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OZET

Bu arastirma ile espor izleyicilerinin cinsiyet, yas ve egitim durumu degiskenleriyle beraber
espor izleme motivasyonunun bireylerin para harcama motivasyonlarinin yordayicisi olup
olmadiginin incelenmesi amaglanmistir. Bu arastirmada iki asamali arastirma deseni
kullanilmigtir. Birinci asamada “E-spor izleyici Motivasyonu (EIMO), (Motivation Scale of E-
sports Spectatorship) olcegi’”” nin Tiirk¢eye uyarlanmasi ve “Espor izleyici Para Harcama
Motivasyonu Olgegi (EIPHMO), (“Esports Audience Spending Motivation) &lgegi”’nin
gelistirilmesi gerceklestirilmistir. ikinci asamada ise espor izleme motivasyonu ve espor
izleyici para harcama motivasyonlari iligkisinin belirlenmesi amaciyla iliskisel tarama yontemi
kullanmistir. Arastirmanin 6rneklemini kolayda drnekleme yontemi ile secilen ilk asama i¢in
709 ikinci asamasi i¢in ise 1046, toplamda 1755 espor izleyicisi olusturmaktadir. Veri toplama
aracl olarak yazar tarafindan Tiirkce adaptasyonu gergeklestirilen EIMO, yazar tarafindan
gelistirilen EIPHMO ve kisisel bilgiler formu kullanilmistir. Arastirmada verilerin toplanmasi
strecinde espor izleyicilerine gonilliiliik esasina uygun veri toplama aract hem c¢evrimigi
formlar araciligl ile hem de elden dagitilarak uygulanmistir. Verilerin analiz islemlerinde
oncelikle varsayimlar test edilmistir, iki yonlii Manova, regresyon ve iki yonlii Anova analizleri
uygulanmistir. Gergeklestirilen istatiksel islemlerde Sosyal Bilimler icin Istatistik Paket (SPSS)
paket programi ve Yapisal Esitlik Modeli (Amos) istatistiksel yazilim paketi kullanilmistir.
Katilmcilarin cinsiyet ve egitim degiskenlerine gore izleme motivasyonlarinda anlamh
farklilik géstermedigi sonucuna ulasilmistir. Para harcama durumu degiskenine gore izleyici
motivasyonlar1 rekabetci yon, sosyallesme firsati, arkadas baglar1 ve beceri takdiri alt
boyutlarinda, para harcayan katilimcilarin daha yiiksek diizeylere sahip oldugu belirlenmistir.
Katilimcilarin cinsiyete ve/birlikte egitim durumlarina gore izleme motivasyonlar1 arkadas



baglar1 ve oyun bilgisi alt boyutlarinda anlamh olarak farklilasma oldugu tespit edilmistir.
Anlamh farkliligin erkeklerde lise ile iiniversite gruplar1 arasinda liniversite lehine anlamli
oldugu gorilmektedir. Katilimcilarin egitim ve/birlikte para harcama durumlarina gére espor
izleme motivasyon olgeginde temel etki degerinin sosyallesme firsati, arkadas baglari, beceri
takdiri, eglenceli yonii, dramatik yonii ve yarisma heyecani alt boyutlarinda anlaml olarak
farklilasma oldugu tespit edilmistir. Anlamli farkliligin hangi gruplar arasinda oldugunu tespit
etmek icin yapilan ¢oklu karsilagstirmalar incelendiginde sosyallesme firsati, arkadaslik baglari,
beceri takdiri ve yarisma heyecani boyutunda egitim durumu lise olanlarda para harcayanlar
lehine, eglenceli yon boyutunda egitim durumu tniversite olanlarda para harcamayanlar
lehine, dramatik yon boyutunda ise egitim diizeyi lise olanlarda para harcayan grubun lehine
anlaml farklilik goriiliirken egitim durumu tniversite olanlarda para harcamayan grup lehine
anlamh farklhilik goriilmektedir. Son olarak izleme motivasyonu, harcama motivasyonunu %4
diizeyinde aciklamaktadir.

Anahtar Kavramlar: Motivasyon, Twitch.Tv, izleyici, Harcama, Dijital Oyun
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ABSTRACT

This research aims to examine whether the motivation to watch esports, along with the
variables of gender, age and educational status of esports viewers, is a predictor of individuals'
motivation to spend money. In this research, a two-stage research design was used. In the first
stage, the adaptation of the (MSES) " Motivation Scale of Esports Spectatorship" into Turkish
and the development of the (EASMS) "Esports Audience Spending Motivation Scale" were
carried out. In the second stage, the relational screening method was used to determine the
relationship between esports viewer motivation and esports viewer spending motivations.
The sample of the research consists of 709 esports viewers for the first stage and 1046 for the
second stage, selected by convenience sampling method, for a total of 1755 esports viewers.
As data collection tools, MSES adapted to Turkish by the author, EASMS developed by the
author, and personal information form were used. In the data collection process of the study, a
voluntary data collection tool was applied to esports viewers both through online forms and
by hand distribution. In the data analysis process, firstly the assumptions were tested and two-
way Manova, regression and two-way ANOVA analyzes were applied. In the statistical
procedures performed, the Statistical Package for Social Sciences (SPSS) package program and
the Structural Equation Model (Amos) statistical software package were used. [t was concluded
that there was no significant difference in viewer motivations according to participants' gender
and education variables. In terms of money spending variable, viewer motivations in the sub-
dimensions of competetion excitement, socialization opportunity, friend bonding and skill
appreciation levels found to be higher among participants who spent more money. It was
determined that there was a significant difference in the sub-dimensions of viewer motivation,
friends bonding and game knowledge, depending on the gender and educational status of the

participants. The significant difference was seen to be in favor of the university group between

Vi



men’s university and high school groups. In terms of participant’s education and spending
status, it has been determined that the primary impact value in the esports viewer motivation
scale significantly differentiates in the sub-dimensions of socialization opportunity, friends
bonding, skill appreciation, entertaining nature, dramatic nature, and competition excitement.
When multiple comparisons were examined to determine the groups in which meaningful
differences existed, it was observed that in the dimensions of socialization opportunity, friends
bonding, skill appreciation, and competition excitement, those with a high school education
were in favor of those who spend money, while in the entertining nature dimension, those with
a university education were in favor of those who did not spend money. In the dramatic nature
dimension, a meaningful difference was observed in favor of the group with a high school
education who spend money, while a meaningful difference was observed in favor of the group
with a university education level who did not spend money. Finally, viewing motivation
explains spending motivation at a level of 4%.

Key Terms: Motivation, Twitch.Tv, Audience, Spending, Digital Gaming

Science Code: 130117
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GIRIS

Calismanin bu boliimiinde arastirmanin konusu tanitilarak, arastirma konusunun problem
durumu, amaci, 6nemi ve kapsami konusunda genel bilgi verilmeye calisilmistir. Yeni
gelismekte olan espor endiistrisine iliskin 6nemli konulardan biri siiphesiz glinden giine artan
izleyici potansiyelidir. Bir¢ok iilkede profesyonel lige sahip olan sektdriin 6ncii espor oyunlari
her yil cesitli turnuvalar ve diinya sampiyonalar: diizenleyerek yiiksek izleyici potansiyeline
ulasmaktadir. Nitekim goriintiilii espor oyunlarinda sektor lideri olarak kabul edilen Twitch
platformunun Ocak 2018 de giinliik 962.000 eszamanl izleyici sayisiyla kablolu yayin yapan
CNN ve MSNBC gibi biiytik kanallara rakip oldugu goriilmektedir (Trowbridge, 2018). Pandemi
siirecinde de hiikiimetler tarafindan alinan karantina 6nlemlerinin etkisiyle bu say1 giderek
artis gostermistir. Boylece espor izleyici sayis1 2021 yilinda 810 milyona ulasmis ve espor
endiistrisinin kiiresel gelirden aldig1 pay 1,1 milyar $ olmustur (Newzoo, 2022: 33-34). Ancak
bunca popiilaritesine ragmen espor ve dijital oyunlarla ilgili akademik arastirmalarin hala
sinirl sayida oldugu goriilmektedir (Pizzo et al.,, 2018; Sjoblom & Hamari, 2017). Daha 6nce
espor platformunu arastiran ¢alismalarin ¢ogu espor aktivitesiyle iliskili olas1 olumsuz etkilere
odaklanmistir (Chan vd., 2022).

Bu eksikligi gidermek amaciyla yapilan bu tez ¢alismasi; espor endiistrisinin taninmasina katki
sunmak tizere izleyicilerin yasi, cinsiyeti, egitim seviyesi ve espor yayincilari icin harcanan
para miktari gibi degiskenler ile izleyicilerin para harcama motivasyonlar1 arasindaki iliskiyi

arastirmaktadir.

Bilisim teknolojilerinde yasanan siirekli degisim birey ve toplum iliskilerini de degistirmekte
ve bireylerin haz kaynaklar1 zamanla farklilasmaktadir. Espor endiistrisi i¢in de gecerli olan bu
farklilasma, izleyici kitlesi izerinde 6nemli etkiler gostererek espor izleme ve biiyiik bagislarda
bulunma motivasyonlarini degistirmistir. Bu bakimdan bu tez ¢alismasi, espor izleme ve
harcama motivasyonu arasinda istatiksel olarak anlaml bir iliskinin olup olmadigini analiz

etmektedir. Calismanin alt problemleri ve hipotezleri asagidaki gibidir.

- Cinsiyet ile espor oyunlarini izleme motivasyonlar: aralarinda anlamh bir iliski var
midir?

- Egitim Durumu ile espor oyunlarini izleme motivasyonlari aralarinda anlaml bir iliski
var midir?

- Para Harcama ile espor oyunlarini izleme motivasyonlari aralarinda anlaml bir iligki
var midir?”

- Cinsiyet ve Egitim Durumlar ile espor oyunlarini izleme motivasyonlar1 aralarinda
anlaml bir iliski var midir?

- Cinsiyetve Para Harcama ile espor oyunlarini izleme motivasyonlari aralarinda anlamh
bir iliski var midir?

- Egitim ve Para Harcama Durumu ile espor oyunlarini izleme motivasyonlari aralarinda
anlaml bir iliski var midir?

- Espor para harcama motivasyonu ile cinsiyet, egitim durumu ve birlikte etkileri
(cinsiyet + egitim durumu) arasinda istatiksel olarak anlamli fark var midir?’



- lIzleyici para harcama motivasyonu ile yas arasinda istatiksel olarak anlaml iliski var
midir?

- Espor Izleme motivasyonu ile cinsiyet, egitim durumu ve birlikte etkileri (cinsiyet +
egitim durumu) arasinda istatiksel olarak anlamli fark var midir?

- Espor izleme motivasyonu anlaml olarak para harcama motivasyonunu yordamakta
midir?’

Hipotezler

- Cinsiyetile espor oyunlarini izleme motivasyonlari aralarinda anlaml bir iliski vardir.

- Egitim Durumu ile espor oyunlarini izleme motivasyonlari aralarinda anlaml bir iligki
vardir.

- Para Harcama ile espor oyunlarini izleme motivasyonlar1 aralarinda anlamh bir iliski
vardir.

- Cinsiyet ve Egitim Durumlar ile espor oyunlarini izleme motivasyonlari aralarinda
anlaml bir iliski vardir.

- Cinsiyetve Para Harcama ile espor oyunlarini izleme motivasyonlari aralarinda anlamli
bir iliski vardir.

- Egitim ve Para Harcama Durumu ile espor oyunlarini izleme motivasyonlari aralarinda
anlaml bir iliski vardir.

- Espor para harcama motivasyonu ile cinsiyet, egitim durumu ve birlikte etkileri
(cinsiyet + egitim durumu) arasinda istatiksel olarak anlamli fark vardir.

- lzleyici para harcama motivasyonu ile yas arasinda istatiksel olarak anlaml iliski
vardir.

- Espor Izleme motivasyonu ile cinsiyet, egitim durumu ve birlikte etkileri (cinsiyet +
egitim durumu) arasinda istatiksel olarak anlamli fark vardir.

- Espor izleme motivasyonu anlamli olarak para harcama motivasyonunu
yordamaktadir.

Literatiirde video oyunlarina dair sistematik incelemeler eglence amac¢li video oyunu
izleyicilerine odaklanmistir. Ancak yapilan calismalarda espor platformuna ve ¢evrimigi
oyunlara katilan bireyler iizerindeki etkilerin analiz disinda birakildig1 goriilmektedir (Chan
vd., 2022). Bu bakimdan ¢alismanin amaci Espor liglerini ve sampiyonalarini takip eden sanal
izleyici platformlarin1 tercih etme motivasyonlar1 ile kullanmis olduklar1 platformlar
iizerinden yapmis olduklar1 harcama iliskilerini incelemektir. Bu inceleme yapilirken izleyici
motivasyon olcekleri olan konsantrasyon, eglence, kacis, 6grenme ve sosyallesme iizerine
arastirmalar yapilarak oOlgek giivenirligi test edilecektir. Boylece kullanicilarin bu
platformlarda icerik olustururken ulasmak istedikleri amaglarin ve izleme motivasyonlarinin
neler oldugu tespit edilecek ve bu motivasyonlar ile espor izleyicilerinin para harcama

durumlari arasindaki iliskiler analiz edilecektir.

Bu analizi gerceklestirirken dncelikle bireylerin bu platformlarda neden zaman harcadiklar,
birbirlerinin oyunlarini ve videolarini neden izledikleri arastirilacaktir. Bu konudaki
arastirmalar smirli oldugundan calismamizda, bireylerin bilisim teknolojilerinden elde
ettikleri yeni hazlar, kullanicilarin olusturdugu icerikler, oyun oynama deneyim ve

motivasyonlart anlamlandirilacak ve goriinti akis platformlarindaki etkilesimleri



gozlemlenecektir. Bu calismada ulasilmak istenen bir diger amag, bireylerin espor
platformlarinda neden bu kadar zaman gecirdigini arastirmak ve bu konudaki
motivasyonlarini 6l¢gmektir. Zira espor oyuncu ve izleyici kitlesi 18-25 yas arasi genclerden
olustugundan bu genglerin motivasyon kaynaklarinin analiz edilmesi, gelecekte esporun
ihtiyaglarini tanimlamak ve bu dogrultuda sekillendirmek agisindan oldukca 6nemlidir.
Nitekim espor endiistrisi yliksek miktarli yayinci sayisiyla istihdam ve gelir olusturma
potansiyeli barindiran, oyuncularin kanallar tizerinden biiyiik tutarli harcama gergeklestirdigi
onemli bir sektor haline gelmistir. Bu bakimdan sektoriin geleceginin nasil sekillenecegini
ongormek, espor endiistrisinin ekonomiye yaptig1 katkiy1 giiclendirmek ac¢isindan da oldukga

onemlidir.

Devasa biiyiikliige ve kullanici sayisina ulasan c¢evrimici izleyici platformlari, ekonomik
anlamda da gittik¢e biiyiiyen 6nemli bir sektor haline gelmistir. Geleneksel spor izleyiciliginin
aksine espor izleyiciliginde izleyicilerin biiyiik bir kismi rekabet diirtiisii ile hareket etmekte,
“oyunu nasil daha iyi oynarim” sorusuna cevap aramakta ve destekeisi oldugu yayincilar icin
bilyiik tutarlara ulasan bagislar yapmaktadir. izleyicilerin bu tiir motivasyonlar1 nasil
kazandigina dair sorular ise halen cevaplanmay1 beklemektedir. Bu bakimdan espor
yayincilarini takip eden kitleyi ve bu kitlenin sagladig1 ekonomik katma degeri ortaya koyacak
bir 6lcek gelistirmek son derece 6nemlidir. Nitekim ¢alismanin énemi yeni bir kiiltlir olarak
diinyamiza giren espor etkinliginin izleyici kitlesi iizerine etkisini inceleyerek espor gelecegini
sekillendirmek ve bu izleyici kitlesinin para harcama diirtiilerini 6lceklendirerek literatiire

kazandirmaktir.

Literatiirde yer alan g¢alismalarin énemli bir kismi espor tiirlerini érneklemekten oldukca
uzaktir. Zira farkli espor oyunlarindan elde edilen bulgularin ¢evrimici izleyici kitlesini temsil
etme giiciiniin sinirli oldugu séylenebilir. Calismalarin ulastigi izleyici motivasyon 6lgekleri 6n
yargili sonuclara ve geliskili bulgulara sahip oldugundan bu sonuclarin genellestirilmesi de
miimkin degildir (Pizzo et al., 2018; Sjoblom & Hamari, 2017).

Bu sebeple akademik calismalar igerisinde kullanilacak 6lgekler oldukca 6nemlidir. Giin
gectikce sayilari artan espor ligleri, kendi platformlar1 araciligiyla canli spor etkinliklerini
yayinlayarak biiyiik sirketler ile sponsorluk anlasmalar1 yapmaktadirlar (Orn.Twitter, Amazon
gibi) (Miceli, 2018; Sjoblom & Hamari, 2017). Cevrimici akis platformlari araciligiyla hayranlar,
ilgili paydaslar i¢in cok dnemli olacaktir. Cevrimici medya iiriinlerini daha iyi anlamalk, iliskili
nedenleri belirleyip se¢mek, tiiketici ilgisini ve tercihini daha iyi karsilayan pazarlama
teknikleri olusturmada 6nemli olacag: disiintilmektedir (Murray, 2018d; Wolf, 2017). Esporu
ve dijital oyun izleyiciligini neyin motive ettigini kesfetmek ¢evrimici izleyici ile ilgilenen daha
fazla kurulusa, dijital cagda daha uygulanabilir pazarlama ve iletisim stratejileri gelistirmede

yardimci olacag ifade edilmektedir.

Korkmaz'in (2019) yaptigi arastirmada, "Kullanimlar ve Doyumlar Cercevesinde Dijital

Oyuncularin Twitch Kullanim Motivasyonlari: Sakarya Universitesi iletisim Fakiiltesi Ornegi"



adli calismasinda Twitch TV'nin kiltiirel gelisim giidiisiine yonelik etkileri incelenmistir.
Arastirmada elde edilen bulgulara gore, Twitch TV platformunu kullanan bireyler arasinda,
diger sosyal aglara benzer icsellestirilmis egilimlere sahip olan kisilerin kendi kiiltiirel
kimliklerini olusturdugu ve izledikleri oyun alaninda kendini gelistirmek isteyen bireylerin de
platformu tercih ettigi goriilmiistiir. Bununla birlikte, mevcut kiiltiire dair olan bu durum,
bireylerin kendilerini ait hissetmelerini tesvik ettigi ve benzer dzelliklere sahip kisiler arasinda
sosyallesme egilimi gosterdikleri seklinde de gozlemlenmistir. Ayrica, Twitch TV'nin kiiltiirel
gelisim iizerindeki etkisine yonelik olarak Baykul'un (2019) "Oyun Yayincilan ve izleyicileri:
Twitch.Tv Uzerinden Bir Durum Arastirmas1” adli galismasinda, Twitch TV'nin oyun kiiltiiriini
icerisinde sekillendirerek 6nemli bir platform olarak ortaya c¢iktig1 belirtilmistir. Hamari ve
Sjoblom'un (2017) yaptiklar1 "What is Esports and Why do People Watch It?" baslikl
calismada, farkli sosyal medya platformlarindan elde edilen verilerle olusturulan 888 kisilik
bir katilimc1 grubuna odaklanilmistir. Bu grubun icerisinde, espor etkinliklerini haftada bir kez
veya daha sik izleyen bireyler yer almaktadir. Bu ¢alismada, katihmcilarin espor izleme
motivasyonlarini anlamaya yonelik olarak Kagis, Bilgi Edinme, Yenilik ve Rekabet Giidiisii gibi

giiclii motivasyon faktdrlerine ulagilmistir.

