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Oz

Bu arastirmanin amaci, elektronik spor kavraminin tanimlanmasi ve elektronik sporcularin &zelliklerinin incelenmesidir.
Caligmaya on bes yas ve iizeri, Tiirkiye’de yasayan amator veya profesyonel olarak elektronik sporlarla (bilgisayar oyunlar)
ilgilenen 32°si kadin 278’1 erkek olmak iizere toplam 310 elektronik sporcu goniillii olarak katilmigtir. Calismanin 6rneklemini,
sosyal medya platformu {izerinden elektronik sporcularin yaygin olarak kullandig1 20 oyun grubundaki elektronik sporcular
olusturmaktadir. Katilimcilarin 6zelliklerinin belirlenebilmesi i¢in Argan ve ark. (2006) tarafindan gelistirilen “Elektronik
Spor Anketi” internet iizerinden uygulanmugtir. Arastirmaya katilan iller arasinda %41.0 ile Istanbul ilk sirada yer alirken ikinci
strada %10 ile Izmir bulunmaktadir. Arastirmaya katilan e-sporcularin %89.7’si erkek, %48.4’ii 20-24 yas, %51.6’sinin
ortalama aylik geliri 1500 TL ve alt1, %94.8°1 bekar ve %79.7sinin ise 6grenci oldugu goriillmektedir. Katilimeilarin %73.5°1
5 yildan fazla bir siiredir bu sporu icra etmektedirler. Cevaplayicilarin %32.3’l ulusal resmi turnuvalara, %14.2’si ulusal ve
uluslararast 6zel turnuvalara katilmis ve %19.0’u bu turnuvalarda 6diil kazanmistir. Arastirmaya katilan e-sporcularin
%353.5’inin takim kategorisinde oyun oynadiklari, %34.2°nin haftalik oyun oynama saatleri 21 saat ve iizeri oldugu ve
%91.3’niin de evde oynadigi ortaya ¢ikmustir. Elektronik sporu yapmada giidiileyici faktor olarak eglence ilk sirada yer alirken,
oyun tutkusu ikinci sirada yer almaktadir. Basarty: etkileyen faktorlerde ise diisiinme hiz1 ilk sirada yer alirken, konsantrasyon
ikinci sirada yer almaktadir. Caligmanin 6rneklemini olusturan elektronik sporcularin, 6zelliklerinin belirlenmesi ile ilgili
uygulanan anket sonug¢larmin degerlendirilmesi SPSS 22.0 paket programi kullanilarak analiz edilmistir. Arastirmanin
sonucunda elde edilen bulgulara gore elektronik sporda cinsiyet ve yas gruplarina gore anlamli farkliliklar oldugu
gozlemlenmistir.
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A Descriptive Study on Electronic Sports and Electronic Athletes

Abstract

The purpose of this study is to define the concept of electronic sports and to examine the characteristics of electronic sports
players. In this study, 15 years of age and older who live in Turkey, 310 electronic athletes voluntarily participated as amateur
or professionally interested in electronic sports (computer games), 32 of whom were female and 278 were male. The sample
of the study is composed of 20 sports groups of electronic athletes who are widely used by electronic athletes via the social
media platform. The "Electronic Sports Questionnaire" developed by Argan et al. (2006) has been applied on the internet in
order to determine the characteristics of the participants. Among the cities participating in the survey, Istanbul ranks first with
41.0%, while Izmir is second with 10%. Percentage of 89.70f the e-sports players participating in the study were male, 48.4%
were 20-24 years old, 51.6% had average monthly income of 1500 TL and below, 94.8% were single and 79.7% were students.
Percentage of 73.5% of the participants are doing this sport more than 5 years. Thirty-two percent of the respondents
participated in the national official tournament, fourteen percent participated in the national and international special
tournament and 19.0% was awarded the tournament. It was found that, 53.5% of the e-sportsmen participating in the survey
played games in the team category, 34.2% had 21 hours of weekly playing time and 91.3% were playing at home. While
entertainment is at the top of the list as the motivating factor of electronic sports, the passion of the game is in the second place.
While the speed of thinking which takes place among the factors that affect success is in the first place, concentration is in the
second place. The evaluation of the questionnaire results related to the determination of the characteristics of the electronic
athletes was analyzed using the SPSS 22.0 package program. According to the findings of the study, it was observed that there
were significant differences in electronic athletes according to sex and age groups.
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1. Giris

