunulmasi ve ihtiya¢ duyulan en 6nemli &zellik gegerliliktir.
Bundan dolay1 gegerligi olmayan bir 6l¢limiin giivenilir olup olmadigina bakmak
ifadesiz olur. Gegerlik 6l¢gme aracinin 6lgmeyi amagladig 6zelligi baska faktorlerle

karistirmadan 6lgme derecesidir (Basol, 2013).
4.5.3 Faktor analizi

Faktor analizi, birbirleri ile baglantili fazla sayidaki degiskeni az sayida, anlamli ve
birbirinden bagimsiz faktorler haline getiren ve yaygin olarak kullanilan ¢ok
degiskenli istatistiksel tekniklerden biridir. Faktor analizi yontemlerinden, faktorlerin
sonuglandirilmasinda ¢ok goriilen olarak kullanilan1 Temel Bilesenler analizidir. Bu
yontemde, degiskenler arasindaki en fazla varyansi agiklayan birinci faktor
hesaplanir. Kalan en az dlgiideki varyansi tanimlamak i¢in ikinci faktor kullanilir.
Boylece devam etmektedir. Bu durumda asil olan nokta analiz sonucu ¢ikan sonucun
faktorlerin arasinda korelasyon olmamasi, baska bir ifadeyle c¢ikan sonucun

faktorlerin orthogonal olmasidir.

Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) orneklem yeterliligi olgiiti  gozlenen korelasyon
katsayilar1 biiyiikliigii ile kism1 korelasyon katsayilarinin tiimiinii karsilastiran bir
indekstir. KMO oraninin 0,5’in {izerinde olmas1 gerekir. Oran ne kadar yiiksek olursa
veri seti faktor analizi yapmak igin o kadar iyidir denilebilir. KMO degerleri ve

aciklamalar1 agagidaki gibidir.

KMO Degeri Yorum

0,9 Mikemmel

0,8 Cok Iyi

0,7 Iyi

0,6 Orta

0,5 Zayif

0,5'in alt1 Kabul Edilemez

KMO testi ”Cevrimi¢i Oyun Bagimlilig1 Olgegi” icin %66 (0,665) ‘dir. 0,665>0,50
oldugundan 6lgek faktdr analizi igin uygundur. ikinci bakacagimiz test Bartlett
testidir. Bartlett testi dlgek i¢in anlamlidir. (p<0,001) Bu demektir ki degiskenler
arasinda yiiksek korelasyonlar mevcuttur ve kullanilan 6lgek i¢inde veri seti faktor

analizi i¢in uygundur.
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Faktor

sayisini belirlemede degisik yontemler s6z konusu olsa da bu calismada 6z

deger istatistigi (Eigenvalue) 1’den biiyiik olan faktorler anlamli olarak alinmistir.

Veri seti Temel Bilesenler Faktor Analizi ile analiz edildiginde 6z degeri birden

yiiksek

17 faktor elde edilmistir. Asagida verilen yamag egrisi grafigi (scree plot) 6z

degeri birden yiiksek 17 faktoriin oldugunu gostermektedir. Bununla birlikte belirgin

iki faktoriin oldugu sdylenebilir.

Scree Plot

12—

10—

a—

Eigenvalue

Faktor

1 3 5 ¥ 9 11 13 15 17 19 21 23 25 27 29 31 33 35 37 39 41 43 45 47 49 51 53 55

Component Number
Sekil 3.3: Yamag egrisi grafigi (Scree plot) sonuglari

analizinde ayn1 yapiyr Olgmeyen maddelerin ayiklanmasinda belirtilen

oOl¢iitler uygulanir. Bunlar;

Maddelerin yer aldiklar faktdrdeki yiik degerlerinin yiiksek olmasi gerekir.
Faktor ylik degerinin 0,45 ya da daha yiiksek olmasi se¢im i¢in iyi bir
Olciidiir.

Maddelerin tek bir faktorde yiiksek yiik degerine, diger faktorlerde ise diisiik
yiik degerine sahip olmasi istenir. Yiiksek iki yiik degeri arasindaki farkin ise
en az 10 olmasi onerilir.

Maddelerin ortak faktor varyanslarinin 1’e yakin ya da 0,66’nin iizerinde
olmasi ¢ok 1yi bir ¢oziimdiir. Ancak uygulamada bunu karsilamak genellikle
zordur (Biiylikoztiirk, 2010). Faktor analizinde diisiik ortak varyansa sahip
olan degiskenler (Ornegin; 0,50’nin altinda) analizden ¢ikarilarak, faktor
analizi yeniden yapilabilir (Kalayci, 2010).

Literatiire gore igeriginde ili¢ ve daha az madde olan faktorler genelde zayif

ve degiskendir (Costella ve Osborne, 2005).
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Veri seti bu dlgiitler g6z 6niinde bulundurularak Cevrimi¢i Oyun Bagimliligi

Olgegi Dik (Varimax) Déndiirme sonuglar1 incelenmis, sorunlu maddelerin dlgekten
cikarilmasma karar verilmistir. Bu sartlar altinda Olgekten c¢ikarilan maddeler

sunlardir:

e Soru 24 faktor altinda tek madde oldugu icin,

e Soru 17 faktor altinda tek madde oldugu igin,

e Soru 14, soru 42 ve soru 8 faktor altinda yeterli madde sayisini saglayamadigi
i¢in,

e Soru 27 ve soru 37 faktor altinda yeterli madde sayisini saglayamadigi igin,

e Soru 35 ve soru 25 faktor altinda yeterli madde sayisini saglayamadigi igin,

e Soru 12 ve soru 13 faktor altinda yeterli madde sayisini saglayamadigi igin,

e Soru 16 ve soru 21 faktor altinda yeterli madde sayisini saglayamadigi igin,

e Soru 44 ve soru 51 faktor altinda yeterli madde sayisini saglayamadigi igin,

e Soru 18 ve soru 53 faktor altinda yeterli madde sayisini saglayamadigi igin,

e Soru 41 ve soru 40 faktor altinda yeterli madde sayisini saglayamadigi igin,

e Soru 10 ve soru 11 faktor altinda yeterli madde sayisini1 saglayamadigi igin,

e Soru 2 faktdr altinda yeterli madde sayisin1 saglayamadigi icin,

e Soru 47, soru 22, soru 29 ve soru 52, hicbir faktor altinda 0,40 faktor yiikii
esigini asamadigi icin,

e Soru 39, soru 33, soru 55, soru 7, soru 4 ve soru 26 i¢in faktor yiikleri arasi

fark 0,10’un altinda kaldig1 i¢in 6lgekten ¢ikarilmistir.

Boylece dlgekten 23 madde ¢ikarilmustir. Ikinci adimda geriye kalan 24 maddenin

faktor analizine uygun olup olmadigini anlamak i¢in testler tekrar edilmistir.

Kalan 24 madde i¢cin KMO testi degeri %80 (0,801) ‘dir. 0,801>0,50 oldugundan
dlgek faktor analizi i¢in uygundur. Ikinci bakacagimiz test Bartlett testidir. Bartlett
testi Olgek icin anlamlidir. (p<0,001) Degiskenler arasinda yliksek korelasyonlar

mevcuttur ve kullanilan dlgek iginde veri seti faktor analizi i¢in uygundur.

41



5. BULGULAR

Cizelge 5.1: Orneklemin 6zellikleri

. Birikimli
Frekans  Yiizde Yiizde
Kadmn
Cinsiyet Erkek 99 99 99
Cevap Vermeyen 1 1 100
[lkokul
Ortaokul 6 6 6
Egitim Durumu Lise 45 45 51
Universite 41 41 92
Yiiksek lisans 8 8 100
18-22 46 46 46
22-25 22 22 68
Yas 25-28 20 20 88
30-35 10 10 98
35+ 2 2 100
1
2 18 18 18
Kaginc1 Cocuk 3 26 26 44
4 ve lizeri 56 56 100
1 3 3 3
2 10 10 13
3 12 12 25
4 12 12 37
5 15 15 52
Kardes Sayisi (siz harig) 6 15 15 67
7 11 11 78
8 10 10 88
9 3 3 91
10 8 8 99
11 1 1 100
18,5'in altinda 5 5 5,2
18,5-24,9 61 61 68
. e s ) 25-29,9 29 29 97,9
Viicut Kitle Indeksi 30-34,9 9 9 100
35-39,9

40 ve lizerinde
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Cizelge 5.1: Devam

Okuryazar degil 18 18 18
Ilkokul 16 16 34
e Ortaokul 17 17 51
Babanin Egitim Durumu Lise 30 30 81
Universite 18 18 99
Yiiksek lisans 1 1 100
Az 10 10 10
Kendini Basarili Bulma  Orta 53 53 63
Cok 37 37 100
Evet 59 59 59
Kendinden Hosnutluk Hayir 10 10 69
Kismen 31 31 100
League of Legends 42 42 42
Pubg 38 38 80
World of Warcraft 1 1 81
Cevrimi¢i Oynanan Oyun Fortnite
CS GO 4 4 85
Call of Duty
Diger 15 15 100
0-1 saat 14 14 14
1-2 saat 16 16 30
2-4 saat 33 33 63
Giinde Ortalama Ka
Saat Oyun Oynuyorsgunuz 4-6 saat 21 27 %0
6-8 saat 5 5 95
8-10 saat 4 4 99
10 saatten fazla 1 1 100
1 yildan az 7 7 7
Kag Yildir Online Oyun  1-3 yil 20 20 27
Oynuyorsunuz 3-5yil 26 26 53
5-7 yil 47 47 100
3 saatten az 35 35 35
3-7 saat 28 28 63
Ara Vermeden Oyun 7-10 saat 18 18 81
Oynanilan En Uzun Siire  10-12 saat 11 11 92
12- 15 saat 5 5 97
15 saatten fazla 3 3 100
Turnuvaya Katilma Ulusal 17 17 17
durumu Uluslararasi 1 1 18
Katilmadim 82 82 100

Cizelge 5.1°e incelendiginde katilimcilarin tamaminin erkek oldugu goriilmektedir.
Bu sonug ¢evrimici oyun oynayan katilimcilarin tamaminin erkeklerden olustugunu

gostermektedir.
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Arastirmaya katilan katilimcilarin biiylik ¢ogunlugu lise ve {niversite egitim
diizeyine sahiptir. Katilimeilarin % 45°1 lise, % 41°1 iiniversite, % 8’1 yiiksek lisans

ve % 6’s1 ise ortaokul egitim diizeyine sahiptir.

