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Bu ¢aligmanin amaci, tiniversite 6grencilerinin e-spor izleyici taleplerinin e-spor katilim motivasyonlari {izerine
etkisinin incelenmesidir. Teknolojik gelismelerin birgok alana etkisi oldugu gibi spor alanina da fazlasiyla tesir
etmistir. Son dénemde spor alaninda one ¢ikan en 6nemli inovasyon E-Spor olmustur. Kiiresel anlamda biiyiik
bir pazara sahip olan E-Spor giliniimiizde hizla gelisen bir alan olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu ¢alismanim
amaci, E-Spor izleyici taleplerinin E-Spor katilim motivasyon diizeyleri {izerine etkisinin incelenmesidir.
Calismada hem olceklerin kendi aralarinda etkisi incelenmis hem de demografik 6zellikler agisindan gesitli
degerlendirmeler yapilmistir. Orneklem grubunu olarak Giimiishane Universitesi dgrencilerinden 136 kadin 197
erkek olmak iizere toplam 333 goniilli katilimci olusturmaktadir. Arastirmada, 5 demografik madde, 25
maddeden olusan E-Spor izleyici talepleri dl¢egi ve 47 maddeden olugsan E-Spor katilim motivasyonu 6lgegi
kullanilmistir. Arastirma sonuglarina gore, iki degisken arasinda pozitif anlamli bir iligki oldugu sonucuna
vartlmistir. E-Spor katilim motivasyonu 6lgegi alt boyutlarinda en yiiksek ortalamaya sahip degisken rekabet ve
bagar1 iken (X=3,50), en diisiik ortalamaya sahip degiskeni taksonomik alan alt boyutu olusturmaktadir (Xx=3,39).
E-spor izleyici talepleri 6lgeginde en yiiksek ortalamaya sahip degiskeni sohbet odasi alt boyutu olustururken
(x=4,59), en diisiik degiskeni yorumcu 6zellikleri alt boyutu olusturmaktadir.

Anahtar Kelimeler: E-spor, izleyici talebi, katilim motivasyonu

The effect of e-sports audience demands on electronic sports participation motivation
Abstract

The aim of this study is to examine the effect of university students' e-sports audience demands on e-sports
participation motivations. The influence of technological advancements extends to various fields, including the
realm of sports. One of the prominent innovations in recent times is Esports, which has emerged as a rapidly
growing domain with a significant global market. The aim of this study is to examine the impact of Esports
spectator demands on levels of participation motivation. The study investigates both the interrelationships
between scales and various evaluations based on demographic characteristics. The sample group consists of 333
voluntary participants, including 136 females and 197 males, who are students of Gumushane University. The
study utilizes 5 demographic items, the E-sports spectator demands scale comprising 25 items, and the Esports
participation motivation scale consisting of 47 items. According to the research findings, a significant positive
relationship between the two variables has been determined. Among the sub-dimensions of the Esports
participation motivation scale, the variable with the highest mean is competition and achievement (x=3.50),
while the lowest mean is associated with the taxonomic domain sub-dimension (x¥=3.39). In the Esports spectator
demands scale, the variable with the highest mean is the chat room sub-dimension (¥=4.59), whereas the lowest
variable is the commentator characteristics sub-dimension.
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GIRIS

Kiiltiirimiiz aktariminda 6nemli bir yeri olan geleneksel c¢ocuk oyunlar1 yerini
teknolojik gelismelerle birlikte dijital oyunlara birakmistir (Somoglu, 2022). Son dénemlerde
yasanan Covid-19 pandemi ile insanlarin evlere kapanmasi, fiziksel aktivitelerden uzaklasip
bireyleri dijital ortamlara yonlendirmistir (Sever & Zambak, 2021; Somgolu, 2021). Oyun
spontane bir sekilde ortaya ¢ikan kisiye haz veren serbest aktivitelere denilmektedir. Woold
ve Attfield (2005)’ e gore oyunlar, her yonden farkli hareket ve diisiince sistemleri, normal bir
davranis modelinin aksine, baskalarinin davranislarina veya bir durumun kosullarina yanit
olarak diisiinme veya hareket etme yolu olarak da goriilebilir (Mustafaoglu, 2018). Dijital
kelimesi ise TDK’de, verilerin bir ekran tizerinde elektronik olarak gosterilmesi seklinde ifade

edilmistir.

Teknolojinin gelismesiyle oyunlar da dijitale gegmis ve farkli bir boyut kazanmistir. Bu
sebeple son yillarda hizli bir sekilde biiyliyen teknoloji diinyasinin oyun anlayisina ve spora
etkisi bilyiik olmustur (Giil ve ark., 2019). Ozellikle 2000°li yillarin basinda hiz kazanan bu
biiylime beraberinde spor i¢in yeni bir yapilasma olusturmustur. Teknoloji ile yeni alanlarda
meydana gelmis ve e-spor kavrami artik giincel bir durum olarak karsimiza g¢ikmaya
baslamistir. Biiylik bir izleyici ve oyuncu kitlesi bulunan e-spor artik yasa bakmaksizin ¢ogu
kesim tarafindan tiiketilmektedir. Hem oyuncu kitlesi hem de izleyici kitlesinin artis

kazanmasiyla da biiyiik sponsorluklar ve biiyiik turnuvalar bu devlesmeye eslik etmektedir.

Bir roket savasi olan Spacewar ile 1972’de Stanford’da baglayan e-spor turnuvalari
giinlimiizde ¢ok daha biiyiik bir 6nem arz etmektedir (Baker, 2016). Gliniimiizde turnuvalar
biiytik capli bir hale gelmis hem fiziksel organizasyonlar hem de sanal organizasyonlar ile
devamli olarak yapilmaya devam etmektedir. Sanal bir diinyada MOBA, FPS, RTS, BATTLE
ROYALE, SPOR ve MMORPG tiirleri bulunan e-spor i¢in bir¢ok tanim bulunmaktadir.
Wagner (2006) e-sporu kisilerin hem fiziki unsurlarini hem de zihinsel faktorlerini gelistirmek
amaciyla bilgi ve iletisim yeteneklerini isletmesi olarak tanimlar. Heniliz emekleme

doneminde olan e-spor teknoloji ile kisa zamanda biiytiik yol katetmistir.