Teknoloji alaninda yasanan olaganiistii gelismeler her
alanda oldugu gibi spor alanini da etkileyerek yeni bir
takim gelismelerin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Spor
alantyla ilgili olarak ortaya ¢ikan bu gelismelerden biri de
“elektronik spor”dur. Giiniimiizde uluslararasi1 diizeyde
resmi ve 6zel pek ¢ok e-spor turnuvasi diizenlenmekte ve
elektronik sporlarla ilgili federasyonlar olusum siirecini
tamamlamaya c¢alismaktadir. Uluslararasi katilimli olarak
gerceklestirilen bu organizasyonlara sponsorlarin milyon
dolarlarla ifade edilen destegi de bu spor dalinin potansiyel
gelisiminin bir kanit1 olarak degerlendirilebilir. Tiirkiye’de
de uluslararasi diizeyde yapilan e-spor sampiyonalarina
bireysel ve takim olarak katilim saglanmis ve saglanmaya
da devam edilmektedir. (Argan, Ozer ve Akin, 2006: 2)

ESpor ile ilgili olarak; Wagner (2006) “insanlarin bilgi ve
iletisim teknolojilerini kullanirken zihinsel ya da fiziksel
yeteneklerini gelistirdikleri ve egittikleri bir spor etkinlik
alanidir” demistir. Hamari ve Sjoblom (2017) ise “sporun
birincil yonlerinin elektronik sistemler tarafindan
kolaylastirildig1, oyuncularin ve takimlarin girdilerinin
yani sira insan-bilgisayar ara ylizleri tarafindan eSpor
sisteminin ¢iktisina aracilik eden bir spor bigimi”
demektedir.

Yeni nesil ¢evrimi¢i oyunlarla bliylimekte ve ¢evrim igi
oyuncu kitlesi giinden giine artmaktadir. comScore‘un
rakamlarina gore diinya capinda ¢evrimi¢i oyuncu
sayis1 671 milyonu ge¢mis durumdadir. TUDOF’un
(2012) hazirlamis oldugu raporda Tiirkiye’de oyuncu
sayisi 22 milyon olarak agiklanmistir. Giinlimiizde ise
Tiirkiye’deki oyuncu sayisinin bu rakamin istiine ¢iktigi
tahmin edilmektedir.

Elektronik sporlara olusan bu ilgi diizeyine karsin, bu
alanda yapilan bilimsel ¢aligmalarin yok denecek kadar az
oldugu bilinmekte ve gelecek acisindan aragtirilmaya
deger goriilmektedir. Yapilan bu arastirmanin amaci ve
onemi, Tiirkiye’de e-spor {izerine yapilan bilimsel
arastirmalara katki saglamaktir. Bu ¢ercevede yapilan
arastirmada bir diger amacimiz; e-spor kavraminin
tanitilmasi, e-sporcularin  demografik  dzelliklerinin
Ogrenilmesi, e-spora yonelik giidiileyici etmenler ve e-
spora 0zgli basar1 kriterlerinin belirlenmesidir.

2. Gerec ve yontem

Arastirma grubu: Arastirmanin evrenini, Tiirkiye’de
yasayan elektronik sporlarla (bilgisayar oyunlari)
profesyonel ya da amator olarak ilgilenen elektronik
sporcular olusturmaktadir.