Lee, An ve Lee’nin (2014) “The Relationship Between Esports Viewing Motives and
Satisfaction: The Case of League of Legends” adl1 yapmis olduklari aragstirmada, Takim baghilig
giidiisiiniin espor izleme memnuniyeti noktasinda giiclii bir etken oldugunu tespit etmislerdir.
Bu memnuniyet durumuna dayanarak, espor karsilasmalarinin siklikla izlenildigini

belirtmislerdir.

Tiirkiye kokenli bir diger arastirmada, Yazici'nin (2018) yaptig1 "Yeni Bir Diinya: Espor. Espor
ve Futbol Kitlelerinin Karsilagtirmasi” baslikli calismada, sikc¢a espor karsilasmalarini izleyen
bireylerin, Bilgi Edinme ve Kacis motivasyonlarina glgli bir egilim sergiledigi sonucuna

varilmistir.

Baska bir arastirmada, Pizzo, Baker, Na ve Lee'nin (2017) "Esport vs Sport: A Comparison of
Spectator Motives" bashikli calismasinda, geleneksel spor ve espor'un benzer motivasyonel
ozellikte tiketilip tiiketilmedigini incelemislerdir. Bu arastirmada 15 farkli motivasyon faktori
(Spora Ilgi, Dolayli Basari, Heyecan, Oyuncuya llgi, Estetik, Sosyal Firsatlar, Drama, Rol Model,
Eglence Degeri, Saglikli Cevre, Aile Baglari, Bilgi Edinme, Sporcularin Becerileri, Fiziksel
Cekicilik ve Saldirganligin Keyfi) ele alinmis ve bu faktorlerden 11'inin geleneksel spor ve
espor acgisindan benzer sekilde tiiketildigi, 4 motivasyon faktdriiniin (Dolayli Basari, Heyecan,

Aile Baglar ve Fiziksel Cekicilik) ise farklilastig1 sonucuna ulagilmistir.

Ayrica, Schultz ve Sheffer'in (2011) "Factors Influencing Sports Consumption in the Era of New
Media" baglikli calismasinda belirtildigi lizere, sosyal medyanin geleneksel spor tiiketimini
biiytik 6lciide etkiledigi bulgusu ortaya ¢ikmistir. Espor da spora dahil olan yapisi nedeniyle,

bu etkilerin espor alaninda da gézlemlenebildigini ifade etmek miimkiindiir.



Kesinlikle, espor izleyicilerinin maclar1 izleme motivasyonlarinin yogun olmasi, bu durumun
dogal bir sonucu olarak sosyal medya platformlarinin kullanim sikligin1 da ayni o6lciide
arttirmaktadir.Bu baglamda, Red Fox Insights'in (2016) Amerika Birlesik Devletleri ve Birlesik
Krallik'ta gergeklestirdigi arastirmada, espor izleyicilerinin Twitch TV ve Youtube platformlari
araciligiyla haftada bir kezden daha sik izledikleri istatistiksel olarak anlaml bir seviyede
ortaya konulmustur (Amerika Birlesik Devletleri %22,39 / Birlesik Krallik %13,69).

Hamari ve Sjoblom'un (2017) "What is Esports and Why do People Watch It?" baslikh
arastirmalarinda, kadin espor izleyicilerinin 888 kisilik 6rneklem havuzunun %?7'lik bir orani
temsil ettigi belirtilebilir. Tiirkiye'deki Kocadmer'in (2018) "Elektronik Spor Faaliyetlerinde
Sponsorlugun Marka Degeri Uzerine Etkisi: League of Legends Ornegi" adli arastirmasinda da
kadin espor izleyicilerinin 513 kisilik 6rneklem havuzunun %3,3'liik bir orana sahip oldugu
ifade edilebilir.

Bu ¢alisma baglaminda da kadin espor izleyicileri, 525 kisilik 6rneklem havuzunun %3,6'lik bir
oranini olusturdugu seklinde ifade edilebilir. Ayni sekilde, Red Fox Insights'in (2016) yaptig
arastirmada Amerika Birlesik Devletleri ve Birlesik Krallik izleyici kitlesine yonelik 800 ve
tizeri katilmci arasindan elde edilen verilere gore, kadin espor izleyicilerinin %4'liikk bir

oranini temsil ettigi gorilmiistiir.

Wann, Schrader ve Wilson'in (1999) "Sport Fan Motivation: Questionnaire Validation,
Comparisons by Sport, and Relationship to Athletic Motivation" bashkli calismalarinda, yas
seviyesinin azaldikca geleneksel spor tiiketim giidiilerinin arttigini gézlemlemislerdir. Bu
dinamik geleneksel spor icin gecerli olan bir durumsa, ayn1 zamanda espor icin de uygun
olabilecegini ifade edebiliriz. Bu perspektiften bakildiginda, yas seviyelerinin espor izleme

motivasyonlarina etkili bir bicimde katkida bulundugunu rahatlikla séyleyebiliriz.

Bu baglamda, Pizzo, Baker, Na ve Lee'nin (2017) "Esport vs Sport: A Comparison of Spectator
Motives" bashkl arastirmalarinda, geleneksel spor ve esporun karsilastirildig1 bir cercevede
FIFA Online 3 ve StarCraft II gibi futbol ve espor igeriklerinin izleyicilerinin izleme
motivasyonlari incelenmis ve 15 farkli motivasyon faktoriinden 11'i agisindan benzer tiiketim
egilimleri oldugu, 4 motivasyon faktorii (Dolayli Basari, Heyecan, Aile Baglari ve Fiziksel
Cekicilik) agisindan ise farklilik gozlendigi sonucuna varilmistir.

Tiirkiye'de de Yazici'min (2018) "Yeni Bir Diinya: Espor. Espor ve Futbol Kitlelerinin
Karsilastirmasi” baslikl calismasinda, 349 espor ve futbol bransi izleyicisinin ilgililik diizeyi
baglaminda fanatizm durumlarinin farklilik gésterdigi ve espor izleyicilerinin bu agidan futbol

izleyicilerine gore daha diisiik fanatizme sahip oldugu bulgusu elde edilmistir.

Sonug olarak, Polat'in (2013) "Spor Seyircilerinin Spor Miisabakalarini Seyretme Sebeplerinin
Incelenmesi: Universite Ogrencileri Ornegi" adli calismasinda, geleneksel spor branslarina

gore izleyicilerin giidiilerinde farkliliklarin tespit edildigi goriilmiistiir.



Toparlayacak olursak, cesitli arastirmalarin sonuclarina gore, izleyicilerin espor'u ve
geleneksel spor branslarini izlemeye yonlendiren nedenlerin farklilik gosterdigi
goriilmektedir. Bu durum, espor izleyicileri icin de gecerlidir. Bu da espor oyun tiirleri ile
geleneksel spor branslarinin benzer bir yapiya sahip oldugunu géstermektedir. Geleneksel
spor branslarinin izlenme motivasyonlari farkli branslarla ifade edilirken, espor icin ise oyun
tiirleri temel bir farklillk gostermektedir. Arastirmalar ayrica, espor ile geleneksel sporun
karsilastirildiginda izleme motivasyonlarinin da farklhlastigini gostermektedir (Pizzo, Baker,
Na ve Lee, 2017; Yazici, 2018).

Bu baglamda, mevcut literatiirii inceledigimizde, Kocadmer’'in (2018) “Elektronik Spor
Faaliyetlerinde Sponsorlugun Marka Degeri Uzerine Etkisi: League of Legends Ornegi” adh
calismasinda, esporun bir 6rnegi olan League of Legends oyununun aktif olarak oynanma

sikliginin artmasiyla birlikte izlenme sikliginin da paralel olarak arttig1 sonucuna varilmistir.

Johnson ve Woodcock’'un (2018) “The Impacts of Live Streaming and Twitch.tv on the Video
Game Industry” adli ¢alismalarinda, Twitch TV'nin oyun endiistrisi baglaminda oyunlarin
gozden gecirilmesi, goriinirligiin artirllmas1 ve oyun programlama uzmanliginin
erisilebilirliginin genisletilmesi gibi ii¢c temel konuya odaklandigini géstermistir. Arastirmada,
ilk olarak Twitch TV'nin oyun incelemeleri alaninda 6énemli avantajlar sundugu sonucuna
ulagilmistir. Ikinci olarak, Twitch TV gibi platformlarin oyunlara olagandisi bir basar getirdigi,
hatta eski ve analog oyunlarin dahi yeni izleyicilere Twitch TV gibi canli yayin icerik
platformlari araciligiyla ulastig1 ve bu sayede oyun dmri kavramlarinin yeniden sekillendigi
belirlenmistir. Son olarak, liglincii konu olan oyun tasarimi ve gelistirme agisindan da Twitch
TV'nin oyun endiistrisinin gelisimine 6nemli katkilarda bulundugu sonucuna ulasilmistir. Ayni
arastirmada, Twitch TV gibi canli yayin igerik platformlarinin dijital igerik olusturma, dagitma,
erisim saglama ve diger endiistrilerle biitiinlesme siireglerini biiyiik 6lciide yeniden
sekillendirdigi sonucuna varilmistir. Ayrica, giinlimiizdeki benzer platformlarin TV gibi
geleneksel medya platformlarina gore daha etkin oldugu ve igerik iiretimini ve tiiketimini
demokratik bir sekilde yayginlastirdig1 belirtilmistir. Arastirmacilar, canli yayin akislarinin
sadece mevcut durumu degil, ayn1 zamanda gelecekteki yontinii anlamak i¢in kritik bir rol
oynadigini vurgulayarak, bu tiir akislarin analizinin oyun endiistrisinin nerede oldugunu degil,

ayni zamanda ileriye dogru nasil ilerleyecegini anlamada 6nemli oldugunu ifade etmislerdir.

Espor giiniimiizde diger sporlar gibi oldukga ilgi ile karsilanmaktadir ve ciddi bir pazar payi
olusturmaktadir. Espor izleme motivasyonlarim 6lgek gilivenirligi cercevesinde test ederek
etkilerini incelemek bu kiltiiriin ve izleyicinin gelisimine katki saglamak bu tezin 6nciil
adimlarindan biridir. Insanlar neden espor izleyicisi olur ve neden takipcisi olduklari insanlara
ekonomik acidan destek olur? gibi sorulara cevap arayan boyle bir ¢calismanin yapilmamis
olmasi literatiire yeni bir kaynak kazandiracag icin biiyiik 6nem tasimaktadir. Ayrica, bu

calisma, espor alaninda 6ngorii saglamak icin bir girisimdir. Bu platform icin hizla biiyiiyen



bilgilerin tiiketici pazarini incelemektedir. Bu calismayla birlikte sektoriin biiylimesine katkida

bulunulmasi 6ngoriilmekte ve bu agidan spor yonetimi alaninda biiyiik 6nem tasimaktadir.

Bu arastirmada kapsaminda asagidaki varsayimlar belirlenmistir.

1.

Arastirma kapsamindaki evren, Tiirkiye'deki espor oyunlar izleyicileri tarafindan
olusturulmus olup, bu evrenden secilen espor oyunlar izleyicisi niteligindeki
bireylerin olusturdugu 6rneklem grubunun, evreni temsil ettigi kabul edilecektir.
Arastirmanin veri toplama asamasinda kullanilan 6lg¢eklerin, arastirmanin amacina
uygun olarak katilimcilar yeterli diizeyde degerlendirdigi kabul edilecektir.
Arastirmaya katilan katilimcilarin, anket metninde bulunan 6lgek maddelerini anlamis

ve dogru diirist bir sekilde yanitladiklar: kabul edilecektir.

Bu arastirma kapsaminda asagidaki sinirliliklar belirlenmistir.

Bu arastirmanin 1. Asamasinda 709 kisilik 6rneklem grup ile 2. asamasinda ise 1046
kisilik 6rneklem gurup ile sinirh kalacaktir. Yiz yiize ve online ortamda toplanan
veriler ile sinirhdir.

Arastirmanin verileri 20.02.2021 - 20.03.2022 tarihleri arasinda toplanmistir.

Yeni bir arastirma alani oldugu i¢in arastirmanin kavramsal cergevesi, ulasilabilen
literatiir ile sinirlandirilacaktir.

Arastirmanin ikinci asamasindaki veriler “Espor izleyici Motivasyon Olcegi, Espor
Izleyici Para Harcama Motivasyonu Olgegi” élgekleri ile simirli olacaktr.

Kullanilan analiz yontemlerinin elde edilen bilgilerin ¢éziimlenmesindeki sinirliligy,
dikkate alinmistir.



1. BOLUM

ESPOR TANIMI

Gilinimiizde elektronik spor, siber spor, rekabetci bilgisayar oyunu ve sanal spor
kavramlarinin timi espor terimiyle es anlaml olarak kullanilmaktadir (Jenny vd., 2017).
Espor kavramini tanimlamak; espor endistrisinin gérece olarak yeni olmasi, kiiltiir, teknoloji,
spor ve is diinyasinin sektorle i¢c ice bulunmasi nedeniyle olduk¢a zordur. Zira geleneksel
sporlarin aksine esporda; bilgisayar, oyun, medya ve bir spor etkinligi bir arada bulunmakta
ve birden fazla platform birbirine bagli bicimde islemektedir (Jin, 2010). Ancak genel bir tanim
yapildiginda esporu, video oyunlarinin kullanildigi platformlarda iki ya da daha fazla
oyuncunun ve takimin birbirine karsi yaristig1 profesyonel spor yarismasi olarak tanimlamak
miimkiindir (Scholz, 2019:2; Chan vd., 2022). Bu kapsamda asagida esporun ve geleneksel

sporun karsilastirmasi yapilmis, esporun gelisimi ve tanimlama zorluklar1 anlatilmistir.

1.1. Espor Nasil Yazilir?

Esporun yazim kurallar1 konusunda heniiz Tirk Dil Kurumu tarafindan bir agiklama
yapilmamistir. Tirk Dil Kurumu web sitesinde yer alan “Gilincel Tiirk¢e Sozliikte yapilan
aramalarda espor sozcligiine dair herhangi bir tanimlama bulunmadig goériilmektedir (TDK,
2022). Bu durum diger tlkeler icin de gecerli olup sozciigiin nasil yazildig1 konusunda
iilkelerce farkl standartlar kabul edilmistir (Genclik ve Spor Bakanligi, 2018).

Nitekim belli bir standardin uygulanmasi amaciyla uluslararasi kurumlar harekete ge¢cmis ve
bu kapsamda Associated Press tarafindan yayimlanan ve Amerikan ingilizcesi dilbilgisi stili ve
kullanim kilavuzu olarak bilinen “AP Stylebook 2017” adli yayinda “espor” tire olmadan
tanimlamis ve bu tanimlama espora iliskin yazim tartismasini sonlandirmistir. Ayrica so6z
konusu yayinda sézciigiin, espor olarak yazilmasinin dogru oldugu, ancak bir organizasyon
veya resmi bir etkinlik icin kullanildiginda soézciigiin eSpor veya e-Spor seklinde
kullanilabilecegi ifade edilmistir (Associated Press, 2017).

1.2. Karsilastirmali Olarak Espor ve Geleneksel Spor

Glntimiizde spor; kiiltiirel, politik, ekonomik ve toplumsal olmak tizere bir¢ok olgu ile birlikte
anilmaktadir. Kisinin ¢ocukluktan genglige, genclikten yetiskinlige kadar diizenli sekilde
katihm gosterdigi sportif etkinlikler saghkli bir fiziksel yapinin gelisimine katki saglarken,
bireyin ruhsal gelisimine de destek olmaktadir. Gelecekte toplumsal yasamda gorev alacak
bireylerin iyi aliskanliklar kazanmasinda, kisiler arasi iyi iliskilerin saglanmasinda ve
strdiiriilmesinde ¢ocukluktan baslayan spor hayati oldukca 6nemlidir (Yazarer, vd., 2004, s.
164).

Koken olarak latince “disportarc” veya “departac” kelimelerinden gelen “spor” kelimesi;

hareket halinde olmak, tasima ve alip gétiirme anlami tasiyan ve 19. ylizyildan itibaren tiim



diinyada kullanilan 6nemli bir terim olmustur (Kazak, 2010, s. 5). Kavramsal acidan
bakildiginda sporun, en basit ifadeyle hareket anlamina geldigi sdylenebilir. Ancak s6z konusu
bu hareket gerek bireysel gerekse grup halinde olsun belirli kurallar ve bir disiplin
cercevesinde yapildigindan sosyolojik bir olaydir denilebilir. Tanriverdi’ye (2012, s. 1076)
gore spor; belirlenen amaca varmak ya da bir baskasi ile miicadele etmek icin daha 6nce
belirlenen ilkeler kapsaminda bireysel veya toplu sekilde yapilan gerek karsilastirmay1 yapana
gerekse seyirciye zevk veren fiziksel ve zihinsel etkinlikler seklinde tanimlanmaktadir. Bu
tanimda asil 6nemli olan zihinsel ve fiziksel faaliyetlerin bazi kurallar kapsaminda sekil alarak

yapilmasidir.

Korucu Aytan (2010, s. 23) ise sporu; bireyin fizyolojik ve psikolojik sagliginin korunmasi,
basar1 potansiyelinin artirilmasi ve kisisel olarak en iist seviyeye ¢ikarilmasi icin gosterilen
yogun ¢aba seklinde tanimlamaktadir. Olmez (2010, s. 24) tarafindan yapilan tanimda ise spor;
kisinin organik, psikolojik sagligini gelistiren, toplumsal davranislarina yon veren, motorsal ve
zihinsel belli bir dilizeye ulastiran toplumsal, pedagojik ve biyolojik bir olgudur. Tanimlardan
da anlasilacag: iizere sporun, 6zel materyallerle ve belirli bir ortamda, belli bir zaman
icerisinde rekabet amaciyla yapilan ve karsilikli yarismaya dayanan fiziksel egzersizler oldugu
gorilmektedir (Tatlisu ve Bayraktar, 2020, s. 45).