Fiziksel aktiviteler veya spor egitiminin, bireyin sadece fiziksel ve motor gelisimine
katki saglamakla smirli kalmayip, gelisimin biitlinliik ilkesinden hareketle kisinin ayni
zamanda biligsel, duygusal ve sosyal becerilerine de pozitif yonde katki sagladigi ve
gelistirdigi bilinmektedir. Diger bir ifadeyle spor bireyin sadece yapisal gelisimine katki

saglamakla kendini  sinirlandirmayip, kisinin  fonksiyonel gelisimine de katki
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saglayabilmektedir (Oztas ve ark, 2016; Tiirker, 2020; Tiirker, 2022). Sporcular ¢evrimigi
ortamlarindad 6grenme gergeklestirebilir (Mayda ve ark., 2020). Bilinen sporun aksine E-
Spor ise fiziksel aktiviteden ¢ok bilisim tarafini ele almistir. Fakat Wagner (2006)’e gore
yiliksek derecede el ve goz koordinasyonu gerektiren E-Spor karsilasan takimlarin strateji
savaglarima sahne olmakta ve bu savaslarin kazanilmasi i¢in takimlar 1iyi strateji
olusturulmalidir (Mustafaoglu, 2018). Adams ve arkadaglar1 (2019)’a gore de hem geleneksel
sporlardan hem de e-spor topluluklarindan ¢esitli paydaslar, E-Sporun bir spor olarak kabul
edilip edilemeyecegini kapsamli bir sekilde tartisirken, genellikle E-Sporun geleneksel
sporlarla yarigmalar, zihinsel ve fiziksel beceri egitimi ve gelistirme, yonetisim dahil olmak
iizere pek cok benzerligi paylastigi konusunda hemfikirler. E-Spor, video oyunlarin
profesyonel arenaya taginmasini ifade etmektedir. Bu tanimlamalara gére bu alanin basite
indirgenip sadece bilgisayar oyunlarindan ibaret olmadig1 goriilebilir. Witkowski (2012)’e
gore ise e-sporun geleneksel spor anlayisinin disinda kalabilecegini fiziksel olarak yapilan
sporun sanal bir ortama aktariminin spor igerisinde barinmasinin zor olacagini ifade etmistir
(Ozkan, 2022). Baska bir ifadede e-spor aradaki mesafe fark etmeksizin oyuncularm karsilikli
olarak hem sanal bir alemde karsilastiklar1 hem de biiylik organizasyonlar ile fiziksel olarak

da toplanmalarini anlamina gelir (Argan ve ark., 2006).

Katilimcr kadar aktif ve pasif izleyici kitlesinin de biiyiilk bir 6nem tasidigi e-spor
izleyicilerin en iist seviyede taleplerinin karsilanmasina yapilan biiyiikk turnuvalarda ya da
yayinlarda izleyiciye her agidan en kaliteli hizmeti sunmayi amaglar. Izleyicilerin bu
taleplerinin karsilanmasi katilim icin baslica bir giidiilenme sebebidir. Literatiir taramasi
yapildiginda motivasyon {iizerine bir¢cok tanim ve bu kavramin bir¢ok etkeni bulunmaktadir.
Her yapilan meslek icin farkli bir motivasyon tanimi bulunmaktadir. Oriici ve Kambur,
(2008)’e gore motivasyon kavrami kisilerin duygusal ve zihinsel faktorlerini aktiflestiren
onlara belirlenen yonde hareketlenmesi i¢in giidiilenme saglayan bir ifade olarak karsimiza

cikar (Ada, 2013).

Bireyde bir 151 yapmak i¢in belirli ihtiyaclarin meydana gelmesi ile birey bu ihtiyaglara
yonelim saglar, bu durumda isin tatmin seviyesine varmasi icin bir gilidiilenme faktorii
gerekmektedir bu tatmin durumu motivasyon ile saglanmaktadir. E-spor bazinda bakildiginda
izleyici Kkitlesinin talepleri: kaliteli ve kesintisiz yayin, iyi grafikler, kapsamli turnuva
organizasyonlar1 gibi isteklerdir. Bu taleplerin karsilanmasi izleyicide motivasyonel bir duygu

hareketliligi ve haz olusturacaktir.
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Bu ifadeler ile yola ¢ikarak bu arastirmanin amaci giiniimiiz diinyasinin biiyiik bir
alanin1 kapsayan ve yeni bir izlenim ortaya koyan e-sporun Onemini izleyici tarafindan
degerlendirerek e-spor izleyici taleplerinin katilim motivasyonu iizerine etkisinin

incelenmesidir.

YONTEM

Arastirma grubu (evren-orneklem)

Bu arastirmada E-Spor izleyici taleplerinin, E-Spor katilim motivasyonu diizeyine
etkisini incelemek amaciyla nicel arastirma yontemi olan betimsel tarama modeli
kullanilmistir. Arastirmaya 2022-2023 yilinda Giimiishane Universitesinde &grenim gdren
136 kadin ve 197 erkek olmak tizere 333 6grenci dahil edilmistir. Katilimcilara ait demografik

bilgiler tablo 1’de gosterilmistir.

Tablo 1. Demografik degiskenler ve dlceklere iliskin tanimlayici de@erler

Degiskenler f %
18-19 yas 50 15,0
Yas 20-23 yas 222 66,7
24 yas ve lizeri 61 18,3
Cinsivet Kadin 136 40,8
nsiye Erkek 197 59,2
600-800 TL 152 45,6
Gelir Durumu 801-1200 TL 71 21,3
1201-1500 TL 44 13,2
1501 TL ve tusti 66 19,8
Facebook 12 3,6
. . SteamTV 12 3,6
Fin Go Takip Edilen Twitch.tv 54 16,2
YouTube Gaming 122 36,6
Diger 133 39,9
1-3yil 187 56,2
E-Spor ile ilgilenme 4-6 yil 91 27,3
Yili 7-9 yil 33 9,9
10 y1l ve {izeri 22 6,6
1-3 saat 223 67,0
Haftada Video Oyun 4-6 saat 51 15,3
Oynama Siiresi 7-9 saat 20 6,0
10 saat ve lizeri 39 11,7
Toplam 333 100,0

Tablo 1’de kategorik degiskenler yer almaktadir. Bu degiskenlerde en yliksek araliklar
incelendiginde yas degiskeninde 20-23 yas aralig1 (%66,7), cinsiyet degiskenine baktigimizda
erkek katilimcilar (%59,2), gelir durumu degiskeninde 600-800 tl gelire sahip olan
katilimcilar (%45,6), en ¢ok takip edilen platform degiskeninde diger platformlarda olan
oyunlar (%36,6), e-spor ile ilgilenme yili degiskeninde 1-3 y1l (%56,2) ve haftada video oyun

oynama siiresi degiskeninde 1-3 saat oynayan katilimcilar yer almaktadir (%67,0).
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Veri toplama araglari
Kisisel bilgi formu: Arastirmada katilimcilara 6 maddeden olusan demografik sorular
yoneltilmistir. Demografik sorular, cinsiyet, yas, gelir, en ¢ok takip edilen platform, E-Spor

ile ilgilenme y1l1, haftada oyun oynama siiresi sorularini icermektedir.

E-Spor Katilim Motivasyonu Olgegi (E-SKMO): E-Spor Katilim Motivasyonu Olgegi
(EKMO) Oz ve Ustiin tarafindan gelistirilmis, 47 sorudan ve 5 alt boyuttan olusmaktadir. Alt
boyutlar sirasiyla taksonomik alan (15 soru), yetkinlik (10 soru), iliskisel benlik (7 soru),
rekabet ve basari (8 soru) ve bos zaman degerlendirme (6 soru) olarak adlandirilmaktadir (Oz

ve Ustiin, 2019).