Katilimcilarin % 46’s1 18-22 yas araliginda, % 22’si 22-25 yas araliginda, % 20’si
25-28 yag araliginda, % 10’u 30-35 yas araligindadir. Katilimcilarin yilizde ikisi ise
35 yasindan biiyiiktiir.

Verilen bilgilere gore cevrimici oyun oynayan katilimcilardan % 56°s1 ailenin en az
dordiincii ¢ocugu, % 26’s1 ailenin fliclincii ¢ocugu, % 18’1 ise ailenin ikinci

¢ocugudur.

Verilen bilgilere gore katilimcilari %3’ii tek kardese sahiptir. Iki kardese sahip olan
katilimeilarin oram1 %10, {i¢ kardese sahip olanlarin oram1 %12, dort kardese sahip
olanlarin oran1 %12, bes kardese sahip olanlarin orani %15, alti kardese sahip
olanlarin orant %15, yedi kardese sahip olanlarin oran1 %11, sekiz kardese sahip
olanlarin oran1t %10, dokuz kardese sahip olanlarin oran1i %3, on kardese sahip

olanlarin aran1 %8, on bir kardese sahip olanlarin orani ise %1 dir.

Katilimeilarin %5’inin viicut kitle indeksi degeri 18,5’in altinda (zayif) oldugu,
%61’inin 18,5-24,9 viicut kitle indeksi degerleri ile normal kiloda oldugu, %29 unun
25-29,9 viicut kitle indeksi degerleri ile fazla kilolu oldugu, %2’sinin 30-34,9 viicut
kitle indeksi degerleri ile obez oldugu goriilmektedir. Katilimcilar arasinda viicut
kitle indeksi degeri 35-39,9 ve 40’1 iizerinde olan ikinci derece ve iiclincii derece

obez bireylere rastlanmamistir.

Katilimcilardan %18’inin babas1 okur-yazar degildir. Katilimeilarin  %30’unun
babasi lise mezunu, %18’inin babasi iiniversite mezunu, %17’sinin babas1 ortaokul
mezunu, %16’smin babasi ilkokul mezunu, 51’inin babasi ise lisansiistii egitim

diizeyine sahiptir.

Katilimeilarin sadece %10’u kendini az basarili bulmaktadir. %53’ kendini orta
basarili olarak tanimlarken, katilimcilarin %37’si ise c¢ok basarili olarak

tanimlamaktadir.

Katilimeilarin %59’u kendinden hosnut, %10°u kendinden hosnut degil, %31°1 ise

kendinden kismen hosnuttur.
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League of Legends oyununu oynayan katilimecilarin orani %42, Pubg oyununu
oynayan katilimcilarin oranmi ise %38’dir. Katilimcilarin %1°1 World of Warcraft
oyununu, %4’ CS GO oyunu, %15°1 ise bu oyunlar disinda baska ¢evrimic¢i oyunlari
oynamaktadir.

Yukaridaki Cizelge incelendiginde bireylerin giinlik oyun oynama saatlerinin
Ozellikle 2-4 ve 4-6 saat arasinda oldugu gozlenmektedir. Katilimcilarin %14’
giinde en fazla 1 saat, %16’s1 1-2 saat, %33’ 2-4 saat, %27’si 4-6 saat, %5’1 6-8

saat, %4°1 8-10 saat, %1°1 ise giinde 10 saatten fazla oyun oynamaktadir.

Katilimeilarin %7°si 1 yildan az siiredir, %20’si 1-3 yildir, %26°s1 3-5 yildir, %47’si
ise 5-7 yildir ¢evrimigi oyun oynamaktadir.

Katilimecilarin hi¢ ara vermeden oyun siireleri %35’inde 3 saatten az, %28’inde 3-7
saat, %18’inde 7-10 saat, %11’inde 7-10 saat, %5’inde 12-15 saat, %3’linde ise 15

saatten fazladir.

Katilimeilarin %17’si ulusal turnuvalara, %]1°1 uluslararas1 turnuvalara katilmstir.

Katilimcilarin %82’si ise herhangi bir turnuvaya katilmamugtir.
Cevrimici Oyunlara Bagimlilik Davranislaria Iliskin Sorular

Cevrimi¢i oyunlara bagimlilik davranislarina iliskin sorulara dair aliman yanitlar
incelendiginde katilimcilarin hemfikir oldugu en yiiksek oranin %72 oldugu ve en
yiiksek katilim gosterilen sorularin 3., 19.,28., 29., 30., 31., 32., 36., numaral1 sorular

oldugu goriilmektedir.

Katilimcilarin yiiksek oranda katilim en yiiksek oranda hemfikir oldugu ifadelerin
basinda “Kariyerimi e-spor sektorii iizerine kurguluyorum.” gelmektedir.
Katilimcilarin %72’si e-spor lizerine kariyer planlar1 yapmaktadir. Katilimeilarin
%68°1 ¢evrimi¢i oyun oynayarak sikintilarini unutmaktadir. %66’sinin oyunda
kazandig1 para geciminde 6nemli yere sahiptir. Katilimcilarin %59’u ¢evrimigi
oyun oynamadiginda boslukta hissetmekte ve c¢evrimi¢i oyun oynamayi
profesyonel bir is olarak gérmektedir. Katilimcilarin %581 oyundaki arkadas
cevresinin gercek hayattakinden daha fazla oldugunu ifade etmistir.
Katilimeilarin - %551 yemegini genellikle bilgisayar basinda yemekte ve
oyunlarda karakter satarak, canli yayin yaparak (twitch) steam iizerinden veya

baska platformlardan para kazanmaktadir.
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Cizelge 5.2: Cevrimici oyunlara bagimlilik davranislarina iliskin sonuglar

Sorular 1 % 2 % 3 % 4 % 5 %
1. Oyun tutkum hayattaki genel motivasyon kaynagimdir. 6 6 22 22 22 22 26 26 24 24
2. Cevrimi¢i oyun oynamak bana sikintilarimi unutturuyor. 1 1 9 9 21 21 40 40 29 29
3. Yemegimi genelde bilgisayar basinda yerim. 30 30 25 25 17 17 10 10 18 18
4. Cevrimi¢i oyunumda mag/turnuva i¢in uykumdan feragat ederim. 14 14 17 17 12 12 35 35 22 22
5. Oyundaki bagarimi arttirmak icin sik sik antrenman yaparim. 14 14 20 20 27 27 25 25 14 14
6. Bana gore e-spor profesyonel bir meslektir. 6 6 6 6 28 28 23 23 37 37
7. Cevrimigi oyun oynadiktan sonra uyku diizenim bozuldu. 12 12 18 18 18 18 33 33 19 19
8. Cevrimigci oyunlarda level (seviye) atladigimda mutlu hissederim. 5 5 6 6 11 11 33 33 45 45
9. E-sporcu olarak basarili olmay1 hedefliyorum. 26 26 15 15 17 17 17 17 25 25
10. Cevrimigi oyun oynamay1 bir donem biraktim. 13 13 17 17 12 12 31 31 27 27
11. Cevrimici oyunu biraktiktan bi siire sonra tekrar basgladim. 10 10 16 16 7 7 36 36 31 31
12. Cevrimici oyundan tanigtigim arkadaglarla zaman zaman bir araya geliriz. 12 12 19 19 10 10 29 29 30 30
13. Cevrimici oyunu oynamadigim zamanlarda bile zihnimde strateji kurar ve oyunu diistintiriim. 14 14 12 12 17 17 28 28 29 29
14. Cevrimici oyunlarda rakibim beni yendiginde 6fkelenirim. 6 6 4 4 18 18 35 35 37 37
15. Cevrimici oyun oynadigim i¢in arkadaslarim ile daha az vakit geciriyorum. 11 11 26 26 22 22 22 22 19 19
16. Cevrimi¢i oyun oynamadigimda kendimi mutsuz hissediyorum. 20 20 25 25 26 26 16 16 13 13
17. Cevrimigi oyuna ayirdigim siire okul-is hayatimi olumsuz etkilemektedir. 13 13 22 22 24 24 28 28 13 13
18. Oyun oynamay1 birakmay1 diistinmiiyorum. 7 7 15 15 26 26 23 23 29 29
19. Cevrimici oyunlardan karakter satarak, canli yayin yaparak (twitch) steam iizerinden veya baska

platformlardan para kazandim. 35 35 20 20 7 7 19 19 19 19
20. E-spor’dan para kazanilabilecegini bilmek ¢evremin oyuna kars1 bakis agisini degistiriyor. 16 16 12 12 27 27 28 28 17 17
21. Oyunda aldigim basari beni gergek hayatta aldigim basaridan daha ¢ok mutlu ediyor. 31 31 19 19 29 29 12 12 9 9
22. Oyunda daha basarili olmak i¢in bilgisayar donanimlarimi gelistirdim (Monitor, Mouse, klavye

VS.) 18 18 16 16 15 15 26 26 25 25
23. Oyuna ayirdigim siirenin hayatimdaki diger aktivitelere ayirdigim zamandan fazla oldugunu

diistiniiyorum. 8 8 16 16 33 33 27 27 16 16
24. Oyunda uzun saatler ge¢irmek sagligimi olumsuz yonde etkiliyor. 29 29 21 21 20 20 17 17 13 13
25. Basaril1 olmak i¢in karakter satin almisligim vardir. 25 25 24 24 12 12 19 19 20 20
26. Cevremdekiler oyun oynamamdan sikayet ederler. 16 16 19 19 32 32 19 19 14 14
27. Ailem oyun konusunda beni anlamiyor. 27 27 18 18 24 24 19 19 12 12
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Cizelge 5.2: Devamu

28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.

41

Kariyerimi e-spor sektorii tizerine kurguluyorum.
Cevrimi¢i oyun oynamadigimda kendimi boslukta hissediyorum.
Cevrimigi oyun benim i¢in kazang kapisidir.

Cevrimigi oyunu hayatimin biiyiik boliimiinii kaplayan profesyonel bir is olarak goriiyorum.

Oyun diinyasindaki arkadas ¢cevrem gergek hayattakinden daha fazla.
Takim arkadaglarimla oyun i¢i paylasimlarda bulunuyoruz.

Cevrimi¢i oyunda 6nemli bir boliimdeyken yemek saatini atladigim olur.
Cevrimigi oyun i¢in para harcadim.