Orneklem grubunu ise sosyal medya platformu iizerinden

elektronik sporcularin yaygin olarak kullandigr 20 oyun
grubundaki elektronik sporcular olusturmaktadir. Ayrica
e-mail yoluyla ulasilan e-spor takimlar1 ve sporcular1 da
mevcuttur.

Verilerin Toplanmasi: Aragtirma veri toplama ydntemi
olarak anket kullanilmistir. Katilimcilarin 6zelliklerinin
belirlenebilmesi i¢in Argan ve ark., (2006) tarafindan
gelistirilen “Elektronik Spor Anketi” kullanilmistir. Anket,
37 soru ve tarafimizdan eklenen bir soru ile toplamda 38
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sorudan olugmaktadir. Anket Google form uygulamasi ile
olusturulmustur.

Anketin birinci boliimiinde, e-sporcularin demografik
ozelliklerini belirlemeye yonelik sorular bulunmaktadir.

Anketin ikinci boliimiinde ise e-sporcularin ozellikleri
ogrenilmeye calisiimaktadir.

Anket formunun ti¢lincii boliimii ise sporcularin turnuvaya
katilimlar ile ilgilidir. Toplam 3 ifadeden olusan sorular
“evet”, “hayir” seklinde degerlendirilmistir.

Anketin dordiincii boliimiinde, elektronik spor yapan
sporcularin giidiileyici etmenlerini belirlemek
amaglanmistir. Bu boliimde 10 ifade verilmistir ve ifadeler
besli likert Olcegi (1= Kesinlikle katilmiyorum 5=
Kesinlikle katiliyorum) ile degerlendirilmistir.

Son olarak besinci bdoliimde ise, basar1 faktorlerini
belirlemek  amaglanmistir.  Toplam 8  ifadeden
olusmaktadir ve besli likert 6l¢egi (1= Hic 6nemli degil 5=
Cok 6nemli) ile degerlendirilmistir.

Istatistiksel Analiz: Arastirma verileri Excel programinda
toplanmig ve SPSS 22.0 paket programinda analiz
yapilmistir.

Anketin Gegerliligi ve Giivenilirligi: Anketin hazirlama
asamasinda anketin gegerliligini sitnamak amaci ile Argan
ve ark., (2006) tarafindan cesitli calismalar yapilmistir.
Bunlar:

* Elektronik spora ve bilgisayar oyunlarina yonelik olarak
yapilan daha Onceki c¢aligmalarin sorular1 gdzden
gecirilmistir.

* Anketin hazirlanmasi esnasinda elektronik spor
konusunda veya diger konularda anket ile veri toplama
yonteminden yararlanmis uzman kisilerin goriislerinden ve
literatlirden yararlanilmigtir.

* Anket formuna son sekli verilmeden once 40 elektronik

sporcu ile pilot bir calisma yapilmistir. Yapilan pilot
calisma oOrneklemin % 6.1°ini teskil etmektedir. Pilot
calisma sonrasinda, anket formunda gerekli diizeltmeler
yapilarak, 20 elektronik sporcu (6rneklemin % 3.07’sini
teskil etmektedir) ile tekrar bir pilot calisma yapilmis ve
bundan sonra ankete son sekil verilmistir.

* Bu calisma 6ncesi e-sporla ilgili sorular 356 kisi lizerinde
pilot niteligindeki bir ¢alisma ile uygulanmig ve
uluslararas1 kongrede sunulmustur ve hakemli bir
elektronik dergide yayinlanmustir.