E-Spor Izleyici Talepleri Olgegi (E-SITO): Qian ve arkadaslari (2020) tarafindan
gelistirilen Olgegin Kilci ve Yalgmer (2020) Tiirkge’ye uyarlama caligmasi tarafindan
yapilmistir. Olgek 25 madde 6 alt boyuttan olusmaktadir. Olgek, yayn kalitesi, sohbet odasi,
yayme1 Ozellikleri ve zamanlama uygunlugu, etkinlik tiirii, yorumcu 6zellikleri, etkilesim ve

oyuncu Ozellikleri alt boyutlarini icermektedir.

Verilerin analizi

Calismada, verilerin analizinde SPSS 25 paket programi kullanilmistir. Katilimeilarin
betimsel istatistik sonuglarindan elde edilen aritmetik ortalama, standart sapma ve
maksimumum-minimum degerlere ulasilmistir. Basiklik ve carpiklik degerleri Verilerin
normal-1,5 ve +1,5 arasinda degerler almadig1 goriilerek Tabachnick ve Fidell (2013),
Kruskal Wallis ve Man Whitney U testleri uygulanmistir. Normallik degeri olarak p=0.05

olgiit alinmgtir. Iki dlgek arasindaki iliskiyi tespit etmek amaciyla Spearman korelasyon testi

uygulanmistir.
BULGULAR
Tablo 2. EKMO ve E-SITO puanlari ile ilgili betimsel istatistikler
Degiskenler Minimum Maximum X Ss
Taksonomik Alan 1,00 5,00 3,39 1,06
Yetkinlik 1,00 5,00 3,50 1,08
Iliskisel Benlik 1,00 5,00 3,38 1,12
Rekabet ve Basari 1,00 5,00 3,56 1,09
Bos Zaman Degerlendirme 1,00 5,00 3,47 1,10
Yayin Kalitesi 1,00 5,00 3,45 1,02
Sohbet Odasi 2,75 5,00 4,59 0,50
Yayinci Ozellikleri 2,00 5,00 4,31 0,58
Etkinlik Turl 2,20 5,00 4,29 0,60
Yorumcu Ozellikleri 1,75 5,00 4,16 0,65
Etkilesim 2,00 5,00 4,45 0,56

(Yayinct Ozellikleri = Yaymci Ozellikleri ve Zamanlama Uygunlugu; Etkilesim= Etkilesim ve Oyuncu
Ozellikleri)
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Olgeklere iliskin tanimlayic1 degerler yer almaktadir. E-spor katilim motivasyonu dl¢egi
alt boyutlarinda en yiiksek ortalamaya sahip degisken rekabet ve basari iken (x=3,50), en
diistiik ortalamaya sahip degiskeni taksonomik alan alt boyutu olusturmaktadir (Xx=3,39). E-
spor izleyici talepleri 6l¢eginde en yiiksek ortalamaya sahip degiskeni sohbet odasi alt boyutu
olustururken (X=4,59), en diisiik degiskeni yorumcu ozellikleri alt boyutu olusturmaktadir

(x=4.16).

Tablo 3. Degiskenlere yonelik spearman korelasyon analizi sonug¢lari

Boyutlar 7- Taksonomik 8- Yetkinlik 9- fliskisel 10- Rekabet 11- Bos Zaman

1- Yaym r 0,266™ 0,233™ 0,163 0,201™ 0,163™
Kalitesi p 0,000 0,000 0,003 0,000 0,003

2- Sohbet r 0,380™ 0,363™ 0,313 0,374™ 0,324
Odasi p 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000

3- Yaymci r 0,358™ 0,330 0,306™ 0,343™ 0,320
Ozellikleri p 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000

4- Etkinlik r 0,334™ 0,340™ 0,344™ 0,401 0,334™
Tiiri p 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000

5- Yorumcu r 0,346 0,295 0,242™ 0,298™ 0,272
Ozellikleri p 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000

6- Etkilesim r 0,353™ 0,325 0,298™ 0,338™ 0,319™
p 0,001 0,001 0,001 0,001 0,001

(Taksonomik= Taksonomik Alan; uiliskisel = [liskisel Alan; Rekabet= Rekabet ve Basari; Bos Zaman= Bog
Zaman Degerlendirme; Yaymci Ozellikleri = Yaymer Ozellikleri ve Zamanlama Uygunlugu; Etkilesim=
Etkilesim ve Oyuncu Ozellikleri)

Tablo 3’e gore etkilesim ve oyuncu Ozellikleri ile taksonomik alan arasinda diisiik
diizeyde anlamli ve pozitif iliski oldugu (r=0,353), etkilesim ve oyuncu oOzellikleri ile
yetkinlik arasinda diisiik diizeyde anlamli ve pozitif iliski oldugu (r=0,325), etkilesim ve
oyuncu Ozellikleri ile iliskisel alan arasinda diisiik diizeyde anlamli ve pozitif iliski oldugu
(r=0,298), etkilesim ve oyuncu oOzellikleri ile rekabet ve basari arasinda diisiik diizeyde
anlamli ve pozitif iliski oldugu (r=0,338), etkilesim ve oyuncu ozellikleri ile bos zaman
degerlendirme arasinda diisik diizeyde anlamli ve pozitif iliski oldugu (r=0,319)

goriilmektedir.

Yorumcu Ozellikleri ile taksonomik alan arasinda diisiik diizeyde anlamli ve pozitif
iligski oldugu (r=0,346), yorumcu 0zellikleri ile yetkinlik arasinda diisiik diizeyde anlamli ve
pozitif iliski oldugu (r=0,295), yorumcu 6zellikleri ile iligkisel alan arasinda diisiik diizeyde
anlamli ve pozitif iliski oldugu (r=0,242), yorumcu 6zellikleri ile rekabet ve basar1 arasinda
diisiik diizeyde anlamli ve pozitif iligski oldugu (r=0,298), yorumcu 6zellikleri ile bog zaman
degerlendirme arasinda diisiik diizeyde anlamli ve pozitif iliski oldugu (r=0,272)

gorilmektedir.

1064
©JROLSS



Atif/ Cited in: Tezcan, E., & Ayhan, M. (2023). E-Spor izleyici taleplerinin elektronik spor katilim motivasyonu
tizerine etkisi. ROL Spor Bilimleri Dergisi, 4 (3), 1059-1079.

Etkinlik tiirii ile taksonomik alan arasinda (r=0,334), etkinlik tiirii ile yetkinlik arasinda
(r=0,340), etkinlik tiirii ile iliskisel alan arasinda (r=0,344), etkinlik tiirii ile bos zaman
degerlendirme arasinda diisiik diizeyde (r=0,334) etkinlik tiirii ile rekabet ve basar1 arasinda

orta diizeyde anlamli ve pozitif iliski oldugu (r=0,401), goriilmektedir.