Oyundan kazandigim para ge¢imimde dnemli bir yere sahiptir.
Cevrimig¢i oyun oynamam ailemle daha ¢ok sorun yasamama neden oldu.
Oyunda saygin bir oyuncu oldugumu diistiniiyorum.

Cok uzun saatler bilgisayar basinda kaldigimdan kilo aldim.

Cevrimigi oyunda gecirdigim siire aile iligkilerimi olumsuz etkiliyor.

. Cevrimi¢i oyun oynamayi arkadaglarimla vakit gegirmeye tercih ederim.
42,
43,
44,
45.
46.
47.
48.
49.
50.
51.
52.
53.
54.
55.
56.

Cevrimi¢i oyunda en {ist seviyeye ulagmak i¢in elimden geleni yaparim.

Cevrimigi oyun grubumuzun herhangi bir faaliyeti icin derslerimi aksattigim olmustur.
Sosyal ¢evrem farkli olmus olsaydi bu kadar siire oyun oynamazdim.

Cevrimici oyunlarda gelistirdigim karakteri satarak para kazandim.

Cevrimici oyun oynamayi birakirsam emeklerimin bosa gidecegini diisliniiyorum.
Oyunda basarili olmay1 pek de Gnemsemem.

Oyunla ilk tanigtigim zamanlardan bugiine oyuna ayirdigim siire giderek artmaktadir.
Cevrimigi oyuna ara vermemek i¢in yemegi erteledigim olmustur.

Oyuna baglamadan 6nce planladigim siireden daha fazla oyunda kaliyorum.

Oyunun olmadig1 bir yasam diislinemiyorum.

Oyun oynayarak ge¢irdigim zamanlar1 ailemden, ¢evremden gizledigim olmustur.
Diizenli antrenman yapmak e-sporda basarili olmak i¢in gereklidir.

Cevrimig¢i oyun oynamak okul basarimi olumsuz etkiledi.

Oyun esnasinda tuvalet ihtiyacimi ertelerim.

Takim arkadaglarimin basarisi/bagarisizlig1 oyundaki performansimi etkilemektedir.
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Cizelge 5.3’e¢ gore Ozdeger istatistigi (Eigenvalue) 1°den biiyiik olan 4 faktor soz

konusudur. Birinci faktor toplam varyansin %27,832’sini, birinci ve ikinci faktorler

birlikte toplam varyansin %38,5’ini agiklamaktadir. Dort faktor ise toplam varyansin

% 55,33’1inii agiklamaktadir.

Cizelge 5.3: Teorik yeterlilik 6l¢egi faktor analizi sonuglari

Faktor 1: Olumsuz Etki ve Motivasyon (Ac¢iklanan Varyans: 27,832) 535{2;
49. Cevrimigi oyuna ara vermemek i¢in yemegi erteledigim olmustur. 0,694
50. Oyuna baglamadan 6nce planladigim siireden daha fazla oyunda 0687
kalryorum. ’

3;1. Cevrimici oyunda 6nemli bir boliimdeyken yemek saatini atladigim 0684
olur. ’

1. Oyun tutkum hayattaki genel motivasyon kaynagimdir. 0,667
48. Oyunla ilk tanistigim zamanlardan bugiine oyuna ayirdigim stire

giderek artmaktadir. 0,351
46. Cevrimigi oyun oynamayi birakirsam emeklerimin bosa gidecegini 0637
diisiiniiyorum. ’

5. Oyundaki bagarimi arttirmak i¢in sik sik antrenman yaparim. 0,579
3. Yemegimi genelde bilgisayar basinda yerim. 0,559
56. Takim arkadaslarimin basarisi/basarisizligi oyundaki performansimi 0502
etkilemektedir. ’

9. E-sporcu olarak basarili olmay1 hedefliyorum. 0,427
Faktor 2: Is ve Cevre (Agiklanan Varyans: 10,670)

30. Cevrimic¢i oyun benim i¢in kazang kapisidir. 0,815
31. Cevrimici oyunu hayatimin biiylik boliimiinii kaplayan profesyonel bir 0808
i olarak goriiyorum. '

32. Oyun diinyasindaki arkadas ¢cevrem gercek hayattakinden daha fazla. 0,754
36. Oyundan kazandigim para gegimimde 6nemli bir yere sahiptir. 0,739
28. Kariyerimi e-spor sektorii izerine kurguluyorum. 0,699
Faktor 3: Kazang ve Basar1 (Agiklanan Varyans: 8,850)

45. Cevrimigi oyunlarda gelistirdigim karakteri satarak para kazandim. 0,837
19. Cevrimigi oyunlardan karakter satarak, canli yayin yaparak (twitch)

steam lizerinden veya baska platformlardan para kazandim. 0,783
20. E-spordan para kazanilabilecegini bilmek ¢evremin oyuna kars1 bakis 0727
acisini degistiriyor. ’

6. Bana gore e-spor profesyonel bir meslektir. 0,52
38. Oyunda saygin bir oyuncu oldugumu diisiiniiyorum. 0,439
Faktor 4: Aksakliklar (Ac¢iklanan Varyans: 7,987)

54. Cevrimici oyun oynamak okul basarimi olumsuz etkiledi. 0,817
17. Cevrimigci oyuna ayirdigim siire okul-is hayatimi olumsuz 0781
etkilemektedir. ’

43. Cevrimigi oyun grubumuzun herhangi bir faaliyeti i¢in derslerimi 0726
aksattigim olmustur. ’

15. Cevrimigi oyun oynadigim i¢in arkadaglarim ile daha az vakit 0,626

geciriyorum.
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Cevrimi¢i Oyun Bagimliligi Olgegi ve Alt Boyutlarmin Cesitli Sosyodemografik

Degiskenlere Gore Farklilagsmasina Ydnelik Analiz Sonuglart

1. Olumsuz Etki ve Motivasyon Alt Olgeginin Cesitli Sosyodemografik Degiskenlere

Gore Farklilasmasina Yonelik Analiz Sonuglari

Cizelge 5.4: Cesitli sosyodemografik degiskenlere gore olumsuz etki ve motivasyon

alt 6lgek puanlari arasindaki iliski

Degisken Ortalama p

Ikokul
Ortaokul 33,66+5,12

Egitim Durumu Lise 33,824+8.98 0,035
Universite 31,53+8,5
Lisanstistii 41,25+6,49
18-22 33,69+8,53
22-25 34,27+8.24

Yas 25-28 32,4+10,37 0,947
30-35 33,44+5,01
35 ve lzerl 30,5+21,9
1. Cocuk
2. Cocuk 34,72+9,39

Kacinci Cocuksunuz 3. Cocuk 35.8448.30 0,137
4. ve lizeri 31,96+8,51
Okur-Yazar Degil 30,55+8,82
[lkokul 37,18+5,87

- Ortaokul 34,88+8,19

Babanin Egitim Durumu Lise 33.949.65 0,189
Universite 30,77+8,84
Lisansiistii 38
Az 31,1+£6,69

Kendini Basarili Bulma Orta 31,96+8,85 0,05
Cok 36,27+8.,45
Evet 32,3849,32

Kendinden Hosnut Olma Hayir 32,8+8,57 0,217
Kismen 35,75+7,24
League of Legends 36,04+8,77
Pubg 33,07+8,25
World of Warcraft 38

Cevrimici Oynanan Oyun Fortnite 0,057
CS GO 38,75+8,05
Call of Duty
Diger 28,2+7,72
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Cizelge 5.4: Devami

0-1 saat 28,21+8,15
1-2 saat 39,68+9,38
2-4 saat 33,36+7,74
Gilinde Oynanan Ortalama Saat 4-6 saat 35,62+8,20 0,053
6-8 saat 41,4+6,84
8-10 saat 42,5+5
10+ 37
1 Yildan Az 23,57+7,82
1-3 Yil 31,34+8,59
Oynanan Y1l 3-5 Y1l a6t7ps 00
5-7 Y1l 35,31+8,67
3 Saatten Az 39,42+7,79
3-7 Saat 34,53+7,92
Ara Vermeden Oyun Oynanan En  7-10 Saat 36,77+7,82 0.01
Uzun Siire 10-12 Saat 34+10,49 ’
12-15 Saat 40,6+6,94
15 Saatten Fazla 37+12,76
Ulusal 34,2949.55
Turnuvaya Katilma Durumu Uluslararasi 43+8,56 0,492
Katilmadim 33,18+8,71

Cizelge 5.4° de gore elde edilen test sonuglarina gore etki ve motivasyon alt dlgek
puani katilimcilarin yaslarina, kaginci ¢ocuk olmalarina, babanin egitim durumuna,
kendini basarili bulmalarina, kendilerinden hosnut olmalarina, ¢evrimigi oynadiklar
oyuna, giinde oynanan ortalama saate, oynanan yila ve turnuvaya katilma durumuna
gore farklilik gostermemekte, egitim durumuna ve ara vermeden oyun oynanan en
uzun siireye gore farklilik gostermektedir. Lisansiistii egitim diizeyine sahip olan
katilimcilarin etki ve motivasyon alt 6l¢eginden aldig1 puanlar lisans egitim diizeyine
daha yiiksektir. (p=0,019) Diger egitim diizeyine sahip katilimcilar arasinda ise etki
ve motivasyon Ol¢ek puanlari arasinda anlamli farklilik yoktur. Hi¢ ara vermeden 3
saatten daha az siire ¢evrimi¢i oyun oynayan katilimcilarin etki ve motivasyon alt
Olceginden aldig1 puanlar hi¢ ara vermeden 7-10 saat oyun oynayan katilimcilardan

daha yiiksektir (p=0,033).