Spor ve spor branslar; tarihsel olarak oldukga eski zamanlardan bu yana yaygin olarak eglence
ve etkinlik araci olarak kullanilmakta ve bunun yani sira rekabet, miicadele, kuvvet, siirat ve
dayaniklilik gibi unsurlari da i¢cinde barindirmaktadir. Sporun tarihsel gelisimine bakildiginda
stirekli olarak gelisim gosterdigi ve yeni branslar eklenerek yoluna devam ettigi goriilmektedir.
Nitekim ilk izleri Mayalara, Kizilderililer ve Meksika topluluklarinda goriilen ve oyuktan top
gecirme seklinde oynanan Mezoamerikan oyunu, James Naismith tarafindan 1891 yilinda kis
aylarinda evlerinde kapali kalan c¢ocuklarin oyalanmasi/oynamasi igin gelistirilmis ve
gliniimiizde “Basketbol” olarak diinya genelinde popiiler bir spor bransi haline gelmistir
(Springfield College, 2021; NBA, 2021).

Spor branslarinin ortaya c¢ikisi ve gelisimi; toplumlarin yapilariyla ilgili oldugu kadar teknik
gelismelere de baghdir. Bu kapsamda dijital spor, elektronik spor ya da yaygin adiyla bilinen
“espor”, giiniimiiz spor diinyasina hizli bir giris yapmis, teknolojik ilerlemelere paralel olarak

da stirekli gelisme gostermektedir (Warr, 2014).

Espor, sporun temel yonlerinin ve 6zelliklerinin elektronik sistemler tarafindan saglandig bir
spor seklidir. Bu spor bransini gegcmis donemlerdeki tek kisilik video oyunlarindan ayiran
temel fark esporun bireysel ya da takim halinde, ileri seviye yazilim ve teknoloji destegi ile yiiz
yuze gelmeden miicadele edilmesi oldugu soylenebilir. Arka planindaki teknoloji destegi
sayesinde espor bransinda ¢ok sayida tiir ve siire¢ s6z konusu olmakta, farkl ligler, klasmanlar,
seviyeler ve turnuvalar icra edilmektetir. Bunlar kisisel olabildigi gibi ¢esitli ticari kuruluslar
tarafindan desteklenen takimlarin katilimiyla ve spor organizasyonlarinin destekleri

kapsaminda seyircili ya da seyircisiz olarak da gerceklestirilmektedir. Bilinen spor



branslarinda oldugu gibi esporda da oynanan oyun segmentinde odiiller ve skorlar
bulunmaktadir (Warr, 2014). Espora yonelik katilimci ve izleyici ilgisi her gecen gilin artmakta,
bu oyun bransi uluslararasi bir etkinlige doniismektedir. Ancak esporun tanimlanmasinda ve
esporun “spor” olarak kabul edilip edilmeyecegi konusunda bazi tartismalar s6z konusudur.
Bu kapsamda asagida geleneksel spor ile espora iliskin tanimlamalar ¢ergevesinde esporun bir

spor dali olup olmadig tartisilmistir.

Geleneksel tanimlamalarda ve teoride spor; bir hareket, fiziksel ve ruhsal faaliyet, antrenman,
giic, ceviklik, yarisma gibi kavramlar tizerinden tanimlanmaktadir. Nitekim Jeu (1972) sporu
bes 6zellik lizerinden tanimlamis ve sporun; (1) iicretsiz acik hava etkinligini ifade ettigini, (2)
ozgurliik ifadesi ve bos zamani degerlendirme araci oldugunu, (3) kisinin/kisilerin kendi
viicudunu gelistirmek (fiziksel ve ruhsal) icin sistematik bir ¢abay, fiziksel kiiltiirii ve egitimi
icerdigini, (4) kuralli bir rekabet ve miicadeleye dayali oldugunu, (5) ahlak ve etik kurallarina

uyum ve disipline bagh oldugunu savunmaktadir (s. 150-151).

Diger taraftan “Avrupa Spor Tiizigli” (Sports Charter of Europe) metninde sporun; rastgele
veya organize katilim yoluyla yapilan her tiirlii fiziksel aktiviteler oldugu, fiziksel ve zihinsel
sagligin iyilestirilmesine, sosyal iliskilerin olusturulmasina ve her diizeydeki yarismalarda belli
hedeflerin elde edilmesine yonelik faaliyetler icerdigi ifade edilmektedir (Council of Europe,
1992). “Birlesmis Milletler Kalkinma ve Baris Icin Spora iliskin Kurumlar Aras1 Gorev Giicii”
(United Nations Inter-Agency Task Force on Sport for Development and Peace) 2003 yilinda
hazirladig1 raporunda sporu; iyi bir fiziksel zindelik, zihinsel saglik, sosyal etkilesim faaliyeti
ve fiziksel aktivitelerin bilesimi olarak kabul etmistir (United Nation, 2003: 1-5).

Geleneksel spora iliskin tanimlamalara bakildiginda tanimlarin énemli bir kisminda fiziksel
katilimin 6nemine vurgu yapilmaktadir. Esporda ise fiziksel katilimdan ziyade “sporcu” ifadesi
yerine kullanilan “katilimc1” ya da “oyuncu”larin, yerlerinden hareket etmeden katildig1 bir
platform séz konusudur (Sutula, 2018, s. 2). Argan, Ozer ve Akin (2006, s. 3) ise esporu,
geleneksel spordan farkli olarak diinyanin herhangi bir yerindeki iki insanin internet
araciligiyla bulusup ¢evrimici oyun oynayabilecegi fiziksel ve zihinsel ¢aba gerektiren bir spor
olarak ifade etmislerdir.

Harvard Universitesi (2020) tarafindan yapilan baska bir tanimda ise espor, son derece
organize bir rekabet ortaminda oynanan dijital video oyunlar: olarak ifade edilmistir. Bu tiir
oyunlar; bireysel, takim halinde ve ¢ok oyunculu cevrimici platformlarda oynanmakta ve bu
oyunlarin savas, gelistirme, skor, hayatta kalma, yaris ve strateji gibi ¢ok sayida tiri
bulunmaktadir. Ancak espor oyunlarinda fiziksel sporlardan farkli olarak sanal
rekonstriiksiyon gibi opsiyonlar bulunmaktadir. Espordaki oyuncunun hamlesi ya da oyun
aktiviteleri geleneksel spor branslarinda oldugu gibi standardize degildir. Ornegin bir tenis
miisabakasinda kurallar evrenseldir ve her sporcu ayni sekilde miicadele eder. Ancak esporda
oyuncularin kisilik 6zellikleri, yasadiklari sosyal grup, milliyetleri, demografisi vb. etkili oldugu

gibi oynanan oyunun 6zelliklerine gore de degisimler s6z konusudur. Diger yandan sporcu;
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birden fazla tiir ve nitelikte oyun oynayabilmekte olup, oyuncunun bir dalda uzmanlagmasi ya

da yas, kilo, siklet gibi zorunluluklar1 bulunmamaktadir (Harvard University, 2020).

@ _n

Dikkat edilirse esporda oyun diinyasini kendi 6zel ¢ergevesinden ¢ikaran ve sporu “e” forma
gotiiren dinamik bir gelisim yaganmaktadir. Bu sayede oyuncular, izleyenler ve organizasyon
kurumlar: uluslararas: bir platformda temsil edilmekte ve takipgi kitlesi de her gegen giin
artmaktadir. Bu kapsamda esporu, sunucular tizerinden dijital mecranin ortaya ¢ikardig: yeni
bir spor bransi olarak kabul etmek miimkiindiir. Bu spor bransinda skorlar, olaylar ve
miisabakalar bilgisayar ortaminin sinirlan iginde gergeklesse de bu durum esporun oyuncular
icin fiziksel ve mental olarak zorlayica olamadigi anlamina gelmez. Ornegin ¢ok oyunculu
cevrimi¢i savas arenalar1 (6rn. League of Legends, Dota 2), birinci sahis nisancilar (6rn.
Counter-Strike: Global Offensive), gercek zamanh strateji (6rn. Starcraft 2), futbol oyunlarn
(6rn. FIFA serisi) ve diger fiziksel spor brang1 simiilasyonlar: (6r. NHL) geleneksel sporlara
benzer sekilde oyuncunun fiziksel ve ruhsal saglamlig ile birlikte yiiksek diizeyde motivasyon
gerektirmektedir. Bu kapsamda esporun, insanlarin daha ¢ok zihinsel ve belli 6l¢iilerde fiziksel
yeteneklerini ortaya koyduklars, bilgi ve iletisim teknolojilerinin kullanildig: dijital temelli bir
spor faaliyeti oldugu soylenebilir (Whiting ve Williams, 2013 s. 365; Witkowski, 2012, s. 350-
352).

Yapilan tamimlama ve agiklamalara gore esporun kendine has 6zellikleri ve tamimi oldugu
goriilmektedir. Bununla birlikte esporu, geleneksel spor tanimi ve yaklagimiyla kargilagtirmak
yerine yeni bir spor bransi olarak kabul etmek gerekmektedir. Zira espor, rekabetgi dijital
oyunlar1 tanimlamak i¢in kullamlan ¢ati bir terimdir. Zira espor; rekabetci, ¢cok yonli ve
genellikle geleneksel sporlar gibi ilgi ¢ekici izleyici kitlesiyle tek kisilik video oyunlarindan
farklihk gostermektedir. Esporda turnuvalar yapilmakta ve katihmcilar genellikle para diili
icin birbirleriyle yarisan amatér veya profesyonel oyunculardan olusmaktadir. Ornegin,
League of Legends oyununda birbirlerinin iissiinii yok etmek i¢in sanal bir savas arenasinda
bes oyuncuya kars1 bes oyuncu oynar. Yine Call of Duty, Overwatch ve Counter-Strike gibi
oyunlardaki aticilarda, oyuncular bir hedefi tamamlamak i¢in ¢esitli modlarda birbirlerine
kars1 miicadele etmektedir. Diger yandan Halo'da dért kisilik iki takim birbirlerine karg:
oynarken, Overwatch'ta alt1 kisilik iki takim yarigmakta, kurallar ve stratejiler, sz konusu
oyuna baglh olarak biiyiik 6l¢iide farklilik gostermektedir (Hamari ve Sjéblom, 2017, s. 216-
217; British Esports, 2016; Whiting ve Williams, 2013 s. 365). Bu kapsamda Tablo 1.1'de

geleneksel spor ve espor arasindaki benzerlik ve temel farklar gésterilmistir.

Tablo 2.1. Geleneksel Spor ve Espor Arasindaki Benzerlik ve Farklar

Geleneksel Spor Espor
Sporcunun bulundugu yer Gergek Diinya Sanal Diinya
Sadece insan-fiziksel nesne  Insan-bilgisayar ara yiizii (Insan girisi:
ara yiizii. Ozel ekipman var fare, klavye, EEG, mikrofon, hareket
ancak smrli. Orn. Cirit, ok-  sensérleri, agirhik sensérleri, hizlanma

Sporcularin kullandiklar:
ekipman ve malzemeler
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yay takimi, koruyucu kask, sensorleri vb. Bilgisayar ¢ikisi:

raket vb. gorintiilleme cihazlari, dokunsal geri
bildirim, ses cihazlari vb.)
Sonucu belirleyen olaylarin Gergek diinyada (saha, Elektronik sistemler i¢inde (sunucu,
gerceklesme yeri (oyun kort, ring vb.) bilgisayar, bulut vb.)
alani)
Yas, boy,v kilo, cms:yet vb. Var Yok
bagh kategori
Genel geger kurallar Var Yok
Odiil Var Var
Katihm Fiziksel Zihinsel
Katilimin Maliyet Diistik Yiiksek
Altyap1 Kondisyon ve idman Beceri ve Bilgi

Kaynak: (Hamari ve Sj6blom, 2017, s. 215; British Esports, 2016).

Tablo 1.1'e bakildiginda geleneksel spor ile espora iligkin dokuz 6zellikten sadece birinin
(6diil) benzer oldugu goriilmektedir. Nitekim geleneksel sporda sporcu gercek diinyada,
esporda ise sanal diinyada bulunurken sporcularin kullandiklar1 ekipmanlar da geleneksel
spor ile espor arasinda farklilasmaktadir. Yine geleneksel sporda yas, boy, kilo, cinsiyet gibi
baz1 kategoriler yer alirken esporda bu tiir zorunluluklar bulunmamaktadir. Diger taraftan
fiziksel katihmin gerektigi geleneksel sporda katilim maliyeti diisiik ve sporcularin kondisyon
ve idman ihtiyac1 bulurken, esporda katihm maliyeti yiiksek ve oyuncunun zihinsel olarak

katilmasi ve yeterli bilgi ve beceriye sahip olmasi gerekmektedir.

Geleneksel spora ve espora iligkin tammmlamalar ile Tablo 1.1.’de yer alan bilgilerden yola
cikildiginda esporu; sporun temel yonlerinin elektronik sistemler tarafindan kolaylastirildig
bir spor bigimi olarak tamimlamak miimkiindiir. Nitekim esporda oyuncularin ve takimlarin
girdileri ile espor sisteminin ¢iktilar insan-bilgisayar arayiizleri tarafindan yonlendirilir.
Esporlarda seyirci olmak, genel olarak herhangi bir sporu izlemekle benzer bir aktivite gibi
goriilebilir. Yaygin olarak, esporlar internet iizerinden canl yayinlarizlenerek tiiketilmektedir;
burada seyirciler etkinligi izlemeye ek olarak, 6rnegin sohbet 6zellikleri bi¢ciminde ¢evreleriyle

ya da diger izleyicilerle sosyal etkilesime katilabilirler (Hamari ve Sjoblom, 2017, s. 216).

1.3. Esporun Geligimi

Esporun temellerinin atari olarak bilinen basit kisisel video oyunlariyla atildig: séylenebilir. Ik
espor oyununun ABD’li fizik¢i William Higinbotham tarafindan 1958 yilinda gelistirilen
“Tennis for Two” (iki Kisilik Tenis) (bkz. Resim 1.1) adl rekabete dayali oyun oldugu kabul
edilebilir. Higinbotham, osiloskop cihazi ekrani tizerinde tennis ve ping pong benzeri bir oyun
gelistirmis ve bu oyun esporun atasi olarak tarihe gegmistir (Museum of Electronic Games &
Art, ty.). “Tennis for Two” oyunu, esporun karakteristigini olusturan rekabetgilik boyutunun
yer aldigi ilk ¢alismadir. Bu alana y6nelik ¢calismalar ilerledik¢e ve oyunlara olan ilgi artik¢a
ABD’deki Silikon Vadisindeki yazilime1 ve girisimciler de yatirim ve arastirma-gelistirme

yapmaya baslamigladir. Bilinen hali ile ekran/monitér, kumanda kolu vb. donanimlara sahip

12



oyun konsollar iirtinler Magnavox, Atari ve Vectorbeam gibi sirketler tarafindan 1970’lerin
baslarindan itibaren piyasaya siiriilmiistiir. Bu alanda kayitlara gecen ilk espor turnuvasi ise
1972 yiinda ABD Stanford kentinde “Spacewar Olympics” (Galaksilerarasi Uzay Savasi
Olimpiyatlar1) adiyla yapilmis ve 6diil olarak da birinciye “Rolling Stone” dergisine bir yillik

licretsiz abonelik verilmis olan turnuvadir (Taylor, 2012).

Resim 1.1.William Higinbotham’in “Tennis for Two” Adli Espor Oyun Cihazi
Kaynak: (Museum of Electronic Games & Art, t.y.).

1980’li yillara gelindiginde diinyada rekabetci ya da rekabetsiz oyunlara olan ilginin hizla
artmasiyla birlikte bu talebi karsilamak iizere yapilan gelistirmeler de devam etmistir. Oyun
pazarinin biiyiimesi, konsollarin ve oyun salonlarinin sayisinin katlanarak artmasi yeni bir
sektoriin ortaya cikisinin ilk isaretleri olarak kabul edilebilir. Bu dénemde video oyunlarinin
yapisi, ozellikleri ve cesitleri artmis, rekabetci oyunlar piyasa siirtilmiistiir. Bu kapsamda
1980’lerin baslarinda ABD’nin cesitli kentlerinde oyun treticilerinin onciiligiinde genis
katilimli turnuvalar diizenlenmistir (Ausretrogamer, 2015). Nitekim 1981 yilinda Atari
Sirketleri tarafindan 50 bin dolarlik para o6diliiniin yer aldigi bir diinya sampiyonasi
diizenlenmek istenmis ancak katilimcilarin yeterli ilgiyi gdstermemesi nedeniyle diizenleme

basarisizlikla sonu¢lanmistir (Smith, 2012).

1980’1erin ikinci yarisindan itibaren yine daha cok ABD’de olmak iizere TV programlarinda ve
lokal topluluklar arasinda bu tiir oyunlarin piyasadaki etkinligi devam etmistir (Seppala,
2018). Esporun asil ytlikselisi Nintendo sirketinin bu alandaki basarili calismalar yaptig1 1990’
yillar olmus ve sonrasinda pek ¢ok sirket sektore ilgi gostermeye baslamistir. Gelisen teknoloji
ve 1990 kusaginin gosterdigi ilgiye oyun senaryolari ve artan gesitlilik de eklenince “bilgisayar
oyunlar1” dénemine girilmistir. Baglanty, hiz, grafik, bellek, ram gibi teknik gelismeler esporun
gelecekteki gelisimi icin gerekli sosyal, kiiltiirel ve ekonomik zemini olusturmustur (Borowy
ve Jin, 2013, s. 2255).
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Ozellikle Asya Ulkelerinde 1990’1 yillardan itibaren dijital teknoloji sektériinde yasanan
gelismeler dijital oyun pazarinin da gelismesine katki sunmustur. Nitekim Giiney Kore’'nin iilke
geneline yayilan destek ve teknolojik altyapiya sagladig siibvansiyonlarla, iilkede internet, ag
ve bilisim teknolojilerinde hizli bir gelisme yasanmistir. Bu sayede iilkedeki internet kafe ve
kisisel bilgisayar sayisi artmis ve bu durum oyun sektoriine daha fazla ilgi duyulmasinm
saglamistir. Ayn1 donemde Blizzard Entertainment sirketi tarafindan “Star Craft ” piyasaya
stiriildiigiinde, lilke esporda ilk giic merkezi olmustur. Nitekim G. Kore Kiiltiir, Spor ve Turizm
Bakanligi'nin onciiliigiinde Kore e-Spor Dernegi (Korean e-Sports Association (KeSPA)
kurulmustur. Dernek sporu yayginlastirmak, daha fazla katihimci cekmek ve gelistirmek lizere
diizenli olarak turnuva organizasyonlari, lig programi ve ketagoriler seklinde c¢alismalar
yapmaya baslamistir. Ornegin Samsung, kiiresel olimpiyat oyunlarina benzeyen kiiresel bir
etkinlik olan World Cyber Games turnuvasini finanse etmistir (Syrota 2011; Yoo 2014). Bu
kapsamda rekabete dayali oyunlarin atasinin ABD oldugu, bu oyunlarin espor haline

gelmesinde ise G. Kore’nin biiyiik rolii oldugu séylenebilir.