Yayimci1 oOzellikleri ile taksonomik alan arasinda (r=0,358), yayinct Ozellikleri ile
yetkinlik arasinda (r=0,330), yayinc1 6zellikleri ile iliskisel alan arasinda (r=0,306), yayinct
ozellikleri ile rekabet ve basar1 arasinda (r=0,343), yaymci Ozellikleri ile bos zaman
degerlendirme arasinda disiik diizeyde anlamli ve pozitif iliski oldugu (r=0,320)

gorilmektedir.

Sohbet odasi ile taksonomik alan arasinda (r=0,380), yayimec1 6zellikleri ile yetkinlik
arasinda (r=0,363), yayinc1 6zellikleri ile iligkisel alan arasinda (r=0,313), yayinct 6zellikleri
ile rekabet ve basar1 arasinda (r=0,374), yayinct Ozellikleri ile bos zaman degerlendirme
arasinda (r=0,324), yayin Kalitesi ile taksonomik alan arasinda (r=0,266), yayinci 6zellikleri
ile rekabet ve basar1 arasinda (r=0,201) ve yayinct ozellikleri ile yetkinlik arasinda diisiik
diizeyde anlaml ve pozitif iligki oldugu (r=0,233) saptanmustir. Ayrica, yayinci dzellikleri ile
iligkisel alan arasinda (r=0,163), yayinc1 6zellikleri ile bos zaman degerlendirme arasinda ¢ok
diisiik diizeyde anlamli ve pozitif iliski oldugu (r=0,163) goriilmektedir.

Tablo 4. E-SKMO ve E-SITO yas degiskenine gore Kruskal Wallis H testi sonuclar:

E-SKMO Cinsiyet n Sira Ort. Siralama Top. U Degeri z p
Yayimn Kalitesi Iéfs;ﬁ ig? E’égg 222@2;28 11429500  -2,432  0,015*
Sohbet Odast Iéﬁi;ﬁ igs ﬁggg giﬁj:gg 12180500  -1,438 0,151
Yaymner Ozellikleri Iéfs;ﬁ ig? 12(7):22 ggigg:gg 10804,000  -3,044  0,002*
Etkinlik Tiirii Iéfs;‘lz igs i?ggg ggggégg 11605000  -2,116  0,034*
Yorumeu Ozellikleri Iéff;E igs ﬁigj gﬂi;:gg 11851,500  -1,878 0,060
i 1L R Ve

E-SITO Cinsiyet n Sira Ort. Siralama Top. U Degeri z p
Taksonomik Alan Iéfs;ﬁ ig? E’ggg ggg;igg 11213500  -2528  0,011*
Yetkinlik EfS;E igs 132‘313 gggig:gg 11549500  -2,141  0,032*
iliskisel Benlik Iéfs;ﬁ ig? i?igg g}é;ggg 11902,500  -1,732 0,083
Rekabet ve Basari 'éfs;‘l: 1367; g’igj gﬁi;:gg 11851,000  -1,792 0,073
e e — L —T R

p<0,05*
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Tablo 4 inceleme sonuglarina gore, katilimcilarin e-spor katilim motivasyonlarinin e-
spor izleyici talepleri degiskenine gore anlamli farklilasip farklilagsmadigini tespit etmek
amaciyla uygulanan Man Witney U testi sonucunda yayin kalitesi, yayimci ozellikleri ve
zamanlama uygunlugu ve etkinlik tiirli alt boyutlarinda erkek katilimcilar lehine istatistiksel
olarak anlamh farklilasma oldugu tespit edilmistir (p<0.05). Katilimcilarin e-spor katilim
motivasyonlarinin cinsiyet degiskenine gore anlamli farklilagip farklilasmadigini tespit etmek
amactyla uygulanan Man Witney U testi sonucunda taksonomik alan, yetkinlik ve bos zaman
degerlendirme alt boyutlarinda erkek katilimcilar Ilehine istatistiksel olarak anlamli

farklilasma oldugu tespit edilmistir (p<0.05).
Tablo 5. E-SKMO ve E-SITO gelir durumu degiskeni Kruskal Wallis H testi sonuclar

Sira Ki-kare

E-SITO Gelir n Ortalamasi Degeri df P
600-800 TL 152 168,59
.. 801-1200 TL 71 167,75
Yayin Kalitesi 1201-1500 TL m 145,07 3,494 3 0,321
1501 TL ve iistii 66 177,16
600-800 TL 152 169,17
801-1200 TL 71 180,94
Sohbet Odasi 1201-1500 TL m 15253 3,468 3 0,325
1501 TL ve iistii 66 156,64
600-800 TL 152 164,16
Yaynct 801-1200 TL 71 184,72 3.901 3
Ozellikleri 1201-1500 TL 44 150,89 ’ 0,272
1501 TL ve isti 66 165,22
600-800 TL 152 167,44
e e 801-1200 TL 71 170,37
Etkinlik Turu 1201-1500 TL m 158,98 0,415 3 0,937
1501 TL ve usti 66 167,71
Yayinci 600-800 TL 152 170,08
Ozellikleri ve 801-1200 TL 71 165,51
Zamanlama 1201-1500 TL 44 152,93 1,346 3 0,718
Uygunlugu 1501 TL ve tistii 66 170,90
Etkilesim ve 600-800 TL 152 168,05
801-1200 TL 71 170,38
O(zglllljirlﬁgri 1201-1500 TL 44 149,72 1,834 3 0,608
1501 TL ve usti 66 172,47
p<0,05*
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Tablo 5. (devami) E-SKMO ve E-SiTO gelir durumu degiskeni Kruskal Wallis H testi sonuglar

.. . Sira Ki-kare
E-SKMO Gelir n Ortalamasi Degeri df P

600-800 TL 152 162,22

Taksonomik 801-1200 TL 71 187,03
Alan 1201-1500 TL 44 154,72 4,206 3 0,240

1501 TL ve Ustii 66 164,65

600-800 TL 152 160,61

- 801-1200 TL 71 183,92
Yetkinlik 1201-1500 TL 4 151,51 4,344 3 0,227

1501 TL ve Ustii 66 173,84

600-800 TL 152 159,88

s . 801-1200 TL 71 183,69
Iliskisel Benlik 1201-1500 TL 4 158.03 3,496 3 0,321

1501 TL ve Ustii 66 171,42

600-800 TL 152 158,33

Rekabet ve 801-1200 TL 71 182,49
Basar1 1201-1500 TL 44 170,90 3,155 3 0,368

1501 TL ve Ustii 66 167,71

600-800 TL 152 158,28

Bos Zaman 801-1200 TL 71 181,91
Degerlendirme  1201-1500 TL 44 159,06 3,892 3 0,273

1501 TL ve Ustii 66 176,34

p<0,05*

Tablo 5 inceleme sonuglarina gore katilimcilarin E-spor izleyici talepleri ve e-spor

katilim motivasyonlari ile gelir durumu degiskeni arasinda uygulanan Kruskal Wallis H testi

sonucunda hicbir alt boyutlarda istatistiksel yonde anlamli farklilasma olmadigi tespit

edilmistir (p>0.05).

1067

©JROLSS



Atif/ Cited in: Tezcan, E., & Ayhan, M. (2023). E-Spor izleyici taleplerinin elektronik spor katilim motivasyonu
tizerine etkisi. ROL Spor Bilimleri Dergisi, 4 (3), 1059-1079.