“Hp: Katilimeilarin egitim diizeyi bakimindan etki ve motivasyon alt dlgek puanlari

farklilik gostermemektedir”,

“Ho: Katilimcilarin yaslari bakimindan etki ve motivasyon alt 6lgek puanlar

farklilik gostermemektedir”,
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“Hp: Katilimcilarin evde kaginel ¢ocuk olmalart bakimindan etki ve motivasyon alt

6l¢ek puanlar farklilik gostermemektedir”,

“Hp: Katilimcilarin babalarinin egitim durumu bakimindan etki ve motivasyon alt

Olcek puanlar farklilik géstermemektedir”,

“Hp: Katilimeilarin kendilerini basarili bulma durumlar1 bakimindan etki ve

motivasyon alt 6lgek puanlart farklilik gostermemektedir”,

“Hp:  Katilimcilarin kendilerinden hosnut olma durumlari bakimindan etki ve

motivasyon alt 6l¢cek puanlar1 farklilik géstermemektedir”,

“Hp: Katilimcilarin ¢evrimigi oynadiklart oyun bakimindan etki ve motivasyon alt

6l¢ek puanlar farklilik gostermemektedir”,

“Hp: Katilmcilarin glinde ortalama oyun oynadigi saat bakimindan etki ve

motivasyon alt 6lgek puanlari farklilik gostermemektedir”,

“Hp: Katilimeilarin oyun oynadigi yil bakimindan etki ve motivasyon alt 6lgek

puanlart farklilik gostermemektedir”,

“Hp: Katilimcilarin ara vermeden oyun oynadigl en uzun siire bakimindan etki ve

motivasyon alt 6lgek puanlari farklilik gostermemektedir”,

“Hp: Katilimcilarin turnuvaya katilma durumlar1 bakimindan etki ve motivasyon alt

Olcek puanlart farklilik gostermemektedir” Hipotezleri test edilmistir.

2. Is ve Cevre Alt Olgeginin Cesitli Sosyodemografik Degiskenlere Gore

Farklilasmasina Yonelik Analiz Sonuglari

Cizelge 5.5: Cesitli sosyodemografik degiskenlere gore is ve cevre alt 6l¢ek puanlar

arasindaki iliski

Degisken Ortalama p

Tlkokul
Ortaokul 8(5-16)

Egitim Durumu Lise 12(5-25) 0,179
Universite 9(5-22)
Lisansiisti 13(5-25)
18-22 10,5(5-25)
22-25 10(5-20)

Yas 25-28 8(5-25) 0,67
30-35 10,5(5-16)
35 ve tlizeri 9(5-13)
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Cizelge 5.5: Devami

1. Cocuk
2. Cocuk 10(5-22)
Kaginci1 Cocuksunuz 3. Cocuk 10(5-21) 0,944
4. ve lizeri 10(5-25)
Okur-Yazar Degil 9,5(5-16)
Ilkokul 13,5(5-23)
Babanin Egitim Durumu SitZOkUI ; ,%((55-_2225)) 0,374
Universite 11,5(5-25)
Lisansiisti 7(7-7)
Az 9(6-20)
Kendini Basarili Bulma Orta 10(5-20) 0,732
Cok 12(5-25)
Evet 10(5-25)
Kendinden Hognut Olma Hay1r 8,5(5-18) 0,586
Kismen 11(5-22)
League of Legends 8(5-22)
Pubg 11(5-25)
World of Warcraft 13(13-13)
Cevrimigi Oynanan Oyun Fortnite 0,411
CS GO 12(5-18)
Call of Duty
Diger 12(5-16)
0-1 saat 11(5-21)
1-2 saat 12,5(5-22)
2-4 saat 9(5-23)
Giinde Oynanan Ortalama Saat 4-6 saat 11(5-25) 0,849
6-8 saat 8(5-25)
8-10 saat 10,5(8-12)
10+ 15(15-15)
1 Yildan Az 8(5-12)
Oynanan Y1l ;_2 zﬁ ﬁg_;i; 0,315
5-7 Y1l 9(5-25)
3 Saatten Az 10(5-21)
3-7 Saat 9(5-25)
Ara Vermeden Oyun Oynanan En Uzun Siire Z;g ZSngat 191((55_-22253) 0,782
12-15 Saat 12(5-21)
15 Saatten Fazla 6(5-13)
Ulusal 13(5-25)
Turnuvaya Katilma Durumu Uluslararas1 8(8-8) 0,339
Katilmadim 10(5-23)

Cizelge 5.5’e gore elde edilen test sonuglarina gore is ve cevre alt dlgek puam

katilimeilarin  egitim durumlarina, yaslarina, kacinci ¢ocuk olmalarina, babanin
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egitim durumuna, kendini basarili bulmalarina, kendilerinden hosnut olmalarina,
¢evrimici oynadiklar1 oyuna, giinde oynanan ortalama saate, oynanan yila, turnuvaya
katilma durumuna goére ve ara vermeden oyun oynanan en uzun siireye gore farklilik

gostermemektedir.

“Hp: Katilimcilarin egitim diizeyi bakimindan is ve ¢evre alt dlgek puanlari farklilik

gostermemektedir”,

“Hp: Katilimeilarin yaslart bakimindan is ve cevre alt Olgek puanlart farklilik

gostermemektedir”,

“Hp: Katilimcilarin evde kaginci ¢ocuk olmalari bakimindan is ve ¢evre alt Olgek

puanlar farklilik géstermemektedir”,

“Hp: Katilimcilarin babalarinin egitim durumu bakimindan is ve gevre alt dlgek

puanlar farklilik gostermemektedir”,

“Hp: Katilimeilarin kendilerini basarili bulma durumlar1 bakimindan is ve ¢evre alt

6l¢ek puanlar farklilik gostermemektedir”,

“Hp: Katilimcilarin kendilerinden hosnut olma durumlar1 bakimindan is ve ¢evre alt

Olcek puanlar farklilik géstermemektedir”,

“Hp: Katilimcilarin ¢evrimig¢i oynadiklari oyun bakimindan is ve g¢evre alt dlcek

puanlart farklilik géstermemektedir”,

“Hp: Katilimeilarin glinde ortalama oyun oynadigr saat bakimindan is ve ¢evre alt

Olcek puanlar farklilik géstermemektedir”,

“Hp: Katilimcilarin oyun oynadigi yil bakimindan is ve cevre alt 6lgek puanlar

farklilik gostermemektedir”,

“Hp: Katilimeilarin ara vermeden oyun oynadigi en uzun siire bakimindan i ve

cevre alt 6lgek puanlart farklilik gostermemektedir”,

“Hp: Katilimeilarin turnuvaya katilma durumlart bakimindan is ve cevre alt dlgek

puanlar farklilik gostermemektedir” hipotezleri test edilmistir.

3. Kazang ve Basar1 Alt Olceginin Cesitli Sosyodemografik Degiskenlere Gore

Farklilasmasina Yonelik Analiz Sonuglari
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Cizelge 5.6: Cesitli sosyodemografik degiskenlere gore kazang ve basart alt 6lgek

puanlar1 arasindaki iligki

Degisken Ortalama p

Ilkokul
Ortaokul 12(9-16)

Egitim Durumu Lise 14(9-25) 0,035
Universite 18(9-25)
Lisansiistii 18(10-25)
18-22 15(9-25)
22-25 19(9-25)

Yas 25-28 15,5(9-25) 0,462
30-35 14(10-20)
35 ve tizeri 14,5(9-20)
1. Cocuk

Kacine1 Cocuksunuz i gggﬁi 1;8:;3 0,153
4. ve lizeri 15(9-25)
Okur-Yazar Degil 13(9-24)
Ilkokul 18(10-23)

Babanin Egitim Durumu (Bilzsokm 138:33 0,515
Universite 15,5(10-25)
Lisansiistii 17(17-17)
Az 13(11-20)

Kendini Basarili Bulma Orta 15(9-25) 0,087
Cok 19(9-25)
Evet 17(9-25)

Kendinden Hosnut Olma Hayir 13,5(9-19) 0,102
Kismen 14(9-24)
League of Legends 19(9-25)
Pubg 13(9-25)
World of Warcraft 20(20-20)

Cevrimi¢i Oynanan Oyun  Fortnite 0,011
CS GO 15(13-20)
Call of Duty
Diger 13(9-22)
0-1 saat 15,5(9-22)
1-2 saat 12,5(9-21)

) 2-4 saat 15(9-25)

g};l;de Oynanan Ortalama 4-6 saat 16(9-25) 0,09
6-8 saat 20(18-25)
8-10 saat 21(11-23)
10+ 19(19-19)
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Cizelge 5.6: Devami

1 Yildan Az 11(9-22)
1-3 Y1l 12(9-23)
Oynanan Yil 3-5 Vil 13,5(9-21) 0,001
5-7 Y1l 19(10-25)
3 Saatten Az 14(9-23)
3-7 Saat 16,5(9-25)
Ara Vermeden Oyun 7-10 Saat 14(9-25) 0.033
Oynanan En Uzun Siire 10-12 Saat 17(11-23) '
12-15 Saat 21(9-24)
15 Saatten Fazla 25(24-25)
Ulusal 19(10-25)
Turnuvaya Katilma Durumu Uluslararasi 22(22-22) 0,007
Katilmadim 14(9-25)

Cizelge 5.6’ya gore elde edilen test sonuclarina gore kazang ve basari alt 6l¢ek puan
katilimcilarin egitim diizeylerine, yaslarina, kaginci cocuk olmalarina, babanin egitim
durumuna, kendini basarili bulmalarina, kendilerinden hosnut olmalarina, giinde
oynanan ortalama saate ve oynanan yila gore farklilik géstermemektedir. Cevrimigi
oynadiklar1 oyuna, ara vermeden oyun oynanan en uzun siireye ve turnuvaya katilma
durumuna gore ise farklilik gostermektedir. League of Legends oynayan
katilimcilarin  kazang ve basar1 alt ol¢eginden aldigi puanlar Pubg oynayan
katilimcilarin 6lgek puanlarindan daha yiiksektir (p=0,01). Diger oyun oynayan
gruplar arasinda ise 6l¢ek puanlari arasinda anlaml farklilik yoktur. Ara vermeden 3
saatten daha az siire oyun oynayan katilimcilarin kazang ve basar1 6l¢ek puanlart 15
saatten daha fazla ara vermeden oyun oynayan katilimcilardan daha diisiiktiir.
(p=0,026) Diger siirelerde araliksiz oyun oynayan katilimcilarin 6lgek puanlar
arasinda ise anlaml farklilik goriilmemistir. Ulusal turnuvalara katilan katilimcilarin
kazan¢ ve basar1 Olcek puanlart turnuvalara katilmayan katilimcilardan daha

yiiksektir (p=0,011).