2000’li yillardan itibaren internet ve bilgisayar teknolojilerindeki ilerlemeler oyun diinyasinin
artik bir sektor haline gelmesini saglamistir. Bu yeni donemde tasinabilir ve PC tiirt kisisel
bilgisayarlarin yayginlasmasi esporu giiniimiizdeki benzer yapiya kavusturmustur. Nitekim
Play Station ve benzer konsollar araciligiyla video oyunlar artik kitlesel bir ilgi alani haline
gelmistir. Cok sayida oyun tiirtinde ulusal ya da uluslararasi fark etmeksizin farkl yas, cinsiyet,
kiltiir ve siniftan insanlar rekabete dayali oyunlar oynamaya baslamistir. Rekabet oyunlarinin
bir spor bransi olarak somut bir sekilde ortaya ¢iktig1 ve “espor” olarak kendine alan
olusturdugu dénemin bu dénem oldugu séylenebilir. 2005 ve sonrasinda ise espor, yatirim ve
girisimcilik alaninda da ilgi gormeye basladi. Genel bir goriiniim ortaya koyabilmek amaciyla

esporun tarihsel gelisimi Sekil 1.1'de gdsterilmigtir.
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Sekil 1. 1. Esporun Tarihsel Gelisimi (1970-2014)

Kaynak: https://medium.com/@nicolas.besombes/esports-chronology-896e2a7b2f7e

1972 yihinda Stanford Universitesi'nde diizenlenen bir etkinlik olan SpaceWar adli oyun,
bilinen en eski dijital oyun yarismasi olarak kayitlara gecmistir. Ev konsollarinin 1980'lerde
ortaya ¢ikmasiyla birlikte ise video oyunlari ev ortaminda da popiiler hale gelmeye baslamistir
(Besombes, 2019). Video oyunlarinin ilk turnuvasi olarak kabul edilen etkinlik, 1980 yilinda
Atari tarafindan diizenlenen Space Invaders Turnuvasi'dir. Bu turnuvaya yaklasik 10 bin kisi
ABD'den katilmistir. Bu turnuvadan sonra, Nintendo, Atari, Blockbuster gibi video oyun
sektoriiniin onciileri esporun temellerini atmislardir. 1990'larin ilerleyen yillari, bilgisayar
oyunlarinin popiilaritesinin artmasi ve internet aginin gelismesiyle gercek espor
miisabakalarinin da yapildigi bir déonem olmustur. 1997 yilinda dizenlenen ve 2.000
katilimcinin yer aldig1 "Quake" turnuvasi, ilk gercek espor etkinligi olarak kabul edilmistir.
90'larin sonlarina gelindiginde ise StarCraft: Brood War gibi strateji oyunlari espor sahnesine
adim atmistir. Bu dénem, esporun daha genis bir yelpazeye yayilmasina olanak saglamistir
(Genglik ve Spor Bakanligi, 2018, s. 10).2000’li yillar sonrasinda yeni milenyumla birlikte
popiiler turnuvalar ve oyunlar sayesinde espor asil halini almaya baslamistir. 2000 yilinda iki
biiylik uluslararasi turnuva organizasyonu olan World Cyber Games ve Electronic Sports
World Cup kurulmus ve bu iki organizasyon giintimiize kadar devam eden yillik turnuvalar

diizenlemeye devam etmektedir (Toker, 2015).

2008 yilinda Amerika’da yasanan kiiresel finans krizi, finansman modeli biiyiik 6lciide
sponsorluga dayanan espor endiistrisini de etkiledi. Pek cok yatirnmci sektérden g¢ekilmek

zorunda kaldi ve ¢ogu organizator finansal kaynak yetersizligi nedeniyle faaliyetlerini
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durdurmak zorunda kaldi. Dolayisiyla kiiresel krizin yogun bigimde hissedildigi 2008 ve 2009

yillar1 yarismalarin ve 6diillii oyunlarin azaldigr yillar olmustur (Besombes, 2019).

Ancak 2010 yilindan itibaren internetteki espor platformlarinin artmasiyla birlikte kiiresel
finansal krizin etkileri atlatilmis oldu. Nitekim daha 6nce espor etkinliklerini takip etmenin zor
oldugu dénemler Twitch, Youtube, Owned ve Dailymotion gibi espor igerikleriyle birlikte daha

erisilebilir hale gelmistir (Besombes, 2019).

Teknolojik gelismelerin hizina yetismekte zorlandigimiz dijital endiistrilerde, sosyal medya ve
yayin platformlari gibi faktorlerin etkisi espor alaninda da kendini géstermistir. Bugiin espor,
380 milyon izleyiciye sahip olmasi ve milyonlarca dolarlik gelir elde etmesiyle kendi
ekosistemini olusturmustur (Genglik ve Spor Bakanligi, 2018, s. 11). Giiniimiizdeki oyuncu
sayis}, izleyici sayisi ve turnuvalarda verilen 6diil miktar1 bakimindan diinyanin en biiytik oyun

platformlar1 asagida listelenmistir:

- DOTA 2; 15 milyon izleyici, 59 aktif takim ve 35 milyon dolar sampiyonluk 6diili,

- Fortnite: 40 milyon rakip, 2 milyon izleyici, 30 milyon dolar sampiyonluk 6diild,

- League of Legends: 24 takim, 44 milyon izleyici, 7 milyon dolar sampiyonluk 6diili,

- CS: GO: 40’tan fazla takim, ¢ok biiyiik turnuvalar, 1,2 milyon izleyici ve 1 milyon dolar
sampiyonluk 6duld,

- Overwatch: 20 takim, 300 bin izleyici 5 milyon dolar sampiyonluk 6diilg,

- PUBG: 20 takim, 800 bin izleyici ve 2 milyon dolar sampiyonluk édiili.

1.4. Espor Olarak Tanimlanma Kosullari

Spor bilimleri ve oyun bilimlerinde (ludoloji) bir eylemin, davranisin, hareketin ya da
miisabakanin kurallar tizerinden siirdiiriilmesi sarttir. Baska bir ifadeyle sporun da oyunun da
temelinde kurallar ve bu kurallara uyum denetimi bulunmaktadir (Aarseth, 2004, s. 47-48).
Benzer sekilde Juul (2003), dijital mecralarda oynanan oyunlarin ve dogal olarak esporun; (1)
kurallardan meydana gelen bir sistem (oyunun kendisi), (2) oyun ve oyunu oynayan kisinin
iliskisi (oyunculuk), (3) oyun ve oyuncuyla ilgili diger unsurlar (¢evre ve diinya) olmak tlizere

ticlii bir yapidan s6z etmektedir (s. 30).

Yapilan agiklamalar kapsaminda oyunlarin espor olarak adlandirilabilmesi icin bazi temel
sartlar tasimasi gerektigi goriilmektedir. Bunlar icerisinde en temel olani kazanmak ve avantaj
saglamak i¢cin 6deme yapilmamasidir. Yani herhangi bir oyunun espor kategorisinde olabilmesi
icin oyunculara esit sartlar saglanmasi gerekmektedir. Oyun literatiiriinde Pay to Win olarak
adlandirilan oyunlar asla espor olarak kabul edilmemektedir. Bir diger gereksinim ise oyunun
rekabete uygun olmasi, yiiksek sayida oyuncu barindirmasi ve oyunu gelistiren firma
tarafindan desteklenmesidir. Ayrica ac¢ik¢a kazanan ve kaybedenin belirlenemeyecegi oyunlar

da espor olarak adlandirilamaz (Caliskanol, 2020, s. 33).
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Spor felsefesi ve spor sosyolojisi literatiiriinde, sporun dogasinin ve spor etkinliklerinin fiziksel
beceri, ruhsal yetkinlik, rekabet, disiplin, strateji ve organizasyon oldugu belirtilmektedir. Bu
kapsamda bir faaliyetin spor olarak kabul edilmesi i¢in gerekli olan dort temel 6zelligin espor

etkinliklerinde karsilandigi s6ylenebilir. Bu 6zellikler sunlardir (Funk, vd., 2017, s. 9);

- Espor, sporun temelinde yer alan beceri, deneyim, gelistirme gibi unsurlari
icermektedir. Ayrica sansa dayanmamakta, oyuncunun ya da esporcunun kendi
cabalarina ve altyapisina bagh olmaktadir.

- Esporda, spor faaliyetlerinde oldugu gibi oyuncunun kisisel veya takim olarak fiziksel
beceri gostermesi, ruhsal olarak miisabaka mantalitesine sahip olmasi, zihinsel ve
bedensel olarak odaklanmasi durumu s6z konusudur.

- Espor, belli bir izleyici kitlesine sahiptir. Bu durum espor bransinin belli bir topluluk
tarafindan kabul ve talep edildigini gostermektedir.

- Espor, kisisel ya da takim halinde oynanirken, bu siireg ve faaliyetlerini organize eden,

yardimci roller iistelenen turnuva vb. etkinliklerle gerceklestirmektedir.

Suits (2007) tarafindan ileri stiriilen bu dort kosulun karsilanmasi durumunda bir faaliyetin
espor olarak kabul edilmesi miimkiindiir. Ancak Jonasson ve Thiborg'un (2010) belirttigi gibi
espor, modern sporun tiim 6zelliklerini sergilemese de en azindan temel kriterleri karsilayacak

diizeyde gelisme gostermektedir.

Uluslararasi Espor Fedarasyonu’na (2020) (International Esports Federation IESF) gore espor,
teknoloji ve insanin bir arayiizde bulustugu elektronik bir spordur (espor). Bu kapsamda bir
dijital oyunun espor olarak kabul edilebilmesi icin birden ¢ok kisi arasinda ve rekabete dayal
olmasi, teknolojik yeterlige sahip olmasi, oyunun kisiler ya da takimlar arasinda oynanabilir
olmasi, tek basina bahis-kumar ya da benzeri bir is icin ara¢ olmamasi, yasalara, hukuka, insan
haklarina vb. uygun olmasi, cinsel istismar ve taciz vb. amagh olmamasi gibi genel kriter s6z
konusudur. IESF (2020) espor kurallarinin agik ve net bir kriterinden s6z etmemistir. Bunun
da nedeni esporun siirekli yeni oyunlar, icerikler, yapilar modellerle gelisme gostermesi,

geleneksel spor dallarinda oldugu gibi standartlarinin olmamasidir.
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2.BOLUM

ENDUSTRIYEL VE EKONOMIK ACIDAN ESPOR

Espor 6zellikle son on yilda; oyuncular, izleyiciler, organizasyonlar, federasyonlar, sponsorlar,
cihaz lireten firmalar ve medya gibi unsurlarin katiimlari, is birlikleri ve etkilesimlerinden
meydana gelen genis bir endistri haline gelmeye baslamistir. Bu endiistrinin biiyiimesinde

etkili olan temel itici glic espora gosterilen ilgidir.
2.1. Espor Endiistrisi ve Ekonomik Paydaslari

Yakin dénem itibariyle bakildiginda espora gosterilen ilginin siirekli arttig1 goriilmektedir.
Nitekim espor izleyicilerinin sayilarina bakildiginda 2019 yilinda yaklasik 443 milyon olan
sayisinin 2023 yilinda 646 milyon kisiye ulasmasi beklenmektedir (Block ve Haack, 2021, s. 3).

Espor endiistrisinin 2021 yilinda bir 6nceki yila gore %15,7 oraninda biiyiime gostererek 1,1
milyar dolarlik gelire ulastigt tahmin edilmektedir. Bu gelirlerin yaklasik %75’
sponsorluklardan ve medya haklarindan gelmektedir. Biletlere ve {iriinlere yapilan tiiketici
harcamalari1 toplam 121,7 milyon dolar olurken, yayincilarin espor alanina yaptig1 yatirimlar
116 milyon dolarin tizerindedir. 2020 yilinda kiiresel espor izleyicisi sayisinin yaklasik 495
milyon oldugu tahmin edilmektedir. Bu sayinin 223 milyonu strekli espor izleyen spor
tutkunlarindan olusurken yaklasik 272 milyonu ise ara sira izleyenlerden olusmaktadir.
Esporun itici giicii olan diizenli izleyicisi sayisinin her y1l ortama 25 milyon artacagi tahmin
edilmektedir. 2021 yilinda esporu diizenli izleyen ve ara sira izleyen izleyici sayisinin 2 milyar
kisilik bir etkilesime sahip oldugu tahmin edilmektedir. Cin, 530,4 milyon izleyici sayisiyla
espordan haberdar olan tilkeler arasinda ilk sirada yer almaktadir. Latin Amerika, Orta Dogu,
Afrika ve Glineydogu Asya'daki yiikselen pazarlarda izleyici ve farkindalik sayilar1 stirekli
artmaktadir (NEWZO00, 2021).

Diger yandan espor endistrisinin kiiresel milli gelirden aldig1 pay da siirekli artis
gostermektedir. Nitekim 2020 yilinda espor tutkunlar basina ortalama gelir, bir 6nceki yila
gore %2,8 artarak 4,94 dolar olmustur. Espor pazar1 olgunlastik¢a, yeni para kazanma
yontemleri de ortaya cikacagindan bu endiistrinin stirekli biiylimesi beklenmektedir. Ayni
sekilde yerel etkinlikler, ligler ve medya haklar1 anlagsmalarinin sayisi da artacagindan hayran
basina ortalama gelirin 2023 yilina kadar 5,27 dolara ¢ikacagl tahmin edilmektedir (NEWZOO,
2021). Statista (2022) verilerine gore 2019-2024 yillarinda diinya ¢apinda espor endiistrisinin
pazar gelirleri Sekil 2.1'de gosterilmektedir.
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Sekil 2.1. Espor Endiistrisinin Pazar Gelirleri 2022,2023 ve 2024 tahmin edilen rakamlardir.
Kaynak: (Statista, 2022).

Sekil 2.1’de goriildiigii lizere espor oyun pazarinda gelirler siirekli artmaktadir. Verilen
rakamlarin hesaplanmasi ve siniflandirilmasinda farklh olciitler kullanildiginda daha ytliksek
rakamlara ulasmak miimkiindiir. Nitekim Deloitte (2021) tarafindan hazirlanan raporda,
pandemi sirasinda espor ekosistemi ve paydaslariyla ilgili verilerin gogunlukla belirsiz oldugu
ifade edilmektedir. Bunun nedeni pandeminin ortaya ¢ikardigi is kesintilerinin kapsamli rapor
hazirlanmasina engel olmasidir (Deloitte, 2021).

Espor gelir akislarina bakildiginda (Sekil 2.2), espor endiistrisinin tasiyici giiclerinden olan
reklam gelirleri 2020 yilinda bir 6nceki yila gore yaklasik 150 milyon dolar artisla toplam 1,1
milyar dolara ulasmistir. En biiyiikk pay %35°lik oranla Cin’e aittir. Toplam reklam pazarinin
yaklasik %57’si sponsorluklardan elde edilmektedir. Oyuncularin, takimlarin ya da
organizasyonlarca kullanilan giysi, ekipman ve diger araglarin tlizerindeki reklamlar ve
sponsorluklar olduk¢a 6nemli parasal degere sahiptir. Sponsorluklarin artmasiyla buna bagh
olarak elde edilen gelirlerin yillik ortalama %17 oraninda blyiimesi beklenmektedir
(NEWZO0O0, 2021).
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Sekil 2.2. Espor Gelir Akislar1 (Milyon USD)
Kaynak: (NEWZOO, 2021).

Sekil 2.2’de goriildiigii tizere esporun en 6nemli gelir kaynagi sponsorluklardir. Sponsorluklar
icerisinde oyuncunun spor donamimlarindan icecek markalarina kadar ¢ok sayida yelpaze
bulunmaktadir.

Diger yandan 2019 yilsonundan baslamak iizere diinyay:1 etkisi altina alan koronaviriis
pandemisi ekonomilerde daralmalara neden olurken espor endistrinin biylimesini
hizlandirmistir. Kapanmalar, karantina uygulamalari, esnek ve uzaktan calisma gibi siirecler
insanlarin bos vakitlerinin artmasini saglamis ve insanlar da kendilerine bir ugras edinme
arayisiyla esporu ideal bir rekreasyonel etkinlik olarak benimsemistir (Acumen, 2021). Bulasi
riskinin oldukea yiiksek oldugu bu donemde geleneksel sporlar duraksama gdstermis, buna
ragmen espor ligleri ve turnuvalari cevrimici ortama tasinarak yarismalarin devam etmesi
saglanmistir. Ayrica insanlar evde daha fazla zaman geg¢irdiklerinden bos zaman aktivitelerini
ev tabanli eglenceye tahsis etmislerdir. Sonug olarak, espor, rekor sayida izleyiciyi kendine
cekmis ve popiilerligini ileri seviyelere tasiyarak oyuncularin, izleyicilerin ve tiiketicilerin odak
noktasi haline gelmistir (Deloitte, 2021).

2.2. Espor Medyasi

Espor medyasi, espor oyunlarinin izlendigi dijital mecralardir. Gliniimiizde sayilar1 giderek
artan cok sayida dijital mecra bulunmaktadir. Cogunlukla espor; Twitch, YouTube ve Mixer gibi

dijital kanal ve araclar tizerinden canli ya da kayit yoluyla izlenmektedir.
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Esporda oyun gelistirici, oyun medyasi ya da genel ad1 “Oyun Yayincis1” olan organizasyon, tim
ekosistemin merkezinde yer almaktadir. Esporun fikri miilkiyet hakki sahibi olan bu yayincilar;
lig, turnuva ve ¢esitli organizasyonlar tertipleyerek esporun gelisimini dogrudan
etkilemektedirler. Zira belli bir espor bransinda sponsorluk, ilgi artirma ve gelistirme gibi
davranislar bu oyun tiiriinlin gelismesine ve izlenmesine yardimci olmaktadir. Bu siire¢ oyun
yayincilarinin reklam, tutundurma ve satis gibi pazarlama amaclarini desteklerken esporu da
gelistirmektedir. Espor ile oyun yayincilar1 arasindaki karsilikli iliski Resim 1.2'de
gosterilmektedir (FTI, 2021).

Hesaplasma By Dizenleme (Vergi ve Muhasebe) Medya ve Yayincilar
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Sponsorluk
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. 3
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Resim 2.1. Espor ile Oyun Yayincilari Arasindaki iliski
Kaynak: (PWC, 2020).

Resim 2.1'e bakildiginda esporun odaginda ligler, takimlar ve sporcularin yer aldig
gorilmektedir. Bu yapimin aktif olarak faaliyet gostermesinde sporun parasal boyutunu
olusturan yayincilarin ve oyun gelistiricilerinin tamamlayici roli oldugu soéylenebilir (PWC,
2020). Oyun yayincilarinin en 6nemli avantajlarindan birisi, geleneksel sporlarin aksine belli
branslarla sinirli olmamalari ve gelisen teknolojik olanaklara gore siirekli yeni oyun tiirleri ile

esporu gelistirilebilmeleridir (FTI, 2021).

Espora artan ilgi ve oyun yayincilarinin ¢ogalmasi ayn1 zamanda birtakim zorluklar1 da
beraberinde getirmektedir. Her seyden dnce espor cok parcali bir yapi igerisindedir ve
geleneksel spor organizasyonlarindan olan FIFA ya da FIBA gibi merkezi bir yap1 etrafinda
sekillenememektedir. Nitekim esporda bir dijital platform {izerinden kisa siirede belli bir yerde
oyun yayinciligl ve ligi kurulmasi1 mimkiindiir. Bir koy ya da kasabada espor oynayan bir grup,

herhangi bir diizenleyici ya da organize edici otorite olmaksizin kendi aralarinda lig tiirii bir
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yapilanmaya gidebilmektedirler. Ancak esporun aksine geleneksel spor branslarinda
sporcularin lisans, egitim vb. durumlar ile yerel, bélgesel ya da ulusal lig vb. bakimindan
oyunlar kayit altina alan sistematik bir siire¢ bulunmaktadir. Bundan dolay1 espor oyun

yayincilig1 simetrik olabildigi gibi asimetrik de olabilmektedir.