Tablo 6. E-SITO en cok takip edilen platform degiskeni arasinda yapilan Kruskal Wallis H testi sonuglar

Sira Ki-kare
E-SiTO Platform n Ortalamasi Degeri sd Fark
@ Facebook 12 135,00
Yaym @ Ste.amTV 12 120,00
Kalitesi G Twitch.tv . 54 202,67 14,386 4 3>25
“ YouTube Gaming 122 168,09
® Diger 133 158,65
@ Facebook 12 160,96
@ SteamTV 12 154,17
Sohbet Odasi @) Twitch.tv 54 190,25 8,483 4 -
) YouTube Gaming 122 175,98
®) Diger 133 151,03
@ Facebook 12 141,04
Yaymncr @ Ste:’-:lmTV 12 167,71
- . . @) Twitch.tv 54 193,40 6,997 4 -
Ozellikleri @y -
ouTube Gaming 122 169,87
®) Diger 133 155,92
@ Facebook 12 152,08
@ SteamTV 12 165,79
Etkinlik Tiirti ©) Twitch.tv 54 187,41 3,862 4 -
) YouTube Gaming 122 168,50
®) Diger 133 158,80
@ Facebook 12 151,92
Ozziﬁ‘:ﬁ w @ SteamTV 12 119,17
Zamanlama ® Twitch.tv _ 54 200,40 11,489 4 3>2
Uygunlugu “® YouTube Gaming 122 165,67
® Diger 133 160,33
@ Facebook 12 155,96
Etkilesim ve @ SteamTV 12 121,88
Oyuncu ® Twitch.tv 54 187,20 6,766 4 -
Ozellikleri “® YouTube Gaming 122 172,15
®) Diger 133 159,14
p<0,05*
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Tablo 7. E-SKMO en ¢ok takip edilen platform degiskeni arasinda yapilan Kruskal Wallis H testi
sonuclari

Sira Ki-kare

E-SKMO Platform Ortalamasi  Degeri sd p Fark
@) Facebook 12 178,29
Taksonomik @ StefflmTV 12 221,67
Alan @ Twitch.tv . 54 217,39 42,628 4 0,001* 2,3,4>5
™ YouTube Gaming 122 180,34
® Diger 133 128,36
@) Facebook 12 162,83
@ SteamTV 12 216,54
Yetkinlik @ Twitch.tv 54 205,67 32,747 4 0,001* 2,3,4>5
™ YouTube Gaming 122 183,25
® Diger 133 132,30
@) Facebook 12 158,79
@ SteamTV 12 225,00
Tliskisel Benlik ®) Twitch.tv 54 202,47 29,697 4 0,001* 2,3,4>5
®) YouTube Gaming 122 181,66
®) Diger 133 134,66
@ Facebook 12 155,92
Rekabet ve @ Stef_:lmTV 12 207,46
Basar1 ®) Twitch.tv _ 54 197,25 19,844 4 0,001* 3,455
®) YouTube Gaming 122 179,62
®) Diger 133 140,49
@ Facebook 12 168,42
Bos Zaman @ Stef_:lmTV 12 219,58
Degerlendirme ®) Twitch.tv _ 54 204,68 24,634 4 0,001* 3,455
®) YouTube Gaming 122 175,98
®) Diger 133 138,59
p<0,05*

Tablo 6 ve 7 inceleme sonuglarina gore katilimeilarin e-spor izleyici talepleri ile en gok
takip edilen platform degiskeni arasinda uygulanan Kruskal Wallis H testi sonucunda yayin
kalitesi ve yayinci 6zellikleri ve zamanlama uygunlugu alt boyutlarinda istatistiksel yonden
anlaml farkliliklar oldugu tespit edilmistir (p<0.05). Farkin kaynagmi ortaya c¢ikarmak
amaciyla uygulanan analiz sonucu yayin kalitesi alt boyutunda twitch.tv platformlarini takip
eden katilimcilarin puanlarinin steamtv ve diger platform izleyicilerinden yiiksek oldugu;
yayinct Ozellikleri ve zamanlama uygunlugu alt boyutunda twitch.tv platformlarin takip eden
katilimcilarin puanlarinin steamtv platformunu takip eden katilimcilardan yiiksek oldugu
tespit edilmistir. Katilimcilarin e-spor katilim motivasyonlari ile en ¢ok takip edilen platform
degiskeni arasinda uygulanan Kruskal Wallis H testi sonucunda tiim alt boyutlarda istatistiksel
yonden anlamli farkliliklar oldugu tespit edilmistir (p<0,05). Farkin kaynagini ortaya
cikarmak amaciyla uygulanan analiz sonucu taksonomik alan, yetkinlik ve iligkisel benlik alt
boyutlarinda steamtv, twitch.tv ve youtube gaming platformlarini takip eden katilimcilarin

puanlarinin diger platform izleyicilerinden yiiksek oldugu; rekabet ve basari ve bos zaman
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degerlendirme alt boyutlarinda twitch.tv ve youtube gaming platformlarini takip eden

katilimcilarin puanlarinin diger platform izleyicilerinden yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Tablo 8. E-SKMO ve E-SITO spor yapma yih degiskeni Kruskal Wallis H testi sonuglar