“Hp: Katilimcilarin egitim diizeyi bakimindan kazang ve basar1 alt 6lgek puanlari

farklilik gostermemektedir”,

“Hp: Katilimeilarin yaslar1 bakimindan kazang ve basari alt 6lgek puanlart farklilik

gostermemektedir”,

“Hp: Katilimcilarin evde kaginci ¢ocuk olmalar1 bakimindan kazang ve basari alt

Olcek puanlart farklilik géstermemektedir”,
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“Hp: Katilmcilarin babalarinin egitim durumu bakimindan kazang ve basari alt

6l¢ek puanlar farklilik gostermemektedir”,

“Hp: Katilimcilarin kendilerini basarili bulma durumlar1i bakimindan kazang ve

basari alt 6lgek puanlar1 farklilik géstermemektedir”,

“Hp: Katilimeilarin kendilerinden hosnut olma durumlari bakimindan kazang ve

basari alt 6l¢cek puanlar farklilik géstermemektedir”,

“Hp: Katilimeilarin ¢evrimig¢i oynadiklart oyun bakimindan kazang ve basari alt

Olcek puanlar farklilik géstermemektedir”,

“Hp: Katilimcilarin giinde ortalama oyun oynadig1 saat bakimindan kazang ve basari

alt dlgek puanlar farklilik géstermemektedir”,

“Hp: Katilimeilarin oyun oynadigi yil bakimindan kazang ve basari alt 6l¢ek puanlar

farklilik gostermemektedir”,

“Hp: Katilimcilarin ara vermeden oyun oynadigi en uzun siire bakimindan kazang ve

basari alt 6lgek puanlar farklilik géstermemektedir”,

“Hp: Katilimcilarin turnuvaya katilma durumlar1 bakimindan kazang ve basari alt

6lcek puanlar farklilik gostermemektedir” hipotezleri test edilmistir.

4. Aksakliklar Alt Olgeginin Cesitli Sosyodemografik Degiskenlere Gore

Farklilagsmasina Yonelik Analiz Sonuglari

Cizelge 5.7: Cesitli sosyodemografik degiskenlere gore aksakliklar alt 6lgek puanlar

arasindaki iliski

Degisken Ortalama p
[kokul
Ortaokul 10,16+4,02
Egitim Durumu Lise 12,66+4,36 0,087
Universite 11,4343,8
Lisanstistii 14,75+3,05
18-22 12,54+4,37
22-25 12,31+3,31
Yas 25-28 12,45+4,77 0,464
30-35 10,2+2.93
35 ve lzeri 9,5+3,53
1. Cocuk
2. Cocuk 13,33+3,72
Kaginc1 Cocuksunuz 3. Cocuk 12,544 81 0,294
4. ve lizeri 11,66+3,85
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Cizelge 5.7: Devami

Okur-Yazar Degil 11,94+4.,6
Tlkokul 12,31+3,49
. Ortaokul 11,17+4,3

Babanin Egitim Durumu Lise 12.2643.85 0,769
Universite 13,33+4,48
Lisansiistii 8
Az 12,4+3,89

Kendini Basarili Bulma Orta 11,6+4,61 0,312
Cok 12,94+3,92
Evet 11,84+4,11

Kendinden Hosnut Olma Hayir 14+4,61 0,312
Kismen 12,2243,92
League of Legends 12,92+4,23
Pubg 11,34+4,22
World of Warcraft 12

Cevrimici Oynanan Oyun Fortnite 0,499
CS GO 11+£3,55
Call of Duty
Diger 12,53+3,62
0-1 saat 13,07£3,33
1-2 saat 10,93+3,56

. 2-4 saat 12,27+4,65

g;;de Oynanan Ortalama — g ooy 12,51+3,74 0,647
6-8 saat 11,2+4,65
8-10 saat 11+6,37
10+ 17
1 Yildan Az 10,71+4,64
1-3 Yil 13+4,19

Oynanan Y1l 3-5 Vil 12.1943.92 0,635
5-7 Y1l 12,04+4,15
3 Saatten Az 11,45+4,13
3-7 Saat 12,39+4,03

Ara Vermeden Oyun 7-10 Saat 12,88+4,22 0515

Oynanan En Uzun Siire 10-12 Saat 11,27+3,52 ’
12-15 Saat 14+5,61
15 Saatten Fazla 14,66+3,51
Ulusal 11,11+5,02

Turnuvaya Katilma Durumu Uluslararasi 20 0,089
Katilmadim 12,3+3,83

Cizelge 5.7’ye gore elde edilen test sonuglarina gore aksakliklar alt 6lgek puam
katilimcilarin  egitim durumlarina, yaslarina, kacinci ¢ocuk olmalarina, babanin
egitim durumuna, kendini basarili bulmalarina, kendilerinden hosnut olmalarina,

cevrimigi oynadiklar1 oyuna, glinde oynanan ortalama saate, oynanan yila, turnuvaya
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katilma durumuna gore ve ara vermeden oyun oynanan en uzun siireye gore farklilik

gostermemektedir.

“Hp: Katilimcilarin egitim diizeyi bakimindan aksakliklar alt 6l¢ek puanlar1 farklilik

gostermemektedir”,

“Hp: Katilimcilarin yaslart bakimindan aksakliklar alt dlcek puanlart farklilik

gostermemektedir”,

“Hp: Katilimeilarin evde kacinci ¢cocuk olmalar1 bakimindan aksakliklar alt 6lgek

puanlar1 farklilik géstermemektedir”,

“Hp: Katilimeilarin babalarinin egitim durumu bakimindan aksakliklar alt 6lgek

puanlar farklilik géstermemektedir”,

“Hp: Katilimcilarin kendilerini basarili bulma durumlar1 bakimindan aksakliklar alt

Olcek puanlart farklilik géstermemektedir”,

“Hp: Katilimcilarin kendilerinden hosnut olma durumlar1 bakimindan aksakliklar alt

6l¢ek puanlar farklilik gostermemektedir”,

“Hp: Katilimcilarin ¢evrimici oynadiklar1 oyun bakimindan aksakliklar alt dlgek

puanlar farklilik gostermemektedir”,

“Hp: Katilimcilarin giinde ortalama oyun oynadigi saat bakimindan aksakliklar alt

Olcek puanlar farklilik gostermemektedir”,

“Hp: Katilimcilarin oyun oynadigr yil bakimindan aksakliklar alt 6lgek puanlari

farklilik gostermemektedir”,

“Hp:  Katilimcilarin ara vermeden oyun oynadigt en uzun siire bakimindan

aksakliklar alt 6l¢cek puanlar farklilik gostermemektedir”,

“Hp: Katilimeilarin turnuvaya katilma durumlart bakimindan aksakliklar alt 6l¢ek

puanlar: farklilik gdstermemektedir” hipotezleri test edilmistir.

5. Cevrimi¢i Oyun Bagimlihg:i Olgeginin Cesitli Sosyodemografik Degiskenlere

Gore Farklilasmasina Yonelik Analiz Sonuglar
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Cizelge 5.8: Cesitli sosyodemografik degiskenlere gore ¢evrimigi oyun bagimliligi

Olcek puanlart arasindaki iliski

Degisken Ortalama p
Ilkokul
Ortaokul 64,66:13,03
Egitim Durumu Lise 74,11£17,88 0,028
Universite 70,04+14,62
Lisansiisti 87,5+16,23
18-22 73,95+16,85
22-25 75,27+13,58
Yas 25-28 71,55+20,33 0,694
30-35 67,9+11,36
35 ve lizeri 63,5+38,89
1. Cocuk
2. Cocuk 74,11+17,33
Kacinci Cocuksunuz 3. Cocuk 771488 0,273
4. ve lizeri 70,69+17,29
Okur-Yazar Degil 66,55+16,62
Tkokul 79,81+11,74
. Ortaokul 71,7£17,02
Babanin Egitim Durumu Lise 73.73416.93 0,363
Universite 73,27+19,66
Lisansiistii 70
Az 68,9+14,28
Kendini Basaril1 Bulma Orta 69,52+15,40 0,123
Cok 78,94+17,90
) Evet 72,27+£17,92
Kendinden Hosnut Olma Hayir 70.7412,07 0,7
PA. 27 Haziran
Kismen 74,96+16
League of Legends 77,11+14,77
Pubg 71,18+19,24
World of Warcraft 83
Cevrimi¢i Oynanan Oyun Fortnite 0,315
CS GO 67,25+14,66
Call of Duty
Diger 66,6+£14,27
0-1 saat 68,35+17,13
1-2 saat 67,18+18,48
. 2-4 saat 71,72+16,28
Cunde Oynanan Ortalama 4 6 saat 759041542 0177
6-8 saat 85,4+18,18
8-10 saat 82,75+11,44
10+ 88
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Cizelge 5.8: Devami

1 Yildan Az 56,85+18,47
1-3 Yil 71,75+£19,27
Oynanan Y1l 3-5 Y1l 71691338 0834
5-7 Y1l 76,55+15,98
3 Saatten Az 66,97+16,76
3-7 Saat 74,32+15,89
Ara Vermeden Oyun 7-10 Saat 77,38+17,24 0.059
Oynanan En Uzun Siire 10-12 Saat 72,09+16,53 '
12-15 Saat 86,2+17,37
15 Saatten Fazla 84,334+2,28
Ulusal 77,82+19,33
Turnuvaya Katilma Durumu  Uluslararasi 93 0,191
Katilmadim 71,69+16,07

Cizelge 5.8°e gore elde edilen test sonuglarina gore ¢cevrimici oyun bagimliligt dlgek
puani katilimecilarin yaslarina, kaginci ¢ocuk olmalarina, babanin egitim durumuna,
kendini basarili bulmalarina, kendilerinden hosnut olmalarina, ¢evrimig¢i oynadiklari
oyuna, giinde oynanan ortalama saate, oynanan yila, turnuvaya katilma durumuna
gbre ve ara vermeden oyun oynanan en uzun siireye gore farklilik gostermemekte,
egitim diizeyine gore farklilik gostermektedir. Lisansiistii egitim diizeyine sahip olan
katilimcilarin ¢evrimigi oyunlara bagimlilik 6l¢eginden aldigi puanlar lisans egitim
diizeyine sahip katilimcilara gore daha ytiksektir. (p=0,033) Diger egitim diizeyine

sahip katilimeilarin 6l¢ek puanlar arasinda ise anlaml farklilik gézlenmemistir.