Sonug olarak esporun, dijital ve kiiresel anlamda alisilmisin disinda yeni bir dijital medya
olgusunu ortaya c¢ikardigi sdylenebilir. Diger yandan espor; bos zaman, tiiketim ve teknolojik
altyapi ve oyun yayincilari araciligiyla izleyici kitlesini bir araya getirmektedir. Bu sayede
espor endiistrisi 2021 yili itibariyle 1.084 milyar dolarlik pazara ulasmistir.
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3. BOLUM

ESPOR OYUN TURLERI

Espor her gecen giin gelisen ve yenilenen secenekleriyle pek ¢ok tiire ayrilmaktadir. Bu konuda
yerlesik bir literatiir olmamakla birlikte Tiirkiye Elektronik Sporlar Federasyonu resmi
internet sitesinde ‘branslar’ bashigi altinda yapilan siniflandirmaya gore; esporun kendi
icerisinde yedi tiire ayrildig1 goriilmektedir (TESFED, 2022). Bu tiirler asagida detayli bir
sekilde agiklanmistir.

3.1. Birinci Sahis Nisanci Oyunlari

Birinci sahis nisanci oyunlari, oyuncu karakterinin kendi géziinden oynandigi oyun tiiridiir.
Birinci sahis nisanci oyunlarinda tim nisan tiiriindeki oyunlar gibi, "bir seriiven, bir veya
birden fazla uzun menzilli silah ve degisen sayilarda diismanlar" bulunmaktadir (TESFED,
2022). Birinci Sahis Nisanci Oyunlari, birinci sahis nisanci (first-person shooter, FPS) ve

liclincii sahis nisanci (third-person shooter, TPS) seklinde iki gruba ayrilmaktadir.

Bu tiir oyunlar espor dallar1 arasinda yogun ilgi gormekte ve oldukc¢a rekabetci 6zellikler
gostermektedir. Bu tiir oyunlar genellikle bir harita, yer ya da arazide ¢atismaya katilan
oyunculardan olusmaktadir. Oyuncular miimkiin oldugu kadar ¢ok dldiirme, imha, bombalama
yapma, yikma, etkisiz hale getirme vb. cabalarla hedefe ulasmaya ve rakibinin/rakiplerinin
Online gecmeye calismaktadir. Bu oyunlar bireysel oynanabildigi gibi 6zellikle turnuvalarda
takimlar halinde diger takima kars1 oynanmaktadir. FPS ve TPS oyunlar1 gorece olarak daha
basit oldugundan bahislerde ¢ok tercih edilmekte ve oyuncunun refleks, deneyim ve
kabiliyetleriyle yakindan iliskili olmaktadir. Half-Life (FPS), Halo (FPS), Gears of War (TPS),
Doom (FPS) ve Fortnite (TPS), Pubg (TPS) bu oyun tiiriiniin en bilinen 6rnekleridir (Kevin,
2021; Pavlovic, 2020; Adair, 2020). Resim 1.3. birinci sahis nisanci oyunu gorseline aittir.

Resim 3.1. Birinci Sahis Nisanci Oyunu Gorseli

Kaynak: (Hristov ve Zarkov, 2018).
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3.2. Ger¢ek Zamanh Strateji Oyunlari

Gercek Zamanl Strateji (Real-Time Strategy (RTS) oyunlari espor sektoriinde uzun zamandir
yer alan bir oyun tiirtidiir. RTS oyunlari, oyuncunun bir harita lizerinde hakimiyet kazanmak
ve diger oyuncunun ordularini yenmek icin binalar insa ederek ve birimler gelistirerek bir ordu
kurmasini igerir (Resim 1.2). Bunu basarmak i¢in, oyuncunun normalde binay1 insa etmek ve
birimleri gelistirmek icin gerekli olan harita iizerinde mevcut sinirli kaynagl toplamasi
gerekmektedir. Oyun boyunca ilerlemek ve rakibe karsi iistiinliik kurmak i¢in oyuncunun
strateji gelistirmesi beklenmektedir. RTS oyunlarinin “Gergek Zamanlh" kismi, her oyuncunun
eylemlerini ayni anda gerceklestirmesi ve masa oyunlarina daha ¢ok benzeyen sira tabanl
strateji oyunlarindan farkli olmasidir (Pavlovic, 2020).

Ancak espor diinyasinda RTS oyunlarinin 6ncesine kiyasla daha az popiiler oldugu soylenebilir.
Bunun temel nedeni ¢evrimi¢i ¢cok oyunculu MOBA tiirii oyunlarin popilaritesinin artmis
olmasidir. RTS oyunlar1 arasinda Warcraft, Age of Empires ve Command & Conquer yaygin

olarak bilinen oyun tiirleridir.

T

Resim 3.2. Ger¢ek Zamanl Strateji (RTS) Oyunu Goérseli
Kaynak: (Mishra, 2015).

3.3. Cok Oyunculu Cevrimici Savas Arenasi

Cok oyunculu gevrimici savas arenasi (Multiplayer Online Battle Arena, MOBA) oyun tiirleri,
diger oyun tarzlariyla baglantili olan ve giderek daha popiiler hale gelen bir alt oyun tiirtidir.
MOBA oyunlarinin, gercek zamanl strateji oyunlariyla bircok ortak 6zelligi bulunmaktadir.
Harita ve kaynak y6netiminin yani sira oyuncular arasinda ger¢ek zamanli rekabeti pekistiren
bir bakis a¢is1 vardir. MOBA'lar ve RTS oyunlari arasindaki en biiytik fark, oyuncunun karakteri
ve roludir. Oyuncu, oyunda kullandig1 karaktere digerlerinin kaynaklarini, binalarini ve
techizatlarini yok etmek ya da ele gecirmek lizere yon verir. Oyuncu karakterlere ek olarak, her
takimin iissiinde, ana karakterleri desteklemek icin diisman iissiine dogru belirlenmis yollar
boyunca ilerleyecek olan oyuncu kontrollii olmayan birimlerle rekabet eder. MOBA; eglenceli,

hizli tempolu ve stratejik bir oyun deneyimi saglamak i¢in aksiyon unsurlarini gercek zamanlh

24



stratejiyle bir araya getirmektedir (Kevin, 2021; Pavlovic, 2020; Adair, 2020). En ¢cok oynanan
MOBA oyunlar1 arasinda Dota 2, League of Legends, Smite, Warcraft, Arena of Valor: New Age

sayilabilir.

Resim 3.3. MOBA Oyun Gorseli
Kaynak: (News Beezer, 2021).

3.4. Doviis Oyunlar:

Doviis oyunlari, (Fighting) en basindan beri rekabetci oyunlarin énemli bir pargasi olmustur.
Bu oyunlarda oyuncu belli bir doviis disiplinini temsil eden, sectigi sanal karakterler ile diger
oyuncularin sectigi diger sanal karakterlere iistiin gelmeye ¢alisir (TESFED, 2022). Cevrimici
oyunlar ortaya ¢ikmadan o6nce bile, yliksek puanlar elde etmek i¢in atari makinelerinde
yarismalar yapilmistir. Bu tiir oyunlar; yakin déviis eyleminde karakterleri kontrol eden ve
rakiplerini yenmeye ¢alisan iki oyuncu tarafindan oynanir. Doviis oyunculari ve hayranlari, bu
oyunlara “espor” denilmesinden hoslanmaz ve rekabet¢i oyun teriminin kullanilmasin tercih
ederler. Bunun nedeni, esporun FPS, RTS ve MOBA oyunlari gibi PC oyunlarina yakindan bagh
olmasi ve ddviis oyunlarinin konsol ve arcade oyunlarina ¢ok daha yakindan bagli olmasidir
(Esports Betting Elite, 2021).

Doviis oyunlart oldukca eskidir ve en bilineni Street Fighter oyunudur. King of Fighters ve
Mortal Kombat gibi daha klasik oyunlardan Super Smash Brothers gibi daha yeni oyunlara
kadar bircok cesidi vardir. Street Fighter ve Super Smash Brothers, biiyiik espor turnuvalari

acisindan en dikkate deger iki oyundur.
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Resim 3.4. Dovis Oyunlar: Gorseli
Kaynak: (News Beezer, 2021).

3.5. Rol Yapma Oyunlar1 (RPG, MMORPG ve daha fazlasi)

Rol yapma oyunlari (Role-playing games (RPG, MMORPG)), oyuncularin kurgusal bir sahnede
farkli karakterlerin rollerini lstlendikleri oyunlarin genel bir tiiriidiir. Bu oyun tiirtinde
deneyim puanlariyla seviye atlayabilecek bir karakter yaratilmaktadir ve bu karakterin
kontrolii oyuncuda olur. RPG'ler oyunun temel tasidir, ancak genel bir oyun siniflandirmasinin
icinde yer almaz. Ciinkii ¢cok sayida alt tiire doniismiis durumdadir. Oyunlar 6zelliklerine gore
siniflandirildiginda asagidaki tiirlere ayrilmaktadir (Kevin, 2021; Pavlovic, 2020; Adair, 2020);

- RPG: Kartlar ve zarlarla oynanan masa iistii oyunlardan (Dungeons & Dragons), video
oyunu olan RPG'lere (Fallout) kadar ¢esitli farkl alt tiirleri bulunmaktadir.

- ARPG: Aksiyon RPG'leri savasa biiyiik 6nem vermekte ve ancak The Witcher 3 gibi
standart bir RPG'nin bir¢ok 6zelligini icermektedir.

- CRPG: “Bilgisayar RPG'si” tipik olarak, ilk iki Fallout oyunu gibi, PC oyunculari i¢in
olusturulan Bati tarafindan gelistirilen RPG'leri tanimlamak i¢in kullanilir.

- MMORPG: World of Warcraft, EVE Online ve Elder Scrolls Online gibi énemli oyunlarla
devasa ¢ok oyunculu ¢evrimigi tiir bicimini RPG oyunuyla birlestirir.

- TRPG: Taktik rol yapma oyununun kisaltmasi olan TRPG'ler, strateji oyunlarina benzer,
ancak XCOM serisi gibi yaratic1 diistinmeye ve kisa vadeli karar vermeye daha fazla
Onem verir.

- Roguelike: Kesin tanimlar, sira tabanli oyun, bir tiir kalic1 6liim, déseme grafikleri ve
prosediirel olusturma 6zelliklerine sahiptir. Bununla birlikte, The Binding of Isaac ve
Spelunky gibi bir¢ok yeni ve popiiler 6rnek, sirasiyla daha ¢ok aksiyon ve platform
olusturmaya odaklanir.

- Roguelite: Tipik bir roguelike'in bir veya daha fazla temel 68esini icermez. Bu alt tiiriin
tanimlar1 degisiklik gostermektedir. Ancak Rogue Legacy yaygin olarak kabul edilen bir

ornektir.
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Bir diger tiirii, cok oyunculu devasa ¢evrimici rol yapma oyunlar1 (Massively Multiplayer
Online Role-Playing Game, MMORPG), oyuncularin bilgisayarlar1 veya oyun konsollar
araciliglyla internete baglanarak bir araya geldigi ve cesitli karakterleri canlandirdig:
oyunlardir. Bu tiirde, genellikle biiyiilii diinyalarda gecen ve oyuncularin sectigi veya
olusturdugu karakterlere dayanan hayali evrenler bulunur. Karakterlerin irklar1 ve diger
ozellikleri genellikle gercek diinya ile paralellik gostermez, tamamen fantezi iriinidiir.
Oyuncular, sectikleri karakterleri tamamen kontrol ederler. MMORPG'lerde oyuna giris
yaptiktan sonra, genellikle cesitli gruplara veya kabilelere katilarak bu hayali evreni
kesfetmeye baslarlar. Ornek MMORPG oyunlar1 arasinda Kevin (2021), Pavlovic (2020) ve
Adair (2020) tarafindan belirtilenlerin yani sira Skyrim, The Witcher 3 (Aksiyon RPG) ve
Fallout 4 gibi oyunlar yer alir. Ayni sekilde, The Witcher 3: Wild Hunt, Disco Elysium, Divinity:
Original Sin 2, Pillars of Eternity ve Wasteland 3 gibi oyunlar da rol yapma oyunlarinin
ornekleri olarak gosterilebilir.

3.6. Simiilasyon ve Spor Oyunlari

Simulasyon ve spor oyunlar: yillar icinde teknolojiye bagh olarak ¢ok gelismis ve degisime
ugramistir. Grafik teknolojisindeki ilerlemeler sayesinde yapilan en son yinelemeler, etkileyici
diizeyde ayrinti ve deneyim saglamaktadir. Bu tiir oyunlarda geleneksel sporlardan,
simiilasyonlara (araba, otobiis, kamyon, ucak vb.) kadar ¢ok genis yelpazede deneyimler
sunulabilmektedir. NBA 2K ve Madden NFL, profesyonel basketbol ve futbolun ayrintih
yeniden canlandirilmasini iceren ve iyi bilinen iki 6rnektir; Forza ise simiilasyon tarzi bir araba
yaris1 oyunudur. Ozellikle simiilasyon tiirii; bircok sandbox oyununu, diinya kurma oyununu
ve sanal gerc¢eklik oyununu kapsar. Bu oyunlarin tipik 6zelligi epik senaryolarla siiriikleyici ve
gercekcei bir oyun diinyasi yaratmaktir (Kevin, 2021; Pavlovic, 2020; Adair, 2020). Simiilasyon
oyunlarina 6rnek olarak Forza Motorsport, Madden NFL, NBA2K, Minecraft ve The Sims

oyunlar1 verilebilir.

Resim 3.5. Simiilasyon ve Spor Oyunlar Gorseli

Kaynak: (News Beezer, 2021).

3.7. Hayatta Kalma ve Korku Oyunlari

Bu tiir oyunlar (survival and horror) hayatta kalma ve korku oyunlar:1 olmak iizere alt tiirlere

ayrilabildigi gibi bunlarin bir araya getirilmesi seklinde de olabilir. Bir hayatta kalma
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oyununun temel mekanigi, genellikle karakteri hayatta tutabilmek icin ¢aba, taktik veya
kurtarma sistemlerini iceren kaynak yonetimidir. Don't Starve, Minecraft ve The Long Dark bu
tirde yer alan popiiler oyunlardir. Korku oyunlar: ise ¢ok sayida hayatta kalma basligini
kapsayan daha genis bir kategoridir. Bu oyunlar genellikle psikolojiktir ve oyuncuyu oyuna
sokmak i¢cin gerilimi kullanir. Korku oyunlarina Amnesia: The Dark Descent, Alien: Isolation ve
Blair Witch gibi oyunlar 6rnek verilebilir (Kevin, 2021; Pavlovic, 2020; Adair, 2020).

Resim 3.6. Hayatta kalma ve Korku Oyunu Gorseli
Kaynak: (News Beezer, 2021).
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4. BOLUM

ESPOR VE DIJiTAL MEDYA ILiSKiSi

Esporun yayilmasi ve ekonomik bir deger olarak gelisme gostermesinde katilimcilar1 kadar
izleyicilerin de ¢ok 6nemli bir yeri vardir. Esporun, izleyici kitlesinin artmasi ile dijital medya
araclari arasinda iliski vardir. Bu kapsamda calismanin bu baslig1 altinda espor ve dijital medya

iliskisine yer verilmistir.

4.1. Dijital Medya Kavrami

Dijital, kelime kokeni olarak Latince’de basamak anlaminda “digit” ve parmak saymak
anlaminda “digitus” sozciiklerinden gelmektedir (Wordsense, 2022). Dijital ortam, cesitli
sekillerde kodlanmis, bilgisayar ve benzeri cihazlar tarafindan okunabilen veri formatlariyla
calisan bir isleme, goriintiileme, dagitma ve toplama, dinleme, iletisim ve koruma seklidir.
Baska bir ifade ile dijital ortam, gesitli tekniklerle kodlanan (6rn. “1” ya da “0”) bilgi ya da kural
temsil eden veri olusturma, alma ve gorme islemleridir. Giinlimiiz agisindan gelismis dijital
teknolojilerin (besinci nesil (5G) mobil aglar, nesnelerin interneti (IoT), bulut bilisim, yapay
zeka, biiyiik veri analizi, robotik vb.) benimsenmesi ve entegrasyonu, hiper baglantili bir
diinyaya a¢ilimi géstermektedir (ECLAC, 2022).

4.1.1. Djjital medyanin tanim ve ézellikleri

Dijital medya genel olarak, bir ekran ve ses kaynagi araciligiyla dagitilan/yayinlanan
sayisallastirilmis bilgi ortamlarini ifade etmekte olup ayni zamanda internette goriintiilemek
veya dinlemek icin internet iizerinden iletilen metin, ses, video ve grafikleri de icermektedir
(Hein, vd., 2020, s. 88-89). Geleneksel medyadan farkli olarak dijital medya, dijital veri
ekosistemi olarak kabul edilebilir. Bu kapsamda dijital medya, makine tarafindan okunabilir
formatlarda kodlanmis medyay1 ifade eder. Dijital medya, yazilimlar, dijital goriintiiler,
videolar, web sayfalari, web siteleri, sosyal medya, dijital veriler, dijital ses ve e-kitaplar gibi
dijital elektronik cihazlarda olusturulabilir, goriintiilenebilir, iletilebilir, degistirilebilir ve
korunabilir (Demuyakor, 2020, s. 95-96).

Dijital medya, internet ve bilgisayar aglari tizerinden iletilebilen sayisallastirilmis iceriktir. Bu
metin, ses, video ve grafikleri icerebilir. Bunlar, bir web sitesinde veya blogda sunulan bir TV
ag, gazete, dergi, haberler, pazarlama vb. ¢cok genis bir arka planin bu kategoriye girebilecegi
anlamina gelmektedir. Bu nedenle dijital medyanin birey, toplum ve kiltiir tizerindeki 6nemli
etkisi genis ve karmagiktir. Internet ve kisisel bilgisayarla birlesen dijital medya, yayincilik,
gazetecilik, halkla iliskiler, eglence, egitim, ticaret, reklam, pazarlama ve siyasette etkili

olmustur (Bateman, 2021).
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Dijital medya, insanlar1 ve topluluklar1 daha 6nce hi¢ miimkiin olmayan yollarla birbirine
baglayarak kullanicilarin zaman ve mesafe boyunca etkilesimlerini siirdiirmelerini
saglar. Dijital medya ayrica sosyal, ekonomik, kiiltlirel, politik, dini ve ideolojik sinirlar
arasinda derin bir etkilesim alan1 agmistir. Bu kapsamda dijital medya, iliskileri
derinlestirmeye, destek aglar1 ve kamuoyu olusturmaya, benzer gruplarin zaman ve mekan

sinir1 olmaksizin bir araya gelmesine yardimci olmaktadir (Chan-Olmsted ve Shay, 2016, s.46).