* Ankette kullanilip 6lgek seklinde degerlendirilen soru
gruplar i¢in giivenilirlik analizi yapilmis ve Cronbach’s
Alpha’dan yararlanilmistir. Yapilan analiz sonucunda
elektronik sporcularin giidiilenmesi ile ilgili dlgek
ifadelerinin giivenilirligi 0.70, sporcular etkileyen basar1
faktorleri ile ilgili 6lgekli ifadelerin giivenirligi 0.82 ve
sporculart etkileyen bagart unsurlart ile ilgili olgek
ifadelerinin giivenilirligi ise 0.72 olarak bulunmustur. Her
bir boyuta iliskin giivenilirlik katsayis1 (Cronbachalpha =
a) 0.82 ile 0.70 arasinda degismektedir. Olgek
niteligindeki her ii¢ boyuttaki ifadelerin giivenilirligi 0.70
olarak kabul edilen giivenilirlik sinirinin {izerindedir. S6zii
edilen ii¢ boyut icin Cronbach-alpha degerleri 70’in
iizerinde hesaplanmig, bu durum 1978 yilinda Nunally’nin
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(1978) onerdigi “gilivenilirligin genel kabul sinirlarmin
(0.70)” icinde oldugunu gostermektedir.

3. Bulgular

3.1. Elektronik Sporcularin Demografik
Ozellikleri

Anket formunu yanitlayan elektronik sporcularin
cinsiyetleri, yaslari, gelir durumlari, medeni durumlari,
meslek gruplart ve egitim durumlart asagidaki tabloda
verilmistir. Tablo 1’de goriilecegi gibi aragtirmaya
katilanlarin % 89,71 erkek , %10,3’u kadin sporculardan
olugmaktadir.

Tablo 1: Elektronik Sporcularin Demografik
Ozellikleri

F %

Cins Erkek 278 89,7%
Kadin 32 10,3%
Med. Drm Bekar 294 94,8%

Evli 16 5,2%

'Yasiniz >=40 3 1,0%
15-19 105 33,9%
20-24 150 48,4%
25-29 39 12,6%

30-34 8 2,6%

35-39 5 1,6%
Gelir 1500 ve alt1 160 51,6%
1500-2000 44 14,2%
2000-3000 52 16,8%

3000-4000 13 4.2%
4000 ve tuzeri 41 13,2%

Egitim Ik 2 0,6%
Lisans 188 60,6%

Lisansiistii 17 5,5%
Lise 90 29,0%

Orta 13 4.2%

Ankete  katilan  sporcularin  medeni  durumlarina
bakildiginda bekar olan kisiler %94.8 iken; evli olanlar ise
% 5.2°dir. Yas gruplar1 incelendiginde % 48.4’{inlin 20-24
yasin olusturdugu, ortalama aylik gelirleri incelendiginde;
% 51.6’smin 1500TL ve alt1 aylik gelire sahip oldugu,
egitim durumlar1 incelendiginde ise biiylik c¢ogunlugu
lisans diizeyinde egitime sahip olan kisilerin olusturdugu
goriilmektedir. Ayrica 1ilgili anketi yanitlayanlarin
oraninda % 41.0 ile Istanbul ilk sirada yer almaktadr.
Ikinci sirada % 10.0 ile Izmir bulunmaktadir. Uciincii
sirada %38.1 ile Ankara vardir. Son siradaki iller ise % 0.3
ile Bartin, Bayburt, Elazig, Giresun, Hakkari, Kiitahya,
Mardin, Mus, Osmaniye, Sakarya, Sivas ve Trabzon’dur.
Sporcularin  meslek gruplar1 incelendiginde ise; %
79.7’sini 6grencilerin olusturdugu goriilmektedir.
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3.2. Elektronik Sporcularda Deneyim

Ankete katilan sporcularin elektronik spor ve spor
gecmisleri  ile ilgili deneyimlerini yillara gore
inceledigimizde; katilimcilarin biiyiik bir bélimiiniin spor
gecmisi bulunmaktadir (% 80.06). E-sporcularin %35.5°1 5
yildan fazla aktif spor ve %73.5’1 5 y1l ve {lizeri e-spor
yaptiklarini belirtmektedir.