Sira Ki-kare
E-SITO v n Ortalamas1  Degeri sd P Fark
M1-3 y1l 187 157,68
Yayimn 24-6 y1l 91 180,86
Kalitesi ®7-9 y1l 33 176,03 4,666 3 0,198
@10 y1l ve iizeri 22 175,30
M1-3 y1l 187 158,04
Sohbet 24-6 y1l 91 172,81
Odas1 ®7-9 yil 33 190,27 4,781 3 0,189 i
@10 y1l ve iizeri 22 184,23
M1-3 y1l 187 155,11
Yayinci 24-6 y1l 91 179,54
Ozellikleri ®)7-9 yil 33 187,33 6,884 3 0,076 i
@10 yil ve iizeri 22 185,66
13 yil 187 155,79
Etkinlik 24-6 y1l 91 178,88
Tiirii ©7-9 yil 33 183,02 6,244 3 0,100 -
@10 yil ve iizeri 22 189,16
Yayinci W1-3 yil 187 155,18
Ozellikleri 24-6 y1l 91 181,03
ve ©7-9 yi1l 33 172,52 8,413 3 0,038* 2>1
zamanlama 0 e e 22 201,16
Uygunlugu
D13 yil 187 159,48
Etkilesim ve B) :
46 yil 91 175,96
@10 yil ve iizeri 22 196,55
.. Sira Ki-kare
E-SKMO Yil n Ortalamasi Degeri sd p Fark
D13 yil 187 150,00
Taksonomik 24-6 y1l 91 186,09 .
Alan @79 yil 33 199,23 13,823 300 0003 23
@10 yil ve iizeri 22 184,20
®1-3 y1l 187 149,64
- @4-6 y1l 91 185,62 "
Yetkinlik ®7.9 yil 33 209.56 16,077 3 0,001 2,3>1
@10 yil ve iizeri 22 173,68
®1-3 y1l 187 152,33
L . @4-6 y1l 91 180,47
Iliskisel Benlik ®7-9 vil 33 203.55 11,384 3 0,010 3>1
@10 yil ve iizeri 22 181,11
®1-3 y1l 187 156,12
Rekabet ve @4-6 y1l 91 174,92
Bagan @7-9 yil 33 207,52 8,878 3 0031 3>1
@10 yil ve iizeri 22 165,95
®1-3 y1l 187 153,32
Bos Zaman @4-6 y1l 91 178,46
Degerlendirme @7-9 yil 33 206,47 10,894 3 0012 3>l
@10 yil ve iizeri 22 176,68
0<0,05*
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Tablo 8 inceleme sonuglarina gore katilmcilarin e-spor izleyici talepleri ile E-spor ile
ilgilenme yili degiskeni arasinda uygulanan Kruskal Wallis H testi sonucunda yayin kalitesi ve
yayimci Ozellikleri ve zamanlama uygunlugu alt boyutlarinda istatistiksel yonden anlamli
farkliliklar oldugu tespit edilmistir (p<0,05). Farkin kaynagmi ortaya c¢ikarmak amaciyla
uygulanan analiz sonucu E-Spor ile 4-6 yil ilgilenen katilimcilarin puanlarinin 1-3 yil
ilgilenen katilimcilardan yiiksek oldugu tespit edilmigtir. Katilimcilarin E-Spor katilim
motivasyonlart ile E-spor ile ilgilenme yili degiskeni arasinda uygulanan Kruskal Wallis H testi
sonucunda tiim alt boyutlarda istatistiksel yonden anlamli farkliliklar oldugu tespit edilmistir
(p<0,05). Farkin kaynagmi ortaya ¢ikarmak amaciyla uygulanan analiz sonucu taksonomik
alan ve yetkinlik alt boyutlarinda E-Spor ile 4-6 yil ve 7-9 yil ilgilenen katilimcilarin
puanlarinin 1-3 yil ilgilenen katilimcilardan yiiksek oldugu; iligkisel benlik, rekabet ve basari
ve bos zaman degerlendirme alt boyutlarinda E-Spor ile 7-9 yil ilgilenen katilimcilarin

puanlarinin 1-3 yil ilgilenen katilimcilardan yiiksek oldugu tespit edilmistir.

TARTISMA VE SONUC

E-spor literatiire kazandirilan yeni bir konu oldugundan bu konuda fazla arastirma
goriilememektedir. Yapilan arastirmalarin geneli, E-Sporun demografik ozellikleri, turizm
faktorii, ekonomik girdileri gibi konular1 ele almistir. Literatiir incelendiginde E-Sporun
katilim1 yiiksek ve giiniimiizde taninirh@inin fazlasiyla arttigindan bahsedilebilir. E-Spor,
diinya capindaki seyirci kitlesi hizlica artis gdsteren bir yap1 haline gelmistir. 2018 yilinda
395 milyonluk bir seyirci kitlesi olan E-Spor 2019 yilina geldiginde 443 milyonluk seyirci
kitlesine ulagmistir. Bu saymin 2023 yili sonunda yaklasik 646 milyon olacagi
ongoriilmektedir (Kilci & Yalginer, 2020). Ko¢ (2021)’da E-Sporun diinya ¢apinda oldugu
gibi Tiirkiye’de de genis ¢apli bir kitlesi oldugunu vurgulamistir. Jonasson ve Thiborg
(2010)°da yaptiklar g¢aligmada E-Spor i¢in modern spor niteliklerini benimseyip sporlagsma
yoniinde hizla yol aldigini belirtmistir (Abanazir, 2019). Bu denli yiiksek bir kitleye sahip
olan E-Sporun izleyici talepleri biiyiik 6nem arz etmektedir. Arastirmada E-Spora katilim
saglayan bu kisilerin izleyici taleplerinin, katilim motivasyonu fiizerine etkisi incelendi.
Sonuglara bakildiginda E-Spora katilim saglayan izleyicilerin taleplerinin, E-Spora

katilmaktaki motivasyonlarini pozitif yonde anlamli bir iliskisi oldugu goériilmektedir.

Tablo 1 sonuglaria bakildiginda E-Spor katilim motivasyonu 6lgegi alt boyutlarinda en
yiksek ortalamaya sahip degisken rekabet ve basar1 iken, en diisiik ortalamaya sahip
degiskeni taksonomik alan alt boyutu olusturmaktadir. E-spor izleyici talepleri dl¢ceginde en

yiiksek ortalamaya sahip degiskeni sohbet odasi alt boyutu olustururken, en diisiik degiskeni
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yorumcu 6zellikleri alt boyutu olusturmaktadir. Kim ve Ross 2006 yaptiklar1 arastirmada E-
Sporu etkileyen en dnemli 3 faktorden birinin rekabet ve basari oldugunu, kisilerin baska
oyunculardan daha hizli, daha basarili olma isteginin bulundugunu vurgulamistir (Lee 2001).
Ayas (2020), yaptig1 calisma sonucunda E-Spora katilan kisilerin arkadas cevresi ve bos
zaman degerlendirmesi gibi faktorlerin daha 6n planda oldugunu ve yalnizlik durumundan
dolay1 kisilerin E-Spora katilim gosterdigini tespit etmistir. Bu sonug¢ 6l¢egin uygulandigi
kitle ve degisiklik gosteren demografik Ozelliklerden veya katilimcilarin  hedeflerinin

farklilasmasindan dolay1 bu arastirma ile farklilik géstermis olabilir.