“Hp: Katilimcilarim egitim diizeyi bakimindan g¢evrimi¢i oyun bagimliligr 6lgek

puanlart farklilik géstermemektedir”,

“Hp: Katilimcilarin yaglart bakimindan ¢evrimi¢i oyun bagimliligr 6lgek puanlari

farklilik gostermemektedir”,

“Hp: Katilimcilarin evde kaginct ¢ocuk olmalart bakimindan c¢evrimi¢i oyun

bagimlilig1 6lgek puanlar: farklilik gostermemektedir”,

“Ho:  Katilimcilarin babalarmin egitim durumu bakimindan ¢evrimi¢i oyun

bagimlilig1 dlgek puanlar: farklilik gostermemektedir”,

“Hp: Katilimcilarin kendilerini basarili bulma durumlar1 bakimindan ¢evrimigi oyun

bagimlilig1 6lgek puanlart farklilik gostermemektedir”,
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“Hp: Katilimecilarin kendilerinden hognut olma durumlari bakimindan ¢evrimigi oyun

bagimlilig1 dlgek puanlar: farklilik gostermemektedir”,

“Hp:  Katilimcilarin ¢evrimi¢i oynadiklari oyun bakimindan ¢evrimi¢i oyun

bagimlilig1 6lgek puanlari farklilik gostermemektedir”,

“Hp: Katilimeilarin glinde ortalama oyun oynadigi saat bakimindan ¢evrimi¢i oyun

bagimlilig1 dlgek puanlar: farklilik gostermemektedir”,

“Hp: Katilimcilarin oyun oynadigi yil bakimindan ¢evrimi¢i oyun bagimliligi 6lgek

puanlari farklilik gostermemektedir”,

“Hp: Katilimcilarin ara vermeden oyun oynadigi en uzun siire bakimindan gevrimigi

oyun bagimlilig1 6l¢ek puanlar farklilik géstermemektedir”,

“Hp:  Katilimcilarin  turnuvaya katilma durumlart bakimindan cevrimici oyun

bagimlilig1 6lgek puanlari farklilik gostermemektedir hipotezleri test edilmistir.

6. Cevrimi¢i Oyun Bagimliligr Olgeginin ve Alt Olgeklerinin Katilimeilarin Kardes
Sayis1 ve Viicut Kitle indeksi Ile Tliskisi

Cizelge 5.9: Korelasyon analizi sonuglari

Olumsuz Etkive | Kazang ve
) Is ve Cevre Aksakliklar  Cevrimigi Oyun
Motivasyon Alt . Basar1 Alt . .
) Alt Olgegi . Alt Olgegi Bagimlilig1 Olgegi
Olgegi Olgegi
Kardes Sayist -0,198*
Viicut Kitle Indeksi

Cizelge 5.9’a gore elde edilen test sonuclarina gore katilimcilarin sahip oldugu
kardes sayis1 ile Olumsuz Etki ve Motivasyon Alt Olgeginden alinan puanlar, s ve
Cevre Alt Olgeginden alinan puanlar, Kazang ve Basar1 Alt Olgeginden alinan
puanlar ve Cevrimigi Oyun Bagimliligi Olgeginden alman puanlar arasinda anlaml
iligki yoktur. (sirastyla p=0,830, p=924, p=0,221, p=0,421) Katilimcilarin kendileri
hari¢ sahip olduklar1 kardes sayilar1 ile Aksakliklar alt 6l¢egi arasinda dogrusal ters
yonli zayif bir iligki vardir. (p=0,048, r=-0,198) Katilimcilarin viicut kitle indeks
degerleri ile Olumsuz Etki ve Motivasyon Alt Olgeginden alinan puanlar, Is ve Cevre
Alt Olgeginden alman puanlar, Kazang ve Basar1 Alt Olgeginden alman puanlar,

Aksakliklar Alt Olgeginden alman puanlar ve Cevrimici Oyun Bagimlilig
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Olgeginden alinan puanlar arasinda anlamli iligki yoktur. (sirastyla p=0,973, p=980,
p=0,638, p=0,823, p=948).

“Ho: Katilimcilarin kendileri hari¢ sahip olduklar1 kardes sayisi ile 6lgek puanlar

arasinda anlamh iligki yoktur. *

“Hp: Katilimcilari viicut kitle indeksi degerleri ile 6l¢ek puanlar arasinda anlamli

iliski yoktur.” hipotezlerinin testi i¢in Spearman Korelasyon Analizi kullanilmigtir.
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6. SONUC VE ONERILER

Dijital oyunlarin, dijital oyun oynayanlar {izerinde olumlu ve olumsuz etkilerinin
oldugu bilinmektedir (Aydogdu-Karaaslan, 2015; Mustafaoglu ve Yasaci, 2018;
Namli ve Demir, 2020). Ornegin stratejik diisiinme, iletisim, is birligi, duygusal
acidan bosalma (Green ve Bavelier, 2003), hizli karar verme, dikkat gibi yetenekleri
arttirsa da, hareketsizlikten kaynaklanan obezite, dolasim sistemi bozuklugu, kas

agrisi, beslenme bozuklugu gibi olumsuz sonuglar dogurdugu bilinmektedir (Namli

ve Demir, 2020).

Elektronik oyunlar, oyun basinda fazla zaman gecirme, oyun oynama siiresini
kontrol edememe, sosyal yasamda degisime ugrayip siirekli oyun hamlelerini
diistinme gibi problemlere neden oldugunda, dijital oyun bagimlilig1 adi altinda
bireye zarar vermektedir (Griffiths, Davies ve Chappell, 2004; Ogel, 2012;
Young, 2009).

Dolasim sistemi bozuklugu, kas agrisi, beslenme bozuklugu gibi olumsuz sonuglar
yaratsa da obeziteye neden olmamaktadir. E-spor oyunlarin1 oynayan bireylerin
oyun esnasinda aglik hissini unuttuklari, giiniiniin bir¢cok vaktini e-spor oyunlarina
harcadig1 i¢in beslenme bozukluguna neden oldugu ve oyunda geri diismemek, en
yiiksek skoru elde etmek, oyunu kazanma duygusu igerisinde sadece oyuna
odaklandigindan dolay1 yeme, i¢gme, tuvalet vs.. gibi ihtiyaglarini ertelemekte ve
oyun esnasinda herhangi bir gereksinimini karsilamamaktadir. E-sporcular
hareketsiz bir yasam siirmekte olsalar bile giinliniin birgok vaktini e-spor
oyunlarinda gegirdigi oyuna odaklanmasi tokluk hissi yaratti§i, beslenme
problemi yasadigi, diizglin beslenemediginden ve viicuda alinan enerjinin
harcanan enerjiden fazla olmamasindan dolayr obeziteye sebebiyet

vermemektedir.

E-sporcular, e-spor oyunlarimi1 oynadigi esnada viicuda herhangi bir besin
almamaktadir. E-sporcularin viicuda besin almamasinin nedeni ise e-spor oyunlarini
oynadiklar1 esnada oyunda basarili olabilmeleri, en yiiksek skoru elde edebilme
cabast igerisinde olduklarindan dolay1 oyuna odaklanmalar1 ve bagka bir durum ile

ugragsmamasi gerekmektedir. Aksi halde e-spor oyununu oynadigi sirada bagka etken
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ile ugrasirsa 6rnegin; yemek yenmesi, tuvalet ihtiyacin1 gidermesi, oyun oynandigi
sirada uyumak isterse eger bu ona oyun igerisinde zaman kaybettirir ve rakiplerine
gore geriye diiser. Bireysel oyunlarda rakibinden zayif kalir, takim oyunlarinda ise
takimimi yalniz birakir. Hem rakip takimdaki oyunculara karsi zayif kalir, fazla
katkida bulunamaz hem de kendi takim arkadaslarini etkiler ve basarisizliga neden
olur. Bu sebeplerden dolay1r e-sporcular oyun esnasinda 6zel gereksinimlerini,

ihtiyaclarini ertelemektedir.

E-spor oyunlarina hi¢ ara vermeden giinde en az ii¢ saatten fazla oyun oynayanlar ve
giinde ortalama {ii¢ saatten fazla oyun oynayanlar sagligi i¢cin mutlaka oyuna ara
vermeleri gerekmektedir. Oyuncularin aralarda hareket etmesi, ekran basindan bir
stireligine ayrilmasi gerekmektedir. Oyuna verdigi ara siire zarfinda oyun esnasinda
hareketsiz kalan viicudu verdigi ara siire zarfinda egzersiz yapmalari, e-sporcularin
sagliklar1 i¢in viicudu egzersiz yoluyla hareketlendirmeleri gerekmektedir. Boylelikle

e-sporun olumsuz yonlerinden daha az etkilenmis olurlar.

Uzun siire bilgisayar basinda zaman harcandigindan olusabilecek kas-iskelet sistemi
problemlerini 6nlemek i¢in baz1 egzersizlerin yapilmasi 6nemlidir. Bireyin e-sporun
olumsuz yanlarindan korunabilmesi i¢in egzersiz yapabilecegi bir alan olusturmasi,
oyuna ara verdiginde kan dolagimini hizlandirmak, viicut hareketliligini artirmak i¢in
egzersiz yapmasi gerekmektedir. Verilen aralarda yapilan egzersizler ile birlikte e-
sporun, e-sporculara olan olumsuz yonlerinin etkilerini azaltmaktadir. Boylelikle
viicudun hareketsizlikten ve ekran basinda c¢ok kalmaktan kaynaklanan gozlerde
kizarikliklar, gozlerde agri, kas agrilari, kalp rahatsizliklari, boyun ve bel agrilar1 gibi

olumsuz yanlar1 yapilan egzersiz ile etkisini azaltmaktadir.

Genel olarak fizyoterapistler tarafindan tavsiye edilen ve rahatlikla yapabilecegimiz,

sagligimizi koruyabilecegimiz egzersizlerin bazilari sunlardir;

1. Bagimizi sirayla saga ve sola dogru yavasga gevirelim. 7-8 saniye bekleyelim.

2. Cenemizi One dogru ve geriye dogru yaklastirarak boyun arkasindaki ve
ondeki kaslar1 germeye ¢alisalim. 7-8 saniye bekleyelim.

3. Omuz bdlgemizi yavasca yukart kaldirarak kulaklarimiza dogru
yaklagtiralim. 7-8 saniye bekleyelim.

4. Omuzlarimiz: dairesel sekilde 7-8 saniye boyunca 6ne dogru ve geriye dogru

yavasca cevirelim.
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5. Dirsegimizi arkadan elimizle kavrayarak, ters yone dogru germeye calisalim.
Ardindan kars1t omuza dogru gerilme hissedinceye kadar 6nden yaklastiralim.
7-8 saniye bekleyelim.