Literatlirde, “Yeni Medya” olarak da adlandirilan dijital medya, internet tlizerinden icerik
olusturmak, paylasmak ya da dagitmak icin bilgisayarlarin ve mobil cihazlarin kullanilmasi
tizerine kurulan bir iletisim konseptidir. Geleneksel olarak, medya araclar1 “masaya bagh
kalmak” iken dijital ortamda internete ve mobil cihaza erisim varsa, diinyanin her yerinden
7/24 igerige erisebilmek ve icerik olusturabilmek miimkiindiir. Bu kapsamda dijital medya,
diinya genelinde bilgi paylasimini gelistirerek insanlara gerceklere, rakamlara, istatistiklere ve
ilgi gosterdikleri konulara kolay erisim saglayarak bu bilgilerin ¢ok daha hizli dolasimini
saglamaktadir (Cinque, 2015, s. 10).

Yeni medya olarak adlandirilan bu cagin bas aktorii olan dijital medya ile toplumun her
kesiminden insanlar, icerik olusturucular ve izleyiciler arasindaki gii¢, 6zgtirliik, aksiyon, goris
ve katihmin kurallar1 yeniden yazilmaya baslanmistir. Ornegin, basih metinlerden ve
reklamlardan elde edilen gelirlerin toplamda %45’ten fazla diismesiyle birlikte gazetecilik
alaninda koklii degisiklikler olmus, pazarlama tarafinda ise biyiik firsatlar ortaya ¢ikmistir
(Barthel, 2016, s.1-2).

Geleneksel olarak medya denildiginde; (1) fiziksel olarak basili kitapciklar, kitaplar, gazeteler,
dergiler vb., (2) yayin, radyo ve televizyon, (3) mizik ¢alarlar, kaset veya vinil diskler ve (4)
sinemadan olusan bir yapidan soz edilmektedir. Ancak dijital medya bunlarin 6énemli bir
kismini ya ortadan kaldirmis ya da kokten degistirmistir. Ornegin haber almak i¢in bir TV’nin
basinda olma, basili gazete alma ya da yayinlari takip edebilmek icin belli bir lokasyona bagh
kalma sartlar1 tamamen ortadan kalkmistir. En 6nemlisi de dijital medya herhangi bir bilgiye
dair ¢ok sayida farkli bakis agisi1 ve teyit olanag sundugundan, tek tarafli ya da amacgh
yayinciligl biiytk 6l¢tide sona erdirmistir (Chan-Olmsted ve Shay, 2016, s. 46; Cinque, 2015, s.
11). Bu aciklamalar 1siginda dijital medyanin, internet ve bilgisayar aglar1 kullanilarak

olusturulan ve paylasilan tiim icerikleri ifade eden kapsamli bir yap1 oldugu séylenebilir.

4.1.2. Dijital medyanin tiirleri

Dijital medya siirekli gelisen ve genisleyen bir alan oldugundan igeriginde yer alan unsurlari
tlir ya da gesit olarak tam bir liste halinde siralamak giictiir. Ancak genel bir yaklasimla dijital

medya araclar1 asagida gibi siniflandirilabilir (Digital Media Reources, 2022; Maryville, 2021);

Ses; Miizik dosyasi veya akishh miizik hizmeti gibi, sikistirma nedeniyle orijinal kayitlardan

daha disiik kalitede olan MP3 gibi formatlara dayanabilir. Alternatif olarak, dijital ses,
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potansiyel olarak prodiiksiyon yoneticisi ile ayni kalite diizeyine sahip olan FLAG gibi kayipsiz

formatlara dayali olabilir.

Video; Dijital bicimde kaydedilen, saklanan ve iletilen video olup MP4 formatidir. Filmler ve
diger yiiksek kaliteli video ortamlari, sikistirilmis ancak yine de bol meta veri iceren ¢ok biiyiik
dosyalar olan dijital formatlar kullanilarak iiretilir. Bu bicimler, izleyicilere dagitilmak tizere
MPEG-4 gibi daha kiiciik bir bigime doniistiirilir.

Dijital Yayincilik; E-kitaplar, mobil uygulamalar ve web siteleri gibi elektronik formatlarda

dagitilan kitap, dergi ve gazete gibi yayinlardir.

Bilgi; Belgeler, mobil uygulamalar ve web siteleri gibi elektronik formatlarda bilgi ve verilerin

yayimlanmasidir.

Fotograflar; Dijital bicimde ¢ekilen, saklanan ve paylasilan dijital kayitlardir. Profesyonel sanat
eseri taramalari gibi son derece ytliksek ¢ozlintirliiklii gériintiilerin boyutu ¢cok ytiksek olabilir
ve bu sebeple dagitilmasi konusunda sorun yasanabilir. Dijital kameralarin tiiketici icin olan
versiyonlar1 ve profesyonel modelleri ¢ogunlukla kaynak formatta dagitilabilen goriintiiler

uretir.

Hologramlar, 1s18in yansitilarak katmanli bir gorlntiiniin ortaya ¢ikmasini saglayan
teknolojilerdir. Ek olarak, farkl iki lazer 1sininin bir araya gelmesiyle ii¢ boyutlu bir fotograf

elde etmek mimkindir.

Sosyal medya; Insanlarin medyada paylasim yapmasina ve yorum yapmasina izin veren

cevrimici topluluklardir.

Reklam; Dijital reklamlar, genellikle reklam panolari, mobil uygulamalar ve web siteleri gibi
dijital medyaya yerlestirilmek iizere dijital borsalarda satin alinir ve satilir.

Yayin; Akis ortami gibi dijital teknolojilerle saglanan televizyon ve radyo gibi yayin

ortamlaridir.

Etkilesimli medya, bir programin c¢iktilarinin kullanicinin girdilerine bagh oldugu ve ayni
zamanda kullanicinin girdilerinin de programin ciktilarini etkiledigi bir iletisim yontemini
ifade eder. Bu kavram, insanlarin bilgi isleme ve paylasma sekillerini, ayrica birbirleriyle nasil
iletisim kurduklarini anlatir. Etkilesimli medya, bireylerin ya da kuruluslarin diger insanlarla
etkilesimde bulunmasina izin verir ve bu sayede medya tiiketimini aktif katilimcilar haline

getirir.

Siirtikleyici Deneyimler; Daha etkilesimli kullanici deneyimlerini saglamak icin insanlarin,
dijital, fiziksel ve sanal alemler arasindaki sinirlar1 kaldirmaya ¢alisan deneyimlere denir. Birey
kendini ¢evreleyen siiriikleyici deneyimin icerisinde kendini ortamin bir pargasi olarak
hissetmesini saglamaya ¢alisan sistemdir. Ornegin, dijital teknolojileri kullanarak yabanci bir

gezegenin yiizeyinde yiirimeyi simiile eden bir miize veya sergidir.
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Sanal gerceklik; Oyun veya simiilasyon gibi dijital olarak olusturulan kesfedilebilir ortamlardir.

Arttirilmis  gergeklik; Artirlmis  gerceklik, sanal ve gercek diinya ortamlarinin
entegrasyonudur. Artirilmis gergeklige bir mithendislik tasarim problemini tartismak i¢in bir

jet motorunun dijital ikizini kullanarak gerceklestirilen bir toplanti 6rnek verilebilir.

Dijital sanat; Soyut bir konsepti siiriikleyici bir deneyimle yakalayan enstalasyon sanati gibi

dijital teknolojilere dayali sanattir.

4.1.3. Sosyal medyanin tanimi ve 6zellikleri

Genel olarak sosyal medya, internet teknolojileri kullanilarak, Web 2.0 tarafindan gelistirilen
dijital tabanl bir iletisim ve paylasim araci olup, icerik ve uygulamalarin bireyler tarafindan
olusturuldugu ve yayinlandigi siirekli ve kitlesel bir platformdur (Lallana, 2015, s.11). Sosyal
medyayl bilgi alisverisi olarak kabul eden Weinberg’e (2009, s.1) gore sosyal medya, bir¢cok
kullanicinin ve igerik paylasanlarin cesitli bilgi, deneyim ve yorumlarini paylastigi bir alandir.
Sosyal medya ve ticari hayat arasinda degerlendirmeler yapan Magnold ve Faulds (2009, s.
357); markalarin, lriinlerin, hizmetlerin, fikirlerin ve pazarlama c¢abalarinin (bireysel veya
B2B) yayllmasina ve tanitimina yaygin katilimla biiyiiyen, internet tabanli sosyal bir yapi
seklinde ifade etmektedir.

Mayfield (2008, s. 6) sosyal medyanin; seffaflik, katilim, iletisim, topluluk ve baglanti
unsurlarinin birlikteliginden meydana geldigini ifade etmektedir. Seffaflik, sosyal medya
uygulama ve araglarinin herhangi bir kisitlama olmaksizin herkesin erisimine ve kullanimina
acik olmasi anlamina gelir. Acik bir sistemde katilim ya da paylasim, geri bildirim, bilgi vb.
unsurlarla katilimin saglanmasi amaclanir. Geleneksel medyada iletisim tek yonli, iki yonlii bir
siirectir. Boylece acik platformda katilimcilarin paylar1 hem kendi aralarinda hem de diger
paydaslar arasinda dolasir ve bu da iletisimi ¢ok yonlii hale getirir. Baglanty, bir kanala katilmak

ve paylasmak icin gereken dagitim ve etkilesimi saglayan bir aractir.

Tanimi konusunda tam bir fikir birligi olmamakla birlikte genel olarak sosyal medya,
kullanicilarin belirli uygulama araglariyla kisi ya da topluluklarin goriislerini, bilgilerini, ilgi
alanlarini, verilerini, resimlerini/fotograflarini, videolarini vb. paylasmalarina olanak saglayan
dijital bir alandir (Yagmurlu, 2011, s.6; Sayimer, 2008, s. 123). Bu alanin igerisinde ¢ok sayida
bilesen yer almaktadir. Bu bileseler bir araya gelerek “sosyal medya platformu” adi verilen bir

yapiy1 olusturur (Sekil 4.1).
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Sekil 4.1. Sosyal Medyanin Yapisal Platformu
Kaynak: (Korenich, vd., 2013, s. 242).

Sekil 4.1'te goriildigii gibi sosyal medya; iletisimi interaktif bir diyaloga doniistiirmek i¢in
internet tabanli ve mobil teknolojilerin kullanimini icerir. Sosyal medya denince akla gelen bazi
kavramlar sunlardir; Dergiler, web forumlari, bloglar, sosyal bloglar, mikrobloglar, wiki'ler,
podcast'ler, fotograflar, resimler, videolar, derecelendirmeler ve sosyal yer imleri gibi cesitli
bicimleri mevcuttur. Giiniimuzde her yastan insan iletisim halinde olmak i¢in cesitli sosyal
medya servislerine liye olmaktadir. Bu kapsamda sosyal medya, kisisel ve yiiz yiize iletisimin
Otesinde bir “lst sinif” olarak etkilesim medyasidir (Hruska ve Maresova, 2020, s.13-14).
Sosyal medyaya gosterilen ilgi beraberinde gelen hizli biiyiime ve degisime ek olarak, sosyal
medyanin kullanim amaglari da biiytik bir degisime ugramis ve artik tam tesekkiillii bir katilim
alani haline gelmistir (Korenich, et al., 2013, s. 241). Tablo 4.1’de diinyada mevcut durum ve
tahminler kapsaminda 2017-2025 doénemi icin sosyal medya kullanim istatistikleri

sunulmustur.
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Tablo 4.1. Diinya’da Sosyal Medya Kullanici Sayis1 (Milyar Kisi)
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Kaynak: Statista, (2021).

Tablo 4.1'de goriildiigii lizere, diinyada sosyal medya kullanan insan sayisinin 2025 yilinda
4,41 milyar kisiye ulasmasi beklenmektedir. Sosyal medya, pazarlamacilar i¢in uygun firsatlar
sunmaktadir. Zira kullanici sayisi ve kullanicilarin sosyal medyada olusturduklari paylasimlar
ve etkilesimler, kisisel oldugu kadar ticari alanda da kullanilabilmektedir (Vural ve Bat 2010,
s.3351-3352; Barutcu ve Tomas, 2013, s.7).

4.1.4. Sosyal medya platformlari

Sosyal medya platformlar1 hakkinda detayli bilgi verilmeden 6nce bazi istatistiklerin
paylasilmasi yerinde olacaktir. 2021 itibariyle 4,66 milyar internet kullanicisi vardir ve bu say1
diinya niifusunun %59'unu olusturmaktadir. Diinya niifusunun %66'sina karsilik gelen 5.22
milyar insan da mobil kullanicidir (Dijilopedi, 2021). Bu bilgilere dayanarak, diinyada en ¢ok

kullanilan sosyal medya icerik mecralarina iliskin bazi istatistikler Tablo 4.2’te sunulmustur.

Tablo 4.2. Diinya’da Sosyal Medya Platformlar istatistikleri (2021)

Kullanilan Kullanicr Sayisi Genel
Birim/Platform (milyar Kkisi) Nitelikler
Facebook 2,18 En ytiksek kullanim orani 25-34 yas

Yogunlasma grubu 25-34

13-17 yas grubu seyrek

Instagram 1,22 Kadin kullanici oram %50’nin lizerinde
%62’si 18-34 yas grubunda

35-44 yas Usti kullanici orani %30

En cok gencler tercih etmekte

YouTube 2,00 1 saatte gilinliik olarak 1 milyar video izlenmekte
[zlenen  videolarin %70’i ise mobil cihazlarda
izlenmekte
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25-34 yas grubu agirhiktadir
LinkedIn 0,727 Erkek kullanici oran1 daha ytksektir
25-34 yas grubu agirhiktadir
Snapchat 0,498 Kadin kullanici orani daha yiiksektir.
13-20 yas grubu agirhiktadir
Twitter 0,353 Erkek kullanici orani daha ytiksektir
35-49 yas grubu agirhiktadir
Pinterest 0,200 Kadin kullanici orani daha yiiksektir.
25-34 yas grubu agirhiktadir
Tiktok 0,698 25-34 yas grubu agirhiktadir
%62’si 10 ile 29 yaslar arasindadir

Kaynak: Dijilopedi (2021).

Tablo 4.2’te goriildiigii lizere diinyada yaklasik 7,86 milyar kisi, bir veya daha fazla sosyal

medya uygulamasi kullanmaktadir. Sosyal medya platformlari farkl sekillerde yapilandirilmis,

cesitli araclarla kullanicilarin hizmetine sunulmaktadir. Bu kapsamda sosyal medya

platformlar tiirlerine goére Tablo 4.3’te siniflandirilmistir.

Tablo 4.3. Sosyal Medya Platformlari Siniflamasi

Tanim

Ornek

Sosyal Aglar

Baskalariyla gayri resmi iletisim kurmak,
diger insanlar1 bulmak ve benzer ilgi
alanlarimi paylasmak icin web siteleri ve
uygulamalar kullanilabilir.  Kullanicilarin
gruplar, aglar ve konum araciligiyla
birbirleriyle dogrudan baglanti kurmasini
saglar.

Facebook, LinkedIn

Mikroblog

Bir sosyal ag sitesinde ¢ok kisa girislerin,
metinlerin veya giincellemelerin
yayinlanmasidir. Kullanicilarin diger
kullanicilarin igerigine abone olmalariny,
dogrudan mesaj gondermelerini ve herkese
acitk  olarak yanit vermelerini saglar.
Kullanicilarin ilgili konularla ilgili icerigi
paylasmak icin hashtag olusturmasina ve
paylasmasina olanak tanir.

Twitter ve Tumblr

Bloglama
(Yayinlama Web
Sitelerini
Kullanma)

Kisisel bir web sitesinde goriislerin,
hikayelerin, makalelerin ve diger web
sitelerine  baglantilarin  kaydedilmesidir.
Ozellestirilebilir sayfalar, tasarim, bilgi, resim,
video vb. kisiye 6zgli icerikler yayinlanmasina
olanak tanir.

Wordpress ve Blogger

Fotograf
Paylasimi

Bir  kullanicinin  dijital  fotograflarini
yayinlamak, kullanicinin fotograflari herkese
actk veya 0zel olarak bagkalariyla
paylasmasini saglamak icin kullanilmaktadir.

@oo&@

Instagram, Flickr, Snapchat ve
Pinterest

Video Paylasimi

Bir  kullanicitmin  dijital  fotograflarim
yayinlamak, kullanicinin fotograflar1 herkese
actk veya 0zel olarak baskalaryla
paylasmasim saglamaktadir. Kullanicilarin
medyay bir blog veya Facebook gdnderisine

Dvy

YouTube, Vimeove Periskop
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gobmmesine veya medyaylr bir tweet'e
baglamasina olanak tanir.

Kitle kaynak Online topluluktaki insanlarin biiyik grup
Kullanimi katkilariyla  olusturulan igerikler yer
almaktadir.

Ushahidi, Inc.

Coklu Sosyal medya sitesi beslemelerini tek bir
Platformlar noktada toplamak ve kullanicilarin anahtar
kelimelere gore arama yapmasina izin
vermek icin kullanilabilecek bir aractir.
Twitter, Facebook, LinkedIn, Google+, | gootsuite
WordPress vb. bir aradadir

Kaynak: (DVILC, 2020).

Tablo 4.3'te verilen siniflandirmaya gore sosyal medyanin 6ne ¢ikan bazi 6zellikleri su sekilde
siralanabilir (NDOT, 2020; Mayfield, 2008, s. 6);

- Katilm: Sosyal medya, bireyleri katkida bulunmaya ve geri bildirim almaya tesvik
ederek medya ve izleyiciler arasindaki sinirlari1 bulaniklastirir.

- Seffaflik: Sosyal medya, kullanicilarin yorum yapmasina ve etkilesimde bulunmasina
olanak tanir. Ayrica oylama, yorum yapma ve icerik hakkinda bilgi paylasma gibi bircok
etkinligi de tesvik eder.

- Sohbet/Iletisim: Geleneksel medyada oldugu gibi tek yonlii icerik aktarimindan farkh
olarak sosyal medyanin iki yonlii, konusmali iletisimi vardir.

- Topluluk: Sosyal medya, topluluklarin hizli ve etkili bir sekilde iletisim kurmasini
saglar. Sosyal medya ile topluluklar en sevdikleri fotograflari, siyasi konular1 ve TV
sovlarini ortak ilgi alaninda tiyelerle paylasabilir.

- Baglantida Olma: Sosyal medya, diger siteler, kaynaklar ve insanlarla baglanti kurarak

ag olusturma giiclinii olusturur.

4.1.5. Espor izleme platformlar

Daha 6nce ifade edildigi lizere espor medyasi, ayni zamanda espor oyunlarinin izlendigi dijital
platformlardir. Bu amagla kullanilabilecek bir¢ok mecra vardir. Fakat bu ¢alisma 6zelinde en

cok tercih edilen platformlarin basinda gelen Twitch.TV ve YouTube iizerinde durulacaktir.