Tablo 2 incelendiginde hem etkilesim ve oyuncu o6zellikleri ile taksonomik alan
arasinda hem de etkilesim ve oyuncu 6zellikleri ile yetkinlik arasinda diigiik diizeyde anlamli
ve pozitif iligki oldugu tespit edilmistir. Bu durum katilimcilarin izledikleri kisilerin mizahtan
anlayan, enerjik kisiler olmast durumunda duygularinin uyarildigini ve mental olarak daha
rahat olduklarmi ifade etmektedir. Arastirma sonucuna gore etkinlik tiirliniin rekabet ve
basariya orta diizeyde etkisi goriillmektedir. Bu sonug, katilimcilarin e-sporda, geleneksel spor
yapilanmasina benzeyen, prestijli ligler, etkinlikler ve sampiyonluk sistemleri olusturulmasi
talebini ifade eder. Eberhardt (2017)’1n ifadesine gore 2017 yilinda I0C bagkani Thomas
Bach E-Sporun spor olarak nitelendirilmesi ve IOC semsiyesi altina girmesi hususunda halen
kararsiz olduklarint vurgulamistir (Hallman & Giel, 2017). Arastirma sonuglarina
baktigimizda E-Sporun boyle bir alanda bulunmasi katilimcilarin motivasyonel faktorlerini
etkileyecek konumda oldugu Ongoriilebilir. Bu unsurlarin olmasi: katilimcilarin e-spora
katilmadaki motivasyonlarinda daha basariya istekli ve onlara bu basarinin daha statiisel bir
alan sagladigini ifade etmektedir. Arastirmada yaymcilarin 6zelliklerinin, yetkinlik tizerinde
anlamsal bir iligkisi oldugu goézlenmektedir. Bu sonug¢ katilimcilarin, yayincilar ile interaktif
icinde olmasi, yaym saatlerinin uygunlugu gibi faktorlerin, katilimcida e-sporun mental ve
fiziksel beceriler kazandigin1 gosterir. Tablo sohbet odasi alt boyutunun taksonomik alan ile
anlamh diizeyde iliskili oldugunu gostermektedir. Katilimcilarin e-spor alanimi paylastiklari
kisiler ile fikir aligverisi, etkilesim kurup arkadas olabilmesi, oyun tasarimlari, ilgi duydugu
sporun e-spora uyarlanmasi ve duygularmin uyarildigimi ifade etmektedir. Frostling-
Henningsson (2009)’da E-Spor oyuncular1 {izerine yaptig1 bir arastirmada katilimcilarin
sosyallik ve eglence giidiisiiniin 6n planda oldugu tespit etmistir (Martoncik, 2015). Arastirma
yayin kalitesinin taksonomik alan ile anlamli bir iliskisi oldugunu ifade etmektedir. Bu durum

e-spora katilim saglandiginda goriintii ve ses kalitesinin, gecikme ve donmalarin izleyici
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taleplerine etkisi oldugu ve katilimcinin katilim motivasyonuna pozitif etkisi oldugu gibi

negatif bir etkisi oldugunu da gostermektedir.

Tablo 3 incelendiginde yas faktoriiniin izleyici talepleri {izerinde anlamli bir iligkisi
oldugu fakat katilim motivasyonu iizerinde anlaml1 bir etkisi olmadig1 saptanmustir. Oztiirk ve
Atasoy (2023), yaptig1 bir arastirmada spora katilim motivasyonunda bu ¢alismay1 destekler
nitelikte anlamli bir farklilasma olmadiginmi tespit etmistir. Fakat Simsek 2023 yaptigi
calismada yas faktoriiniin katilim motivasyonu iizerinde anlaml bir iligkisi oldugunu tespit
etmistir. Ayn1 durumda Ustiin 2022°de iiniversite dgrencileri {izerine yaptig1 calismasinda yas
faktorliniin E-Spor katilim motivasyonunun taksonomik alan ve yetkinlik alt boyutlar ile
anlamli bir iligkisi oldugunu saptamistir. Bunun sebebi 6l¢egin uygulandig: kisilerin diger
degiskenleri olabilir. Arastirmada izleyici talepleri 6l¢cek sonuglarina bakildiginda 20-23 yas
aralig1 katilimei1 puanlarinin 18-19 yas araligi katilimer puanlarindan yiiksek oldugu; etkilesim
ve oyuncu Ozellikleri alt boyutunda ise hem 20-23 yas hem de 24 yas ve lstli katilimci

puanlarinin 18-19 yas aralig1 katilimci puanlarindan yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Tablo 4 sonucglarina bakildiginda taksonomik alan, yetkinlik ve bos zaman
degerlendirme alt boyutlarinda erkek katilimcilar lehine istatistiksel olarak anlaml
farklilasma oldugu tespit edilmistir. Ustiin (2022), yaptig1 calismasinda erkek katilimcilarin
lehine bu arastirmay1 destekler nitelikte pozitif anlamli bir sonuca ulagmistir. Ayni1 zamanda
Bulut (2021), arastirmasinda E-Spor hayran kitlesinin %61’inin erkekler tarafindan
olusturuldugunu tespit etmistir. Akin (2007) yaptig1 calismada E-spora katkida bulunan
internet kafelerin ilk ¢ikt1ig1 zamanlarda yiiksek talep olmasi ve bu teknolojiyi herkesin evinde
karsilayamamas1 buna erisim saglayan kitlenin de erkek yogunlukta olmasi cinsiyet

faktoriindeki bu lehine sonucu destekler niteliktedir.

Tablo 5 Arastirma sonucunda katilimcilarin gelir diizeylerinin katilim motivasyonuna
ve izleyici taleplerine bir etkisi olmadig: tespit edilmistir. Bunun nedeni su an i¢in E-Spor
alaninda popiiler olan ve katilimi yiliksek bransglarin daha az sistem gereksinimi isteyen
modellerinin ¢ikmasi olabilir. Ayrica yapilan bir ¢calismada E-Spora katilan bireylerin gelir
diizeylerinin yiiksek ve bu konuda daha fazla bilgili olduklarimi tespit etmistir (Suitong,
2020).

Tablo 6 ve 7 sonuglarina gore bakildiginda taksonomik alan, yetkinlik ve iliskisel benlik
alt boyutlarinda steamtv, twitch.tv ve youtube gaming platformlarini takip eden katilimcilarin

puanlarinin diger platform izleyicilerinden yiiksek oldugu; rekabet ve basari ve bos zaman
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degerlendirme alt boyutlarinda twitch.tv ve youtube gaming platformlarini takip eden
katilimcilarin puanlarinin diger platform izleyicilerinden yliksek oldugu tespit edilmistir.
Rietz (2021), yaptig1 calismada E-Sporun diger ¢aligmalarini incelediginde katilimeilarin E-
Spor tiiketimini disinda E-Sporun tiirlerinin tiiketiminde de farkliliklar buldugunu ifade
etmistir. Ma (2021) canli yaymn ile oyun tiiriiniin karsilagtirmasini yaptig1 arastirmada oyun
tiirlerini kategorize etmistir. MOBA tiirii oyunlarin Battle Royal tiiri oyunlardan daha fazla
abone ve izlenme sayisi kazandirdigi sonucuna varmistir. Giliniimiizde bir¢ok platform
iizerinden E-Spor yayinlar izlenebilmektedir. Her platform kendi alaninda belirli tiirleri
yayinlamaktadir. Bu da kisilerin katilim gosterdikleri E-Spor dali ile farklilasmaktadir. Bu

durum arastirmanin bu sonucundaki anlamsal iligkiyi a¢iklar niteliktedir.

Tablo 8 sonuglari incelendiginde kisilerin E-Spor ile ilgilenme yillarinin pozitif anlamli
bir sonu¢ verdigi tespit edilmistir. Uzun siire E-Spor ile ilgilenen bireylerin izleyici
taleplerinin daha az siire ilgilen katilimcilardan fazla oldugu gozlemlenmektedir. Bunun
sebebi katilimcilarin uzun siireler bu alan icerisinde bulunmasi, onlar1 e-sporda daha yetkin ve
bilingli bir halde olmasi olabilir. Daha uzun siire bu alanda bulunan kisiler daha fazla talep

igerisinde bulunabilir.