6. Parmaklarimizi i¢i ice gegirerek, el ayamizin karsiya bakacak sekilde
dirsekler kirllmadan esneme yapalim. 7-8 saniye bekleyelim.

7. El ayamizin yukarida olacak sekilde, sirayla saga-sola egilip, 7-8 saniye
bekleyelim.

8. Ellerimizi arkada birlestirip, parmaklarimiz1 i¢ ice gegirelim sonrasinda el
ayamizin karsiya bakabilecek sekilde dirsegimiz kirilmadan omuzlarimizi
geriye dogru yaklastirarak belimizi ¢ukurlastirip, 7-8 saniye bekleyelim.

9. Ayagimiz yere temas halinde iken dizimiz ile govdemizi ters yoOnlerde
gerilme hissedinceye kadar gevirelim. 7-8 saniye bekleyelim.

10. Bacagimizi yavas¢a yukari kaldiralim. Ayak bilegimizi dairesel hareketlerle
cevirelim. Ardindan 6ne-arkaya, saga-sola dogru germe hareketi yaparak 7-8
saniye bekleyelim.

11. Bir bacagimiz yerde sabit diger bacagimizin topugu yerde, ayak parmak
uclar1 yukar1 bakacak sekilde bacaklar kirilmadan sirasiyla saga sola egilip
esnetme yapalim. 7-8 saniye bekleyelim.

12. Sag ve sol bacaklarimiz1 dizlerimizi biikerek karnimiza dogru ¢ekelim. 7-8
saniye bekleyelim.

13. Bacaklarimizi kol mesafemiz kadar saga ve sola dogru acgalim. Bacak
bileklerimize egilip, sag ve sol bileklerimizi tutalim. 7-8 saniye bekleyelim.

14. Yere oturup, bacaklarimizi biikkmeden birlestirip uzatalim. Ayak parmak
uclarina dogru egilip, 7-8 saniye bekleyelim.

15. Dizlerimizi bikiip, oturalim. Viicudumuzu geriye dogru olabildigince

uzatalim. 7-8 saniye bekleyelim.

E-spor oyunculari i¢in daha fazla egzersiz ve fiziksel aktivite programlarina katilimi

tesvik edip, daha fazla katilim saglamaliyiz.

E-sporcularin  severek katilim saglayabilecekleri ve katilimi siirdiirebilecekleri

eglenceli egzersiz aktivite programlari olusturabiliriz.

E-sporcularin ¢evrimi¢i oyunlara bagimlilik davranislart ile obezite ve cesitli
sosyodemografik  degiskenler arasindaki iliskinin ortaya konulmasini
amagclandig1 bu calismada elde edilen sonuglara gore arastirmaya katilan 100

kiginin tamaminin erkek oldugu ve Orneklemin tamamini olusturdugu
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goriilmektedir. Arastirmaya katilan katilimcilarin biiylik ¢ogunlugunu lise ve
tiniversite egitim diizeyine sahip bireyler olusturmaktadir. Lise egitim diizeyine sahip
bireyler 6rneklemin %45°lik kismini, lisans egitim diizeyine sahip bireyler ise
orneklemin %41°lik kismini olusturmaktadirlar. Katilimeilarin hemen hemen yarisi
18-22 yas araligindadir. 35 yasindan biiylik katilimcilarin orani ise c¢ok diisiik
olmakla birlikte sadece %2’dir. % 22’si 22-25 yas araliginda, % 20’si 25-28 yas
araliginda, % 10°u 30-35 yas araligindadir. Alinan bilgilere gbre c¢evrimici oyun
oynayan katilimcilardan % 56’s1 ailenin en az dordiincii ¢cocugu, % 26’°s1 ailenin
lclincli ¢ocugu, % 18’1 ise ailenin ikinci cocugudur. Alinan bilgilere gore
katilimeilarin %31 tek kardese sahiptir. Iki kardese sahip olan katilimcilarin oram
%10, ti¢ kardese sahip olanlarin orant %12, dort kardese sahip olanlarin oran1 %12,
bes kardese sahip olanlarin orant %15, alt1 kardese sahip olanlarin oran1 %15, yedi
kardese sahip olanlarin oran1 %11, sekiz kardese sahip olanlarin orant %10, dokuz
kardese sahip olanlarin oran1 %3, on kardese sahip olanlarin oran1 %8, on bir kardese
sahip olanlarin orani ise %]1’dir. Katilimcilardan 9%18’inin babas1 okur-yazar
degildir. Katilimcilarin %30’unun babasi lise mezunu, %18’inin babasi iiniversite
mezunu, %17’sinin babasi ortaokul mezunu, %16’sinin babasi ilkokul mezunu,
%1’inin babasi ise lisansiistii egitim diizeyine sahiptir. Katilimcilarin sadece %10’u
kendini az basarili bulmaktadir. %53’ kendini orta basarili olarak tanimlarken,
katilimcilarin %37’si ise ¢ok basarili olarak tanimlamaktadir. Katilimcilarin %59u
kendinden hosnut, %10’u kendinden hosnut degil, %31°1 ise kendinden kismen
hosnuttur. League of Legends oyununu oynayan katilimcilarin oram1 %42, Pubg
oyununu oynayan katilimcilarin orani ise %38’dir. Katilimeilarin %15°1 ise bu
oyunlar disinda baska g¢evrimi¢i oyunlart oynamaktadir. Bireylerin giinliik oyun
oynama saatlerinin Ozellikle 2-4 ve 4-6 saat arasinda oldugu goézlenmektedir.
Katilimcilarin %14°1 glinde en fazla 1 saat, %16’s1 1-2 saat, %33’{i 2-4 saat, %27’si
4-6 saat, %5’1 6-8 saat, %41 8-10 saat, %]1°1 ise giinde 10 saatten fazla oyun
oynamaktadir. Katilimcilarin %7°s1 1 yildan az siiredir, %20’si 1-3 yildir, %26’s1 3-5
yildir, %47°si ise 5-7 yildir ¢evrimigi oyun oynamaktadir. Katilimcilarin hi¢ ara
vermeden oyun siireleri %35’inde 3 saatten az, %28’inde 3-7 saat, %18’inde 7-10
saat, %11’inde 7-10 saat, %5’inde 12-15 saat, %3’linde ise 15 saatten fazladir.
Katilimcilarin %7’s1 1 yildan az siiredir, %20°s1 1-3 yildir, %26’s1 3-5 yildir, %47’ si
ise 5-7 yildir ¢evrimi¢i oyun oynamaktadir. Katilimeilarin hi¢ ara vermeden oyun
siireleri %35’inde 3 saatten az, %28’inde 3-7 saat, %18’inde 7-10 saat, %11’inde 7-

10 saat, %5’inde 12-15 saat, %3’linde ise 15 saatten fazladir. Katilimcilarin %17°si
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ulusal turnuvalara, %1°1 uluslararasi turnuvalara katilmistir. Katilimcilarin %82°si ise

herhangi bir turnuvaya katilmamustir.

Motivasyon alt ol¢ek puani katilimeilarin egitim durumuna ve ara vermeden oyun
oynanan en uzun siireye gore farklilik gostermektedir. Lisansiistli egitim diizeyine
sahip olan katilimecilarin etki ve motivasyon alt dlgeginden aldigi puanlar lisans
egitim diizeyine daha yiiksektir. Hi¢ ara vermeden 3 saatten daha az siire ¢evrimigi
oyun oynayan katilimcilarin etki ve motivasyon alt 6l¢geginden aldig1 puanlar hig ara

vermeden 7-10 saat oyun oynayan katilimcilardan daha yiiksektir.

Kazang¢ ve basar1 alt 6lgek puani katilimcilarin ¢evrimici oynadiklar1 oyuna, ara
vermeden oyun oynanan en uzun siireye ve turnuvaya katilma durumuna gore ise
farklilik gostermektedir. League of Legends oynayan katilimcilarin kazang ve basari
alt dlgeginden aldig1 puanlar Pubg oynayan katilimcilarin 6lgek puanlarindan daha
yiiksektir. Ara vermeden 3 saatten daha az siire oyun oynayan katilimcilarin kazang
ve basar1 Olgek puanlari 15 saatten daha fazla ara vermeden oyun oynayan
katilimcilardan daha distktiir. Ulusal turnuvalara katilan katilimcilarin kazang ve

basar1 6l¢ek puanlar turnuvalara katilmayan katilimcilardan daha yiiksektir.

Cevrimi¢i oyun bagimliligi 6l¢ek puani katilimeilarin egitim diizeyine gore farklilik
gostermektedir. Lisansiistii egitim diizeyine sahip olan katilimcilarin ¢evrimigi
oyunlara bagmlilik oOlceginden aldigi puanlar lisans egitim diizeyine sahip

katilimcilara gore daha yiiksektir.

Katilimcilarin viicut kitle indeks degerleri incelenmis ve viicut kitle indeks degerleri
bakimindan Cevrimici Oyunlara Bagimlilik Olgegi ve Alt Olgek Puanlari arasindaki
dogrusal iliski arastirilmistir. Hesaplamalara gore katilimeilarin %5’ inin zayif (viicut
kitle indeksi 18,5’in altinda), %61’inin normal kiloda (viicut kitle indeksi 18,5-24,9),
%29’unun fazla kilolu (viicut kitle indeksi 25-29,9) ve %2’sinin (viicut kitle indeksi
30-34,9) ise birinci derece obez oldugu goriilmekte ve ikinci ve tiglincii derece obez
olan bireyler goriilmemektedir. Elde edilen bulgulara gére Cevrimi¢i Oyunlara
Bagimlilik Olgegi ve Alt Olgek Puanlar ile viicut kitle indeksi degerleri arasinda

iliski olmadig1 saptanmuigtir.
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Ek -2: Cevrimi¢i Oyun Bagimhhg Olcegi

Degerli Katilimet,

Istanbul Gedik Universitesi Saglik Bilimler Enstitiisii Beden Egitimi ve Spor
Bilimleri Boliimii’nde yiiriittiigiim tez ¢alismam i¢in arastirma yapmaktayim.
Asagida bulunan anket, E-Sporcularin g¢evrimi¢i oyunlar da harcadiklar
zaman ile obezite arasindaki iligskinin incelenmesi ¢alismasina katki
saglamasi amaciyla olusturulmustur. Tim sorular1 cevaplamaniz,
arastirmanin sonuglari agisindan 6énemlidir. Kimliginizin bilinmesi arastirma
agisindan 6nem tagimamaktadir. Yanitlariniz yalnizca bilimsel veri olarak
kullanilacaktir. Sorularin dogru veya yanlis bir yaniti bulunmamaktadir.
Yapilan ¢calismanin giivenirliligi ve gecerliligi vereceginiz samimi cevaplara
baglidir.