4.1.6. Twitch TV

Twitch ya da Twitch.tv, 2011 yilinda kurulmus, elektronik spor ve video oyunu odakli canl
gorunti akisi saglayan ¢evrimigi bir platformdur. Twitch’'i 2014 yilinda 970 milyon dolar gibi
bir satis rakamiyla Amazon tarafindan satin alinmistir ve Twitch bu tarihten sonra hizli bir
biiylime gostermistir. Twitch, oyunlarin gercek zamanlh olarak ya da canli yayin seklinde

izlenmesi amaciyla tasarlanmistir. Bireysel ve takim oyunlary, turnuvalar, espor
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miisabakalariyla birlikte oyunlarla ilgili sohbetlerin de yapilmasim olanak saglamaktadir.
Twitch’e PC ve mobil cihazlarla erisilebilmektedir (www.twitch.tv).

Twitch baslangigta, kurucusu olan Justin Kan'in giinliik etkinliklerini yayinlamaya yonelik bir
web sitesi olan “Justin.tv” ile yayin hayatina baslamistir. Daha sonra 7 /24 canli yayina baglamisg
ve 2011 yihinda “Twitch” adiyla yeniden markalanarak yalmzca video oyunu canh akigina
gecmigtir. Twitch, bilgisayarlarda, mobil cihazlarda (Android ve i0S), PlayStation 3 ve 4'te ve
Xbox 360 ve One'da yayincilar i¢in kullanilabilir bir platformdur. Twitch, ayda 1,5 milyondan
fazla yayinci ve 100 milyondan fazla ziyaretgi ile video oyunu akisi i¢in en biiyiik akis sitesi
durumundadir. Kullanicilar, video oyunu yarigmalarimin canh yayinlarimi izleyebilmekte,
sevdikleri video oyunlariyla ilgili yayinlar1 arayabilmekte, videolar1 canhi ya da tekrar
izleyebilmektedir (www.twitch.tv).
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Resim 4.1. Twitch.tv Web Sayfas1 Ekran Gértintiisi
Kaynak: https://www.twitch.tv/directory/esports

Oyun yayncilari, oyunlarinin yayinlanmasini istiyorlarsa Twitch kanalinda duyuru yapar ve
takipgileri bilgilendirirler. Bir takipgi bir akistan hoslaniyorsa begenebilir, takip edebilir, abone
olabilir ve aylik abonelik iicreti 6der. Bu ticretlerin bir kismim yayinci alir. Aboneler, diizenli
o6deme yapmayan izleyicilere kiyaslandiginda ekstra igerige ve yayimnciyla daha kolay bir
sekilde iletisim kurma hakkina sahip olur. Ayrica, aboneler reklamsiz goriintiileme hakkina

sahiptir.

Yayinciya canhi akis esnasinda ya da ¢evrimdisi iken bagis yapilabilir. Bagis yapilmasi
durumunda yaymcinin ekraninda bagis yapanin takma adi ve iletmek istedigi bir mesaj varsa
goziikiir, bu sayede yayinci bagis yapanin takma adim ve mesajim okuyarak bagis¢iy1 onore
eder. Aym zamanda bagis miktarina ve yaymcisina gore degismekle beraber, bagiscinin yayim
ve oyunu yonlendirme gibi yetkileri de olusabilmektedir. Seyirciler, yayinciyr desteklemek

adina gonilli veya bagise1 olarak yaymci igcin moderatérliik gorevi tistlenebilmektedir.
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Moderatorler, izleyiciler ile etkilesime girmek, canli akis esnasinda izleyicilerin sohbete
katilimi saglamak, kanal ¢ekici bir yer haline getirmek ve gerektiginde izleyicileri gecici veya

kalic1 olarak yasaklama gibi gorevleri yerine getirebilmektedirler (Hamilton vd., 2014: 1315).

Twitch kanalinda bir sohbet akisi veya IRC bulunur. izleyiciler genellikle IRC icinde
birbirleriyle etkilesime girer ve bazen yayincilar, sohbet akisinda meydana gelen yorumlara ve
konusmaya katilir veya yanit verir. Bazi izleyiciler, yayinci icin moderatérliikk yapabilir.
Moderator, IRC (Internet Relay Chat; internet Aktarimli Sohbet)'de alaninda taciz edici ya da
uygunsuz davranan izleyicileri kontrol eder, yayina yon verir ve sorulari yanitlar. Cok sayida
takipcisi olanlar, Twitch’in katilimci ortaklar1 olmaya davet edilir ve reklamlardan elde edilen

gelirin bir kismindan kendilerine 6deme yapilir (Gerber, 2021, s. 345).

Espor yayin pazarinda Twitch, pazara hakim durumdadir ve toplam espor izlenme siiresinin
yaklasik %72’sini elinde tutmaktadir. Diger mecra olan YouTube ise %19,9’'luk bir izlenme
oranina sahiptir. Microsoft tarafindan, Twitch’e rakip olarak kurulan fakat 22 Temmuz 2020
tarihinde kapatilmasina karar verilen Mixer isimli canli yayin platformu, haklarini ve
biinyesinde bulunan is ortakliklarini Facebook Gaming’e devretmistir. Bu sayede Facebook
Gaming’in pazarda %>5,3’liik bir izlenme orani elde etmistir. Geriye kalan %?2,8’lik dilimde ise
200’den fazla kanal vardir. Twitch’i espor yayinciligindan agik ara ilk siraya tasiyan
ozelliklerden birincisi bu mecranin ilgi, ama¢ ve uzmanhginin espor olmasidir. ikincisi
Twitch’in ¢ok genis bir cesitlendirme yapabilmesidir. Bir yayin takip edilirken ya da bir hesap
olustururken, kullanicilarin ilgi alanlarina giren oyunlar ve oOneriler sistematik olarak
siniflandirilmaktadir (PWC, 2020).

4.1.7. Youtube

Bir onceki baslikta yer verildigi lizere espor medya yayinciliginda Twitch a¢ik ara ondedir.
YouTube ise bu pazarda yaklasik %20’lik bir paya sahiptir. 15 Subat 2005'te iki eski PayPal
calisan1 Steve Chen ve Chad Hurley tarafindan videolar1 hizli ve kolay bir sekilde paylasmak
icin kurulan YouTube, diinyanin en biiyiik video paylasim sitesidir. Chenve Hurley, ev
partisinde cektigi videolar1 ve fotograflar1 arkadaslariyla paylasmak istemis ancak e-posta
gonderme sinirina takilinca videoyu paylasabilmek icin Youtube'u gelistirmislerdir. Tube adli
YouTube kelimesi, katot 1s1n tlipiinden (televizyon tiipii) esinlenmistir. Yayincilik sloganiyla
yola ¢ikan YouTube, video formati olarak flash video formatini kullanmaktadir. 9 Ekim 2006
tarihinde Google tarafindan 1.65 milyar dolara satin alinan YouTube'da video klipler flash
video olarak izlenebilmekte, izin verildigi kadar bilgisayara indirilebilmekte ve kullanicilar
diledikleri zaman YouTube'a kendi video Kkliplerini ekleyebilmektedir (Schwemmer ve
Ziewiecki, 2018, s. 2). We are Social (2020) tarafindan yapilan bir arastirmaya gore, her ay
yaklasik 2 milyar insan YouTube'a erismektedir Bunlarin %33'i 13 yasinda veya daha
biiyiiktir. YouTube'u her gin bir saatten fazla izleyenlerin sayisi 1 milyondan fazladir,
kullanicilarin %45'i kadin ve %55'i erkektir (We are Social, 2020, s.164). Oyun yayinciliginda
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YouTube, “Esports Tv” kanalinda hizmet vermektedir (Resim 4.2). YouTube’da en ¢ok izlenen

iceriklerden ilk ti¢ti miizik, oyun ve talk Showlardir.

4.2.izlenme Agisindan Espor

Esporda canh yayin izleyicilerinin ¢ogunlugu 2021 yih itibariyle Twitch'i tercih etmektedir.
Toplam 6,34 milyar saatlik goriintiileme ile izlenen saatler i¢in pazar paymin %72,3"line
sahiptir. YouTube’da oyun izleyici kitlesi 2020'nin 4. Ceyreginden 2021'in 1. ¢ceyregine kadar
yaklasik 550 milyon saat diiserek 1.37 milyar saate (%15.6) gerilemistir. Ayrica, Facebook
oyun izleyiciligi yaklasik 156 milyon saat artarak 1.06 milyar saate yiikselmis ve izlenen
toplam saatler i¢in pazar paymin %12.1'isine karsihik gelmektedir (Geyser, 2021). Bu
kapsamda Twitch ve YouTube Kanallarinda canl olarak en ¢ok izlenen oyunlar Tablo 4.4’te

gosterilmigtir.

B Yeulube

B N\
SPORTS
TN

pOoQOO®

Resim 4.2. YouTube “Esports Tv” Sayfas1 Ekran Gortintiisi
Kaynak: https://www.youtube.com/channel /UCmiw HOj34QEcI1esImMX9Q

Tablo 4.4. Twitch ve YouTube Kanallarinda Canh Izlenen Espor Oyunlar

izlenen
Oyun Ad1 Oynanan Cihaz Saatler

(Milyon Saat)
League of Legends PC 3488
Counter-Strike: Global Offensive PC 215
Dota 2 PC 198,9
Overwatch PC 109,9
Hearthstone PC 37
Tom Clancy's Rainbow Six: Siege PC 32,4
Arena of Valor Mobil 31,6
PUBG Mobile Mobil 27,9
Fortnite PC 27,5
Playerunknown'’s Battlegrounds PC 26,8
Starcraft II PC 22,8
Rocket League PC 20,4
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Garena Free Fire Mobile 17,8

Magic: The Gatherin;

FIFA 19

Super Smash Bros. Melee

Tekken 7

Teamfight Tactics

Toplam

Kaynak: (NEWZ0O, 2021).
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5.BOLUM
MOTIVASYON (GUDULEME) KAVRAMI

Espor izleyicisi olan bireylerin “neden bu oyunlari izliyorsunuz?” sorusuna verdikleri yanitlar
bizlere espor seyircisi olma motivasyonu hakkinda bilgi edinmek icin 6nemli bir role sahiptir.
Bireyler espor izleyicisi olmalari konusunda pek cok farkli sebeplere sahip olabilirler ve bu
sebepler bireylerin izleme ve satin alma motivasyonlarinin belirleyicisi oldugu
diistiniilmektedir. Bunun sebebinin ise; motivasyonun, bireyin davranislarinin yontnt
belirleme 6zelligi oldugu ifade edilmektedir (Findikei, 2009).

Cok sayida tanimi bulunan motivasyon kavrami genel olarak, bireylerin belli bir amaca yonelik
harekete gecmelerini saglayan ve onlarin bu siirecteki tutum ve davranislarina yon veren i¢sel
ve dissal unsurlar olarak kabul edilmektedir (Simsek, 2005, s. 208; Karadag vd., 2015, s. 313).
Motivasyon kavraminin temelleri 1880’li yillardan itibaren yonetim literatiiriinde yer almaya
baslamis, zamanla disiplinler arasi bir boyutta incelenmeye baslanmistir. Kavram, tek basina
bir calisma olabilecek kapsam ve derinlige sahip oldugundan ¢alismanin bu baghgi altinda ana

hatlari ile incelenmistir.

5.1. Motivasyon Kavraminin Tanimi ve Onemi

Motivasyon kavraminin 6zlinde; bireyin belli bir amaca yonelik olarak kendi davranislarina
yon veren gesitli nedenlerin 6nciil ve ardillarinin agiklanmasi vardir. Ornegin birey bir amacina
giden yolda i¢sel duygularla, isteyerek ve giiclii bir sekilde ¢aba sarf ediyorsa olumlu bir
motivasyona sahiptir denilebilir. Tersi durumda ise korku, endise ya da zorlayic1 bir
motivasyon vardir. Bu nedenle motivasyon, hedefe yonelik davranislar bakimindan bireyin i¢
diinyasi ile dis etmenler arasinda ¢esitli kaynak ve etkilerle sekillenebilmektedir (Robbins ve
Judge, 2012, s. 204; Kantar, 2008, s. 124). Motivasyon kavraminin ¢esitli tanimlar1 asagida
aciklanmistir.

Motivasyon, insanlarin belirli amaglar1 dogrultusunda, harekete ge¢cmesini ve bu hareketin
devam etmesini saglayan icsel ve dissal giiclerdir (Ogiit, vd., 2004, s. 286) bireylerin
davranislarinda, kendilerinden ve ¢cevrelerinden kaynakli tesvik edici giidii toplulugu olarak da
tanimlanabilmektedir (Bakan ve Biiylikbese, 2004, s. 38; Tutar, Yilmaz ve Erdonmez, 2006, s.
150-151; Oriicii ve Kanbur, 2008, s. 86).

Bir diger motivasyon taniminda ise; bireylerin fiziksel, psikolojik ve sosyal ihtiyaclarini tatmin
etme arzusu sonucu ortaya ¢ikan bir giictiir seklinde ifade edilmektedir. Bu baglamda birey
icten gelen, fiziksel, psikolojik ve sosyal ihtiyac ve beklentilerini karsilamak i¢in belirli
davranislara yonelmektedir (Timuroglu ve Balkaya, 2016, s. 91; Yilmaz ve Erdonmez, 2006, s.
150-151).

41



Giiney (2012)'nin ifadesine gore, motivasyon bir bireyin davranislariyla iliskili bir siire¢ olarak
kabul edilir ve bu davranislarin ortaya ¢ikmasinda bir istegi ve bu davranislarin hedefine
yonelik bir amac1 bulunmaktadir. Insanlar, ihtiyaclarim karsilamak ve belirli bir hedefi
gerceklestirmek amaciyla davranislar sergilerler. Bireylerin isteklerinin tatmin edilmesi, kendi
kisisel hedeflerini ve toplumsal hedefleri gerceklestirme yolunda itici bir gili¢ olarak islev
gorebilir. Genis agidan motivasyon olgusu ihtiyaclardan, duygulardan ve bireyi harekete
geciren arzu ve dirtiilerden olusmaktadir. Kisilerin davranislarin tesvik eden igsel ve dissal
etmenlerden kaynakli durumlar giidi toplulugu olarak ifade edilmekte olup dort adimhi bir
stirectir (Findikel, 2006, s. 373-374);

- Motivasyon i¢in atilacak olan ilk adim istektir. Bu kapsamda isi yapacak olan kisinin
dikkatini ise yogunlastirmasi 6nemlidir.

- Ikinci adim, hedef belirlemektir. Ancak hedef belirlerken oldukca hassas davranmak
gerekir. Ulasilmak istenen hedef erisilmez oldugunda beklenenin aksine bir sonucla
karsilasmak kacinilmazdir. Uzak hedeflere ulasilmasinin sarti yakin hedeflerin
gerceklestirilmesidir.

- Ugiincii adim, 6nem vermektir. Bireyin pozisyonuna bakilmaksizin énem verilmelidir.
Bu durum bireyin isine gosterdigi 6nemi arttiracagi gibi kendine saygiy1 da
beraberinde getirecektir.

- Dordiincti adim, bireylerin diisiince iireten kisiler olmalaridir. Bu baglamda topluluk
stirekli dinamik yapida olup bireyler de her zaman var olandan daha iyisini yapma

cabasinda olacaklardir.

Bu kapsamda motivasyon, performans gelistirmenin ve verimliligin temel anahtaridir (Raj,
2017, s. 164). Unsar, inan ve Yiiriikk’e (2010, s. 250) gére motivasyon, dgrenilebilecek ve
ogrenilmesi gereken bir beceridir. Bu, herhangi bir 6rgiitiin hayatta kalmasi ve basarili olmasi
icin gereklidir. Sosyal yasamda 6zellikle 6rgiitsel ve grupsal bakimdan basari; performans,

yetenek ve motivasyonun bir fonksiyonu olarak kabul edilmektedir.

Sonug olarak motivasyon kisiyi basariya gotiiren 6nemli bir gii¢ olarak tanimlamak dogru
olacaktir. Bu giiciin en 6nemli amaci ise bireyleri belirli hedefler dogrultusunda giidiileyip
harekete gecirmesidir. Is ve 6zel hayatta giiclii bir motivasyon saglamis bireyler hem kendi
hem de i¢cinde bulunduklar1 grubun ¢ikar ve amaglarina gore hareket ederek basarili olmakta
ve yiikselebilmektedir (Adair, 2003, s. 9).

5.2. Motivasyonla ilgili Temel Kavramlar

Motivasyonun temelinde ve kdkeninde, bireyin i¢sel yonelimleri bulunur. Bu baglamda igsel
motivasyon, insani etkin olmaya yo6nlendiren ve amacini elde edene kadar bu ydnelimi
stirdiiren dogal, icten gelen bir giictiir (Akgakaya, 2010, sayfa 321). I¢sel motivasyon, eyleme
yonelik beklentilerin karsilanmasi ve tatmin edilmesi nedeniyle eylemin kendisi tarafindan
odillendirici bulunur; bu durum da belirli davranislarin sergilenmesine veya bazi eylemlerin

gerceklestirilmesine yol agar (Simsek, 2016, sayfa 184). Bireyin ilgi alanlari, merak kaynaklh
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O6grenme gereksinimi, belirli bir alanda yetenek ve gelisme arzusu, i¢sel motivasyonun temelini
olusturabilir. Ayni sekilde, bir isin veya gorevin nitelikleri, bireyin i¢csel motivasyonunu
saglamada 6nemli bir rol oynar (Akcakaya, 2010, sayfa 321-322). I¢sel motivasyon &zellikle,
bireylerin ekstra caba gerektiren hedeflere yonelik performans sergilemeleri baglaminda
o6nem kazanmis bir kavramdir ve bu yaklasim 6zellikle toplam kalite yonetimi siireclerinde 6ne
cikmistir (Aslan ve Dogan, 2020: 293).

Motivasyonun bir baska kokeni dissal faktorlerdir. Bu unsurlar, bireyin bir gérevi yerine
getirmesini, bir isi tamamlamasim veya belirli bir davranisi gerceklestirmesini saglayan
odiiller veya uyaricilardir (Simsek, 2016, sayfa 184). Dissal motivasyon, insanlar1 édiiller
kazanmaya ve cezalardan kacinmaya tesvik ederek belirli bir bicimde davranmaya
yonlendiren maddi ve acik materyallerden olusan bir yapidir. Bu materyaller arasinda para,
O0demeler, sosyal haklar ve terfi gibi 6geler yer alir. Ayrica, dissal motivasyon, isyerlerinde
calisanlarin uzun vadeli baglhiligini saglamak ve elde etmek icin 6nemli bir faktor olarak kabul
edilir (Jones ve George, 2004: 521).