Kiiresel oyun pazari raporuna goére, oyun pazarinin biiylkligii 176 milyar dolar
buldugu diistiniilmektedir. Bu pastanin dagilimda en biiyiik payr 90 milyar dolar ile mobil
uygulamalar almaktadir. Ardin konsol 42 milyar dolar ve bilgisayar 35 milyar dolar ile
gelmektedir. Bu oyun pazarmin diinya ¢apinda 3 milyarlik bir kitlesi bulunmaktadir (Erigim,
2023). 2021°de Tiirkiye’de girisimler i¢in yapilan 1,1 milyarlik yatirim igerisinde yalnizca
oyun kategorisine 266 milyon dolarlik bir destek saglanmistir (Gaming In Turkey, 2021). Bu
denli yiiksek bir pazara sahip olan E-Sporun iilkeler i¢in hem propaganda hem de imaj i¢in
biiylik bir 6nem arz ettigi 6n goriilebilir. Bu pazarin izleyici kitlesinin talepleri aragtirmanin
sonucuna bakildiginda, katilim motivasyonlarin1 bir¢ok yonden etkiledigi goriilmektedir. E-
sporun teknolojik gelismelerle kendi agin1 ¢cok daha fazla genisletecegi tahmin edilebilir. Bu
alanda yapilacak olan arastirmalar bu aga katkida bulunacak ve daha 6n plana ¢ikmasim

saglayacaktir.

Oneriler
Kiiresel oyun pazari raporuna gore, oyun pazarinin biylkligi 176 milyar dolari
buldugu diistiniilmektedir. Bu pastanin dagilimda en biiyiik payr 90 milyar dolar ile mobil

uygulamalar almaktadir. Ardin konsol 42 milyar dolar ve bilgisayar 35 milyar dolar ile
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gelmektedir. Bu oyun pazarinin diinya ¢apinda 3 milyarlik bir kitlesi bulunmaktadir (Erigim,
2023). 2021°de Tiirkiye’de girisimler i¢in yapilan 1,1 milyarlik yatirim igerisinde yalnizca
oyun kategorisine 266 milyon dolarlik bir destek saglanmistir (Gaming In Turkey, 2021). Bu
denli yiiksek bir pazara sahip olan E-Sporun iilkeler i¢in hem propaganda hem de imaj i¢in
biiyiik bir 6nem arz ettigi 6n goriilebilir. Bu pazarin izleyici kitlesinin talepleri arastirmanin
sonucuna bakildiginda, katilim motivasyonlarin1 bir¢ok yonden etkiledigi goriilmektedir. E-
sporun teknolojik gelismelerle kendi agin1 ¢ok daha fazla genisletecegi tahmin edilebilir. Bu
alanda yapilacak olan arastirmalar bu aga katkida bulunacak ve daha 6n plana ¢ikmasin

saglayacaktir.

EXTENDED ABSTRACT
INTRODUCTION

The game is called free activities that give pleasure to the person who emerges
spontaneously. According to Woold and Attfield (2005), games can also be seen as a way of
thinking or acting in response to the behavior of others or the conditions of a situation, as
opposed to a normal behavior model (Mustafaoglu, 2018). The word digital is expressed in

TDK as the electronic display of data on a screen.

With the development of technology, games have also transitioned to digital and gained
a different dimension. For this reason, the rapidly growing technology world in recent years
has had a great impact on the understanding of games and sports. This growth, which gained
momentum especially at the beginning of the 2000s, has created a new structure for sports. It
has emerged in new areas with technology and the concept of e-sports has started to appear as
a current situation. E-sports, which has a large audience and players, is now consumed by

most people regardless of age.

With the occurrence of certain needs in order to do a job, the individual provides
orientation to these needs, in this case, a motivation factor is required for the job to reach the
level of satisfaction, this satisfaction is provided by motivation. In terms of e-sports, the
demands of the audience are: quality and uninterrupted broadcasting, good graphics,
comprehensive tournament organizations. Meeting these demands will create a motivational
emotional activity and pleasure in the audience. Based on these statements, the aim of this
research is to examine the effect of e-sports audience demands on participation motivation by
evaluating the importance of e-sports, which covers a large area of today's world and reveals a

new impression, by the audience.
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METHOD

In this study, descriptive survey model, which is a quantitative research method, was
used to examine the effect of E-Sports audience demands on the level of E-Sports
participation motivation. A total of 333 students, 136 female and 197 male, studying at
Giimiigshane University in 2022-2023 were included in the study. Demographic information of
the participants is shown in Table 1. In the study, demographic questions consisting of 6 items
were asked to the participants. Demographic questions include gender, age, income, most
followed platform, year of involvement in E-Sports, playing time per week. E-sports
participation motivation and e-sports audience demands scale was applied.

RESULTS

There are descriptive values for the scales. In the sub-dimensions of the e-sports
participation motivation scale, the variable with the highest average is competition and
success (x=3.50), while the variable with the lowest average is the taxonomic domain sub-
dimension (x=3.39). According to Table 3, there is a low significant and positive relationship
between interaction and player characteristics and taxonomic domain (r=0.353), a low
significant and positive relationship between interaction and player characteristics and
competence (r=0.325). There is a low significant and positive relationship between player
characteristics and the relational domain (r=0.298), a low significant and positive relationship
between interaction and player characteristics and competition and success (r=0.338).
According to the results of Table 4, the broadcast quality of the Man Witney U test applied to
determine whether the e-sports participation motivations of the participants differ
significantly according to the e-sports audience demands variable. Statistically significant
differences were found in favor of male participants in sub-dimensions of publisher
characteristics and timing appropriateness and event type (p<0.05). According to the results of
Table 5 analysis, as a result of the Kruskal Wallis H test applied between the participants' e-
sports audience demands and the income status variable, it was determined that there was no
statistically significant difference in any of the sub-dimensions (p>0.05). According to the
results of Table 6 examination, as a result of the Kruskal Wallis H test applied between the
participants' e-sports audience demands and the most followed platform variable, it was
determined that there were statistically significant differences in the sub-dimensions of
broadcast quality, publisher features and timing suitability (p<0.05). As a result of the Kruskal
Wallis H test applied between the e-sports audience demands of the participants and the

variable of interest in e-sports according to the results of Table 7 examination, it was
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determined that there were statistically significant differences in the sub-dimensions of

broadcast quality, publisher features and timing suitability (p<0.05).

DISCUSSION AND CONCLUSION

According to the global game market report, the size of the game market is thought to
reach 176 billion dollars. Mobile applications have the biggest share of this cake with 90
billion dollars. Next comes the console with $42 billion and the computer $35 billion. This
game market has a worldwide audience of 3 billion (Access, 2023). Out of the 1.1 billion
investments made for startups in Turkey in 2021, a support of 266 million dollars was
provided only to the gaming category (Gaming in Turkey, 2021). It can be predicted that E-
Sports, which has such a high market, is of great importance for countries both for
propaganda and image. When the demands of the audience of this market are examined, it is
seen that it affects the motivation of participation in many ways. It can be predicted that e-
sports will expand its network much more with technological developments. The researches to

be done in this field will contribute to this network and make it come to the fore.
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