Tablo 2: Elektronik Sporcularda Deneyim

i %
. Evet 250 180,6%
Spor Gegmisi
Hayr 60 19,4%
0-1 101 [32,6%
2 49 15,8%
Evet ise kag yil 3 32 10,3%
4 18 [5,8%
5 ve lizeri 110 [35,5%
1 den az 22 7,1%
2 23 7,4%
Kac yil 3 13 4.2%
4 24 [7,7%
5 ve lzeri 228 [73,5%
Evet 100 [32,3%
Ulusal Katilim Hayir h10 167.7%
Evet 44 14,2%
Uluslararas: Katilim Hayir hoo  [85.8%
. Evet 59 19,0%
|Odiil aldiniz m1? Hayir bs1 [81.0%
Bireysel 144 46,5%
Daliniz Takim 166 [53,5%
0-5 saat 77 24,8%
Ka saat 11-15 saat 41 13,2%
16-20 saat 38 12,3%
calisiyorsunuz 21 saat ve iizeri 106 [34,2%
6-10 saat 48 15,5%
Cevapsiz 6 L.9%
Arkadas Evinde |2 0,6%
Evde 283 P91,3%
Nerede Hazirlanmiyorum |3 0,9%
Hazirlantyorsunuz
Her Yerde 2 0,6%
Internet Kafe’de 11 [3.5%
Kuliipte 1 0,3%
Okulda 2 0,6%

3.3. Elektronik Sporcular: Giidiileyici Etmenler

Elektronik sporculan giidiileyici etmenlerde ilk ii¢ siray1
eglence (%59,4), oyun tutkusu (%57,7) ve oyun sevgisi
(%56,1) almaktadir. En az yiizdeyi ise profesyonel olma
(%19,0), sportif basar1 (%18,1), para kazanma (%12,6), ve
kariyer elde etmek (%11,0) secenekleri almaktadir.
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Tablo 3: Elektronik Sporcular Giidiileyici Etmenler

f %
Serbest zaman Kararsizim 26 8,4%
Katiliyorum 109 35,2%
Katilmiyorum 24 7,7%
Kesinlikle Katiliyorum 135 43,5%
Kesinlikle Katilmiyorum 16 5,2%
Kariyer Kararsizim 53 17,1%
Katiliyorum 56  18,1%
Katilmiyorum 75 242%
Kesinlikle Katiliyorum 34 11,0%
Kesinlikle Katilmiyorum 92 29,7%
Oyun Tutkusu Kararsizim 18  5,8%
Katiliyorum 98  31,6%
Katilmiyorum 8 2,6%
Kesinlikle Katiliyorum 179 57,7%
Kesinlikle Katilmiyorum 7 2,3%
Hobi Kararsizim 27  8,7%
Katiliyorum 120 38,7%
Katilmiyorum 15 4,8%
Kesinlikle Katiliyorum 142 45.8%
Kesinlikle Katilmiyorum 6 1,9%
Para Kazanma Kararsizim 55 17,7%
Katilryorum 50 16,1%
Katilmiyorum 70 22,6%
Kesinlikle Katiliyorum 39 12,6%
Kesinlikle Katilmiyorum 96 31,0%
Profesyonel Olmak Kararsizim 64 20,6%
Katilryorum 59 19,0%
Katilmiyorum 57 18,4%
Kesinlikle Katiliyorum 60 19,4%
Kesinlikle Katilmiyorum 70 22.6%
Cok sevdigim icin ~ Kararsizim 24 7,7%
Katilryorum 98 31,6%
Katilmiyorum 8 2,6%
Kesinlikle Katiliyorum 174 56,1%
Kesinlikle Katilmiyorum 6 1,9%
Meslek Kararsizim 47  152%
Katiliyorum 78  25,2%
Katilmiyorum 34 11,0%
Kesinlikle Katiliyorum 105 33,9%
Kesinlikle Katilmiyorum 46 14,8%
Eglenceli Kararsizim 22 T1.1%
Katiliyorum 89 28, 7%
Katilmiyorum 8 2,6%
Kesinlikle Katiltyorum 184 59,4%
Kesinlikle Katilmiyorum 7 2,3%
Sportif Bagari Kararsizim 55 17,7%
Katiliyorum 60 19,4%
Katilmiyorum 73 23,5%
Kesinlikle Katiltyorum 56 18,1%
Kesinlikle Katilmiyorum 66 21,3%