Demografik Bilgiler

1.Egitim durumu () ilkokul ( ) Ortaokul () Lise ( )Universite ( )Lisansiistii

2.Cinsiyetiniz () Kadin () Erkek

3.Yasmmz () 18-22 () 22-25 () 25-28 ()30-35 ()35 ve iizeri

4. Kaginci ¢cocuksunuz ? () 1. () 2. () 3. () 4. Ve lizeri

5. Kardes sayisi (siz haric)

6. Boyunuz ( )
Kilonuz ( )

7. Babanizin egitim durumu nedir?

() Okur-yazar degil () Ilkokul ( ) Ortaokul () Lise () Universite () Lisansiistii

8. Genel olarak kendinizi ne kadar basarih buluyorsunuz?

()Az () Orta () Cok

9. Genel olarak kendinizden hosnut musunuz?

() Evet () Hayir () Kismen
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10. Hangi cevrimici oyun veya oyunlari oynuyorsunuz?
() League of Legends () Pubg () World of Warcraft () Fortnite () CS GO

() Call of Duty () Diger

11. Giinde ortalama ka¢ saat oyun oynuyorsunuz?

() O-1saat () 1-2 saat () 2-4 saat () 4-6saat () 6-8saat () 8-10saa
() 1Osaattenfazla

12. Kac yildir Online oyun oynuyorsunuz?

() 1yildanaz () 1-3 y1l () 3-5 y1l () 5-7 y1l

13.Temel ihtiyaclarimiz1 gidereceginiz vakitler haric (tuvalet, yemek gibi )hic
ara vermeden oyun oynadiginiz en uzun siire kag saattir?

() 3 saatten az () 3-7 saat () 7-10 saat () 10-12 saat () 12- 15 saat
() 15 saatten fazla

14. Herhangi bir turnuvaya katildimz n ?
Ulusal turnuvalara katildim. ( ) Uluslararasi
turnuvalara katildim. () Herhangi bir

turnuvaya katilmadim. ()

Asagida bir dizi ifade i¢in her bir ifadeye ne kadar katildiginiz1 belirleyeceginiz
1’den 5’e kadar rakamlar verilmistir. Bunun i¢in 6nce her Maddeyi dikkatle
okuyunuz. Ifadenin karsisindaki segeneklerde sizin goriisiiniizii yansitan kutuya
(X) isareti koymaniz yeterlidir.

(5) Tamamen Katiliyorum,
(4) Katiliyorum,

(3) Kararsizim,

(2) Katilmiyorum,

(1) Kesinlikle Katilmiyorum.
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> E
Cevrimic¢i Oyun Bagimliligi Olcegi 5 e - % §
= 2 = o o
e |85 |8 |2 |
g > |3 |g§ |=
S g |8 |8 |E
E |5 |5 |§ |3
i LR A |~ R |-
1. Oyun tutkum hayattaki genel motivasyon kaynagimdir.
v yon Kme ORIORTORNREE
2. Cevrimig¢i oyun oynamak bana sikintilarimi
5 4 3 2 1
unutturuyor. ( ) ( ) ( ) ( ) ( )
3. Yemegimi genelde bilgisayar basinda yerim. G) | @ |3 2|1
4. Cevrimi¢i oyunumda mag/turnuva i¢in uykumdan
evrimic oy v s ORICEICREGNNE
feragat ederim.
5. Oyundaki basarimi arttirmak i¢in sik sik antrenman
Y ’ ¢ ORIORIONTRNNN
yaparim.
6. Bana gore e-spor profesyonel bir meslektir. ORIORECSOREAEEO)!
7. Cevrimici oyun oynadiktan sonra uyku diizenim
5 4 3 2 1
e ® @ 6| o
8. Cevrimici oyunlarda level(seviye) atladigimda
4 2 1
mutlu hissederim. ® 1@ 16 1@0
9. E-sporcu olarak basarili olmay1 hedefliyorum. G 1@ OB @ |1
10. Cevrimig¢i oyun oynamayi bir ddnem biraktim. G 1@ B |@ |1
11. Cevrimigi oyunu biraktiktan bi siire sonra tekrar
ORECOREC RGN
basladim.
12. Cevrimigi oyundan tanistigim arkadaglarla zaman
. .. 5 4 3 2 1
zaman bir araya geliriz. ® 1@ &)@ 1O
13. Cevrimigi oyunu oynamadigim zamanlarda bile
5 4 3 2 1
zihnimde strateji kurar ve oyunu diisiiniiriim. ® 1@ 6@ M
14. Cevrimigi oyunlarda rakibim beni yendiginde
. . ORECOREC RN
ofkelenirim.
15. Cevrimigi oyun oynadigim i¢in arkadaglarim ile
YIS ORICHTOREREEN

daha az vakit gegiriyorum.
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16. Cevrimig¢i oyun oynamadigimda kendimi mutsuz

. . 5 4 3 2 1
hissediyorum. ® 1@ 6@ O
17. Cevrimigi oyuna ayirdigim siire okul-ig hayatimi

5 4 3 2 1
olumsuz etkilemektedir. ® @1 1@ 0
18. Oyun oynamay1 birakmay1 diigtinmiiyorum. G 1@ OB |@ |1
19. Cevrimigi oyunlardan karakter satarak, canli yayin
yaparak (twitch) steam iizerinden veya baska G @3 @ |1
platformlardan para kazandim.
20. E-spor’dan para kazanilabilecegini bilmek ¢evremin G @ le @ |
oyuna kars1 bakis acgisini degistiriyor.
21. Oyunda aldigim basar1 beni gercek hayatta aldigim G @ e @ o
basaridan daha ¢ok mutlu ediyor.
22. Oyunda daha basarili olmak i¢in bilgisayar
donanimlarimi gelistirdim. (Monitor, Mouse, klavye vs.) G @[ Q @ @D
23. Oyuna ayirdigim siirenin hayatimdaki diger
aktivitelere ayirdigim zamandan fazla oldugunu G @06 @ O
diistiniiyorum.
24. Oyunda uzun saatler gecirmek sagligimi olumsuz G @ e @ |
yonde etkiliyor.
25. Basarili olmak igin karakter satin almighigim
5 4 3 2 1
o G @@ |o
26. Cevremdekiler oyun oynamamdan sikayet edereler.
OREOREC RIS
27. Ailem oyun konusunda beni anlamiyor. G 1@ B3 @ |@Q
28. Kariyerimi e-spor sektorii tizerine kurguluyorum. G 1@ B3 @ |@Q
29. Cevrimigi oyun oynamadigimda kendimi
e yan oynamEEe ORIORIONECNEN
boslukta hissediyorum.
30. Cevrimigi oyun benim i¢in kazang kapisidir. G @ 3 |2 |@Q
31. Cevrimici oyunu hayatimin biiyiik béliimiinii
yunu have . ORIOREORECREE
kaplayan profesyonel bir is olarak gdriiyorum.
32. Oyun diinyasindaki arkadas ¢evrem gercek
5 4 3 2 1
hayattakinden daha fazla. ® @ 16| @ @
33. Takim arkadaglarimla oyun i¢i paylagimlarda
P ORICRIOMTAREN

bulunuyoruz.
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34. Cevrimigi oyunda 6nemli bir bolimdeyken yemek

5 4 3 2 1
saatini atladigim olur. ® 1@ 16 @ @
35. Cevrimici oyun i¢in para harcadim. G 1@ 3 |2 |®Q
36. Oyundan kazandigim para ge¢imimde dnemli bir
yere sahiptir ® @& 13 @ O
37. Cevrimigi oyun oynamam ailemle daha ¢ok

5 4 3 2 1
sorun yagsamama neden oldu. ® @ 16| @ @
38. Oyunda saygin bir oyuncu oldugumu diisiiniiyorum.

YIRS SR Oy ¢ R e @ e @ o
39. Cok uzun saatler bilgisayar basinda kaldigimdan
il aldim i y ORICRIORECREN
40. Cevrimi¢i oyunda gegirdigim siire aile iligkilerimi
- 5 4 3 2 1
olumsuz etkiliyor. © @ 16 @ @
41. Cevrimi¢i oyun oynamay1 arkadaglarimla vakit
. R DY ORICEECRECGREEN
gecirmeye tercih ederim.
42. Cevrimigi oyunda en iist seviyeye ulagmak igin
. o ™ ORICETORECREE
elimden geleni yaparim.
43. Cevrimi¢i oyun grubumuzun herhangi bir faaliyeti
icin derslerimi aksattigim olmustur. G @6 @ @
44. Sosyal ¢evrem farkli olmus olsaydi bu kadar siire
oyun oynamazdim. G @03 |@ @
45. Cevrimigi oyunlarda gelistirdigim karakteri
v R ST G @6 @ o
satarak para kazandim.
46. Cevrimig¢i oyun oynamay1 birakirsam
§ YR YA DR ® @ |6 |@ |
emeklertmén bosa gidecegini diigiiniiyorum.
47. Oyunda basarili olmay1 pek de dSnemsemem.

OREOREC RIS
48. Oyunla ilk tanistigim zamanlardan bugiine oyuna
ayirdigim siire giderek artmaktadir. G @03 |@ @
49. Cevrimigi oyuna ara vermemek i¢in yemegi
erteledigim olmustur. ©) &1 1@ Q)
50. Oyuna baslamadan 6nce planladigim siireden daha
fazla oyunda kaliyorum. G @03 |@ @
51. Oyunun olmadig1 bir yasam diisiinemiyorum.

G 4 6 [ Q)
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52. Oyun oynayarak ge¢irdigim zamanlari

ailemden, ¢evremden gizledigim olmustur. G @03 @ |1
53. Diizenli antrenman yapmak e-sporda basarili olmak
icin gereklidir. G @03 @ |1
54. Cevrimi¢i oyun oynamak okul basarimi olumsuz
il G @6 || O
55. Oyun esnasinda tuvalet ihtiyacimi ertelerim.

ORIOEIONEGRE)
56. Takim arakadaglarimin basarisi/basarisizlig

ORECOREC RGN

oyundaki performansimi etkilemektedir.
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