ISSN: 2651 - 5202

3.4. Elektronik Sporcularda Basariy1 Etkileyen

Faktorler

Elektronik sporcularda basartyr etkilen faktorler ise
diistinme hiz1 (%79,0), konsantrasyon (%78,7) ve takim
olma (%77,1) olarak siralanabilir. En az ylizdeyi ise
liderlik (%53,9) secenegi almaktadir.

Tablo 4: Elektronik Sporcularda Basariy1 Etkileyen

Faktorler

%

Basar1 [Diigiinme Hizi]  Kararsizim 3 1,0%
Katiliyorum 56 18,1%

Katilmiyorum 4 1,3%

Kesinlikle Katiliyorum 245 79,0%

Kesinlikle Katilmiyorum 2 ,6%

Basar1 [Onsezi] Kararsizim 11 3,5%
Katiliyorum 72 23.2%

Katilmiyorum 6 1,9%

Kesinlikle Katiliyorum 218 70,3%

Kesinlikle Katilmiyorum 3 1,0%

Basari [Zeka] Kararsizim 14 4,5%
Katiliyorum 61 19,7%

Katilmiyorum 8 2,6%

Kesinlikle Katiliyorum 223 71,9%

Kesinlikle Katilmiyorum 4 1,3%

Basar1 [Takim Oyunu] Kararsizzim 10 3,2%
Katiliyorum 53 17,1%

Katilmiyorum 6 1,9%

Kesinlikle Katiliyorum 239 77,1%

Kesinlikle Katilmiyorum 2 ,6%

Bagari [El Cabuklugu] Kararsizim 7 2,3%
Katiliyorum 64 20,6%

Katilmiyorum 4 1,3%

Kesinlikle Katiliyorum 232 74,8%

Kesinlikle Katilmiyorum 3 1,0%

Basar1 [Gorme Yetenegi] Kararsizim 20 6,5%
Katiliyorum 69 22.3%

Katilmiyorum 6 1,9%

Kesinlikle Katiiyorum 211 68,1%

Kesinlikle Katilmiyorum 4 1,3%

Basari [Konsantrasyon]  Kararsizim 10 32%
Katilryorum 51 16,5%

Katilmiyorum 2 ,6%

Kesinlikle Katiliyorum 244 78.,7%

Kesinlikle Katilmiyorum 3 1,0%

Basari [Liderlik] Kararsizim 40 12,9%
Katilryorum 78 252%

Katilmiyorum 18 5,8%

Kesinlikle Katiiyorum 167 53,9%

Kesinlikle Katilmiyorum 7 23%
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4. Tartisma ve sonu¢

Yasanan teknolojik gelismelerin bilgisayar oyunlari
iizerinde yarattig1 etki acikca goriilmektedir. Bu gelismeler
spor alanin1 da etkilemektedir. Bu etkinin sonucu,
rekabetci bilgisayar oyunlarinin artmastyla ortaya ¢ikan e-
spordur. Diinyada ve Tiirkiye’deki oyuncu, izleyici sayist
ele alindiginda genis bir tabana sahip olan e-spor, kendisini
yeni nesil spor olarak topluma tanitmaya ve yerini
saglamlastirmaya devam etmektedir. Bu kapsamda
Tirkiye genelinde yapmis oldugumuz arastirmadaki
bulgulara gore;

Demografik 6zellikler temel alindiginda biiytik sehirlerde
elektronik sporcu sayisinin daha fazla oldugu ortaya
cikmugtir. Yas ve gelir diizeyi arttik¢a insanlarin bilgisayar
oyunlarina kars1 ilgisi azalmaktadir. Bu sporu 6grencilerin
daha fazla tercih ettigi de soylenebilir. Erkeklerin
kadmlara gore bilgisayar oyunlarina daha ¢ok ilgi
gostermesi elektronik sporun cinsiyete gore farklilik
gosterdiginin agikga gostergesidir.

Anket sonuglarinda elektronik spora yonelik ilginin 5
yildan daha uzun bir siiredir devam ettigi goriilmekte, bu
nedenle uygulamada bu sporu yapan aktif bir kitlenin
varligr oldugunu kanitlamaktadir. Ulusal, uluslararasi
turnuvaya katilim ve 6diil kazanan elektronik sporcular
genele bakildiginda azinliktadir. Bu nedenle elektronik
sporcularin bu spor dalini amator olarak tercih ettigi
sonucunu ¢ikarmak miimkiindiir. Ciinkii arastirmaya
katilan kisilerin yarisindan fazlast ulusal resmi veya
uluslararasi turnuvaya katilim saglamamistir. Buna karsin
anket katilimcilari elektronik sporlari haftada 21 saat {izeri
ve evde oynamaktadir.

Elektronik sporcular1 giidiileyici etmenlerde ilk ii¢ siray1
eglence, oyun tutkusu ve oyun sevgisi almaktadir. En az
yiizdeyi ise para kazanma, profesyonel olma, sportif basari
ve kariyer elde etmek secenekleri almaktadir. Bu da
elektronik sporcularin e-sporu amatdr olarak yaptig
hipotezini dogrulamaktadir.

Elektronik sporcularda basartyr etkilen faktorler ise
diisinme hizi, konsantrasyon ve takim olma olarak
siralanabilir. En az ylizdeyi ise liderlik secenegi
almaktadir. Oyuncularin takim igerisinde bile olsalar
bireysel olarak yaristiklar1 ve lidere ihtiya¢ duymadiklari
sOylenebilir.

Sonu¢ olarak; elektronik spor kitlesinin c¢ogunlugunu
ogrenciler, erkekler ve lisans diizeyindeki bireyler
olusturmaktadir. Hipotezlerde yigilmanin 15-19 yas
grubunda olmasi ve egitim durumu olarak lise diizeyini
kapsamas1 beklenmis ancak, elektronik spor kitlesinin
¢ogunlugunu 20-24 yas grubu ve lisans diizeyindeki
bireyler olusturmustur. Elektronik sporda yiiksek
meblaglar kazanilmasina kargin anket sonucunda oyun
oynayanlarin ¢gogunun gelir durumu 1500 TL ve altindadir.
Katilimeilarin elektronik spora olan ilgileri 5 yil ve tizeri
olarak belirlenmis, ¢ogu katilimecinin ise 5 y1l ve lizeri aktif
spor gecmigleri oldugu ortaya c¢ikmistir. Eglence, oyun
sevgisi ve oyun tutkusunun giidiileyici etmen olarak ilk
siralar1 almasi kisilerin profesyonel amag tagimadiklarini
ortaya koymaktadir. Elektronik sporda basariy1 etkileyen
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faktorler de tiim segeneklerin dnemli veya ¢cok dnemliye
yakin oldugu gorilmektedir. Bir diger hipotez olarak
basar1 faktorlerinden diiginme hizi ve el goz
koordinasyonun ilk siralarda olmasi beklenmis, el goz
koordinasyonu 4. sirada yer almustir.

5. Oneriler

1. Daha biiyiik 6lcekli, genis kitleleri kapsayan
arastirmalar yapilabilirse daha genellenebilir
sonuglara ulasilabilecegi diisiiniilmektedir..

2. Bualanda arastirma yapilirken sosyal medya
lizerinden yayin yapan oyuncular ve alandaki mevcut
oyun takimlari ile ¢aligilip, 6rneklem grubu
genisletilebilir.

3. Sonuglar farkli iilke ve kiiltiirler ile karsilastirilabilir.
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