[s diinyasimin bakis agisindan dissal motivasyon temelli uygulamalar, bireyin etkili ve iiretken
bir sekilde calismasini saglamak amaciyla yonetimin is ortamina entegre ettigi etkenlerdir
(Ozkalp ve Kirel, 2011, sayfa 278). Digsal motivasyon seviyesi yiiksek olan bireyler, daha diisiik
zorluk seviyesine sahip gorevlere egilim gosterirken; icsel motivasyonu yiiksek olan bireyler,
daha zorlu gorevleri tercih ederler. Ayrica, dissal motivasyonun zaman icinde igsel
motivasyonu diisiirebilecegi gézlemlenir. Digssal motivasyonun kisa streli ve 6diil odakh
oldugu bilinir. Bu nedenle, dissal motivasyon aracilifiyla igsel motivasyonun tesvik edilmesi ve
glclendirilmesi gerektigi onerilmektedir (Simsek, 2016, sayfa 184-185; Akcakaya, 2010, sayfa
321-322).

Motivasyon, insanlar1 davranislarda bulunmaya yonlendiren, davranisin giiclinii ve enerjisini
belirleyen, siirdiiriilebilirligi saglamak veya durdurmak igin davranislari sekillendiren bir
kavram olarak tanimlanmaktadir. Bu kapsamda motivasyonun temel 6zellikleri sunlardir
(Yesiltepe, 2019, s. 15; Aydin, 2007, s. 3-4);

- Motivasyon, insanlar1 arzu, diirti ve ihtiyaglar icin belirli davraniglara yonlendirir
veya bu davranislardan uzaklastirir.

- Motivasyon, gosterilen davranisin ve hedefin dogasinin bir sonucu olarak 6dilin
tahminidir.

- Motivasyon, davranislari olusturan birgok motive edici faktore sahiptir.

- Motivasyon, insanlarin amaglarini ve davranislarini kontrol etmez; ancak cesitli etkiler
yaratarak insanlarin ihtiyag¢larini karsilama konusunda uyarida bulunur.

- Motivasyon bilingli ve kontrollii bir olay degildir. Insanlar farkinda olmadan bir¢ok
motive edici faktor bulabilirler.

- Motivasyon bireysel bir olaydir ve ayni zamanda her insan i¢in farklhidir.
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- Davranis veya dogrudan performans motive edilmez. Motivasyon, bireyleri icsel ve
dissal olarak etkileyen gliclerle ilgilidir.

- Motivasyon en genis anlamiyla "arzu" olarak goriilebilir ve motivasyon cok yonliidiir.

Motivasyonu kapsayan terimler icerisinde kisinin psiko-sosyal yoniinii ifade eden arzu, istek,
tutku, heves, ihtiyac, diirtii ve giidii gibi kavramlar bulunmaktadir. Dolayisiyla insani motive
eden unsurlar kisinin ayni zamanda ihtiyaclari, diirtiileri ve giidiileridir. Bu motive edici
faktorler herkes icin ayni sekilde gegerli olmadigi gibi oldukca gérecelidir. Motivasyonu sadece
bireysel bir nitelik olarak gérmek ve bazi bireylerin motive edilebilecegini ve bazilarinin

motive edilemeyecegini diisiinmek yanhstir (Giiney, 2007, s. 42-43).

5.2.1. ihtiyac

Baz1 bireyler, calisma hayatlar1 ve fizyolojik gereklilikleri disinda eglenmek, heyecan
hissetmek, kendilerini gelistirmek ve sosyal bir cevrenin parg¢asi olmak gibi ihtiyaglarini espor

izleyicisi olarak gidermektedir.

Ihtiyag, hayatta kalmak i¢in olmazsa olmaz denilebilecek yeme icme vb. gibi gereksinimler ile
beseri ve sosyal yasamda gerekli olan ait olma, giivenlik vb. gereksinimlerden meydana
gelmektedir. Bu kapsamda ihtiyac, bireylerin belirli bir zaman icerisinde fizyolojik, psikolojik
ya da sosyolojik olarak hissettigi eksiklik olarak tanimlanmaktadir. Bu eksiklikler; yeme icme
gibi fizyolojik, kendine olan saygi ve kendini gerceklestirmek gibi psikolojik ve bireylerle
iliskiler kurma istegi gibi sosyolojik olabilmektedir (Mercanlioglu, 2012, s. 48).

5.2.2. Diirtii

Espor izleyicileri sosyallesme ve eglence ihtiyaclarini karsilama konusunda siklikla farkh
platformlar {lizerinden espor iceriklerini izlemeyi tercih ettigi bilinmektedir. Randler ve
digerlerinin (2014) yapmis olduklar ¢alismada dijital oyun yayini izleme motivasyonunun
eglence alt boyutunun pozitif yordayicsi oldugunu ifade etmektedirler. Oz denetimli
seyircilerin diirtiilerini kontrol altinda tutabilme 6zelligine sahip kisiler oldugu icin espor
iceriklerini izleme motivasyonlarinin eglence diirtiilerini karsilama amacgh kullanimi da

kontrol edebilme egilimde olduklar: seklinde agiklanabilir.

Diirtiiniin temellendigi “homeostatik denge” insan viicudunun, devamliligini saglamasi icin
yapilmasi zorunlu olan durumlari korumaya “dengelesim” denir. Homeostatik denge;
organizmanin kendi dogal denge durumuna geri dénebilmek icin harekete gecmesini ve
yonelik eylemde bulunmasini ifade eder ve eylemi baslatmasina isaret eder (Kinag, 2018, s.
368).

Bu denge bozuldugunda, yeniden saglanabilmesi i¢in, bu bozulmanin nedeni olan ihtiya¢larin
karsilanmasi gereklidir. Kisi, mevcut ihtiyaclar1 karsilamak icin kendisini bir zorunluluk i¢cinde
bulur. Sonuc olarak, organizmada ortaya ¢ikan bu giice "diirtii" ad1 verilir (Ozsoy, 2019, sayfa

233-234; Menkii ve Cosar, 2021, sayfa 33). Diirti, fizyolojik bir kaynaga sahiptir ve aclik,
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cinsellik, susuzluk gibi giidiilere atifta bulunur. Ihtiyac durumunda, organizma gerginlik
durumuna gelir ve diirtii, organizmay1 harekete hazir hale getirir. Bu durum "diirtii durumu”
olarak adlandirlir. Bu gergin diirtii durumu, bireyi ihtiyacin1 gidermeye yénlendirir. Ihtiyac
giderildikten sonra, birey gerginligi azaltir ve normal durumuna geri doner (Menkii ve Cosar,
2021, sayfa 33-34; Caliskan, Kuzu ve Torunoglu, 2020, sayfa 98).

5.2.3. Giidii

Espor yayinlarini izleme ve takip etme motivasyonu, izleyicilerin espor oyunlar1 temal
yayinlari izleme istegini ve bu tiir icerikleri takip etme giidiisiinli ifade eden kavramlardan
biridir. Bu giidii, bireylerin ilgi alanlarini, gereksinimlerini, isteklerini ve i¢sel diirtiilerini igine
alan genel bir anlam tasir (Dilekmen ve Ada, 2005, sayfa 114). Motivasyon kavraminin temelini
olusturan sey giidiidiir. Insanlarin hayatinda yén belirleyebilen ve onlar1 6zel kilan cesitli
gudiler bulunur. Bu giidiiler, olumlu veya olumsuz uyarilma sonucunda meydana gelen
etkilerle olusurlar ve i¢sel bir itki olarak ortaya ¢ikarlar (Kaya, 2014, sayfa 102). Organizmanin
eyleme ge¢mesini saglayan duruma "giidii" denir. Giidiiler doyurulduktan sonra tamamen
kaybolmazlar, tekrar ortaya cikabilirler. Bu o6zellik, giidiilerin déngiisel bir yapiya sahip
olmasindan kaynaklanir. Giidii, dongiisel olarak; ihtiyacin fark edilmesiyle baslar, ihtiyaci
karsilamaya yonelik davranislara dontsiir ve ihtiya¢c karsilandiginda tamamlanir (Bacanl,
2003, sayfa 204). Giidiiler, i¢lerinde cesitli alt kategorilere ayrilan 6zelliklere sahiptir; bu alt
kategoriler su sekildedir:

e Icsel giidiiler; icsel giidiilerde bireyi eyleme geciren itici gii¢ bireyin icinde bulunan
kendisidir. Dissal uyaricilara (6rnegin odiller) ihtiya¢ duymaksizin, birey isi
icsellestirerek eglenceli ve ilgi cekici buldugu icin memnuniyetle yapar. i¢sel giidiilerle
hareket eden bireyler, 6grenmeye olan ilgileri, zor ve yeni gorevleri tercih etme
egilimleri ve daha fazla bagimsiz arastirmalar yapma olasiliklar1 daha yiiksektir (Ozkal,
2013:99).

o Dissal giidiiler; digsal glidiilerde kaynak dogrudan bireyin ig¢sel diinyasiyla degil,
hedeflenen sonuglarla ilgilidir. Dissal giidiilenen birey, isi elde edilecek faydalar veya
sonuglar nedeniyle yapar. Odiil, 6vgii, ceza gibi digsal tesvik ediciler s6z konusudur. Bir
6grencinin 6devini sadece ailesinin ceza verme ihtimalinden dolay1 yapmasi, dissal
gudiiye ornektir. Digsal giidiiler, davranislar1 yonlendiren tesvik edici unsurlar olarak
diigiiniilebilir (Ozkal, 2013: 99).

e Basarn giidiisii; basar giidiisii, bireylerin hedeflerine ulasma yolunda etkili sonuclar
alabilmek tizere sergiledikleri bir davranistir. Basar1 giidiisti yiiksek olan bireyler,
yaptiklar1 islerde olduk¢a hassas davranmakta ve isi herkesten iyi yapmaya
calismaktadir. Basarn giidiisiine sahip bireyler; kisisel sorumluklar1 gelismis ve orta
diizeyde risk alan kisilerdir. Bu bireyler siirekli olarak isleriyle mesgul olmakta, maddi

odillere ise 6nem vermemektedir. Onlar daha c¢ok bireysel gelisimlerine dnem
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vermekte, gonillii olarak sorumluluk iistlenmektedirler (Kog, Terzioglu ve Kayalar,
2018, s. 65; Sirin, 2008; s. 1-2).

e Baglanma giidiisli; baglanma giidiisli, dostluklara 6nem veren, strekli anilmak,
ovilmek ve saygi gormek isteyen bireylerde goriilmektedir. Bu giidiiniin ytiksek
oldugu bireyler; sicak iliskilere ve arkadaslik baglarina énem vermekte, sosyal
iliskilerini siirdiirmekte, arkadaslik gruplarina katilarak sevme ve sevilme ihtiyacini
karsilamaktadir. Bu giidiiye sahip bireyler, arkadaslariyla olumlu duygusal iligkiler
kurmak istemektedir. Bu dogrultuda, sevme, sevilme, onlar tarafindan benimsenme,
affetme ve affedilme, kisiler arasi iligkilerin bozulmasi durumunda tepki gdsterme
egilimine sahip olmaktadir (Yildiz, 2021, s. 283-284; Nacar ve Gokkaya, 2019, s. 50).

e Glg giidiisi; glic giidiisii, baskalarini etkileme ve onlari siirekli olarak denetleme istegi
olan bireylerde goriilmektedir. Bu giidiiye sahip olan bireyler, kendi ¢cevrelerini, maddi
kaynaklar1 ve diger bireyleri kontrol etmek ve kontrol altinda tutma arzusu
icerisindedir (Zorlu, 2020, s. 33-34; Kiigtikcivil, 2019, s. 95).

Giidi ve diirti arasindaki fark ihtiyacin niteligine gore ortaya ¢ikmaktadir. Giidii temelde
sonradan kazanilan bir 6grenmeye bagh olarak ortaya cikarken, diirtii neredeyse tamamen
fizyolojiktir. Bagka bir agidan giidii, bireylerin bir davranis gostermesini saglayan, o davranisa
yon veren ve devam etmesini saglayan bir giictiir. Bu giic; diirti, ihtiyag, istek, hirs ve dilek gibi
kavramlari da i¢cine almaktadir (Selguk, 2000, s. 209).

5.2.4. Davranis

Espor yayini izleyicilerinin yayin izleme motivasyonlarini etkileyen bir diger davranis bilimi

unsuru ise davranis kavramidir.

Davranis kisiye has ve bilingli, diistince tiriinii hareketler dizisi olup ayni zamanda kisiligin de
bir gostergesidir. Bu kapsamda davranis bireysel ve cevresel etkiler ve degiskenlere bagh
olarak gelisen bir sonuctur. Bireysel etkiler; kisilik o6zellikleri iken cevresel etkiler dis

uyaranlardir. Bundan dolay1 davranis oldukga gorecelidir (Tuncay, 2002, s. 157).

Davranis, canli organizmalarin disaridan gézlemlenebilen ya da tespit edilebilen ve sonuclari
ortaya konulabilen tepkilerinin tiimiidiir. Insan davranislarinin olusumunda da ihtiyac, istek,
glidi ve durtii temel bilesenlerdir. Bu bilesenler bir araya geldiginde davranisi meydana
getirmektedir. Ancak davranislar fizyolojik ve sosyolojik olmak tizere iki sekilde ortaya ¢ikar.
Fizyolojik davranislarin arka planinda temel yasamsal nedenler (yemek, icmek vb.) varken
sosyolojik davranislarin arakasinda ise daha ¢ok amagsal nedenler (¢alismak, kariyer yapmak
vb.) vardir. Ancak her iki davranis tiirii birbiriyle i¢ ice gecmistir. Davranislar icsel nedenlere
bagh diirtiilerden beslense de dissal cevreleyicilerle sinirlanmakta ve yon bulmaktadir.
Ornegin yasalar, normlar, ahlak ve etik kurallan cevreleyicidir (ilgar ve Cosgun-ilgar, 2019, s.
48; Levitis, vd., 2009, s. 108).
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5.2.4.1. Davranisin Ozellikleri

Davranis, rastgele ortaya cikmaz ve belli durumlar karsisinda sergilenir. Bu nedenle bir
durumun davranis olarak kabul edilebilmesi icin bes 6zelliginin olmasi gerekmektedir. Bunlar;
(1) davranis canlilara has bir durumdur, (2) davranisin bir mantikli ya da mantiksiz bir amaci
vardir, (3) davranis ruhsal ve fiziksel bir gosterimdir, (4) davranis zaman alir, (5) davranis bir
secim ya da tercihtir (Baum, 2013, s. 286). Psikoloji literatiiriinde davranislar davranisin

kaynagina ve davranisin gozlenen durumuna gore ikiye ayrilir.

Davranisin kaynagina gore; davranis birinci olarak dogumla birlikte gelen kisilik 6zellikleri
seklinde ifade edilebilmektedir. Ornegin sinirli olma, heyecanli olma, vb. davranislar olabildigi
gibi icgiidiisel ve refleksiftir. Ikincisi gecici davramslardir. Bunlar siireklilik arz etmezler.
Ornek olarak korku ve endise gibi kavramlar verilebilir. Ugiinciisii sonradan kazanilan ve
o6grenmeyle gelisen davraniglardir. Bu tir davranislarda aile, egitim ve kiltiir gibi unsurlarin

etkili oldugu diisiiniilmektedir. (ilgar ve Cosgun-ilgar, 2019, s. 49).

Davranisin gozlenen durumuna gore; birinci olarak fiziki davranislardir. Konusma, ytiriime,
yemek yeme vb. gibi. Ikincisi psikolojik davraniglardir. Bilyiikk oranda dogustan gelmekle
birlikte bilissel ve duygusal tutumlardan olusur. Uciinciisii psikofizyolojik davranislardir.
Bunlar daha ¢ok tepkilerden meydana gelmekte olup dogustan gelen psikolojik 6zellikler ile

sonradan 6grenilmis kazanimlara gore sekillenir (Kavakcy, Giiler ve Cetinkaya, 2011, s. 14).

Psikofizyolojik davranislar kisilik 6zelliklerine gore temellenmekle birlikte aile, okul, toplum
ve kiltiirel baglamda sekillenmektedir. Bu sekillenme sonucunda da istendik ve istendik
olmayan davranislar gelisir. Istendik davranislar, kisinin kendisi ve icinde bulundugu topluluk
icin yararh ve deger kazandirici davramglar géstermesidir. Istendik olmayan davranis ise

bunun tam tersidir (ilgar ve Cosgun-ilgar, 2019, s. 49).

5.2.5. Davranim

Davranim ya da literatiirdeki adiyla tutumlar; duygu, bilis ve niyet iicliisiinden meydana gelen
bir insan davranisi durumudur. Bu tli¢lii yapida duygu, tutumun hislere dayali olan kismidir. Bir
seyi istemek ya da istememek gibi tercihsellik s6z konusudur. Bilis, tutumun inanglarla ilgili
olan kismini olusturur. Bireyin belli konulardaki yargilari, kalip fikirleri ve bilgilerini igerir. Bu
kapsamda bilis, tutumun inanclar ile ilgili unsuru olarak kabul edilebilmektedir. Niyet ise
bireyin ¢evreye yonelik nasil bir davranis sergileme egiliminde oldugunu ifade etmektedir.
Niyetin ¢ikisi belirgin iken sonucu belirsizdir, cevresel etkenlere gore sekillenebilir. Bagka bir
ifade ile niyet, kisinin baska varliklara ya da durumlara karsi nasil davranacag: egilimidir
(Semerci ve Ergenel, 2019, s. 155-156). Tutumlara yon veren bilesenler su sekildedir (Yildiz,
2017, s. 2; Karakus ve Ocak, 2019, s. 130);
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e Bilissel 6nyargilar; bilissel 6nyargilar, bireyin etrafindaki diinyay1 anlamlandirmak icin
bilgiyi filtrelemek ve yorumlamak icin hazir zihinsel modellerin kullanimidir. Insan
zihni tembeldir ve bilis, seyleri anlamlandirmak icin her tiirli kisayol gerektirir. Bu
kisayollar otomatiktir, muhakeme, degerlendirme, hatirlama ve se¢imler yapma gibi
neredeyse her zaman s6z konusudur.

e Kisayollar; otomatik diisiincenin bir pargasidir ve sinirh bilgiye dayanarak sonuclara
ve cikarimlara dayalidir. Eksik bilginin ortaya ¢ikardigi boslugun doldurulmasi ya da
tepkilerin refleksif olarak verilmesinde basvurulur.

e Davranis; bir tutum sonucunda ortaya ¢ikmakla birlikte, bireyin bir sey hakkinda ne
diisiindiigli ne hissettigini ve ne yaptigin1 gosteren bir veridir. Davranis bilissel ve
duygusal arka planda giidii ve diirtii gibi elemanlarla desteklenir ve sekillenir.

e Ozyeterlilik; o6zyeterlilik, bireyin bir durum karsisinda diisiince, motivasyon,
yonlendirme ve beceri bakimindan s6z konusu durum ya da gelismeye yonelik basarili
olabilme davranisini géstergesidir. Bu nedenle 6zyeterlilik bir anlamda bireyin olaylari
yonetebilme becerisi ve motivasyonu olarak da kabul edilebilir. Ancak 6z yeterlik
goreve ya da amaca 6zeldir ve faaliyetin niteligine gore degisebilir.

e Niyet; bireyin harekete gecme amacidir. Niyete baglh olarak davranislar aktif ya da pasif
olarak degisim gosterebilir. Eger giicli bir niyet varsa bu giidiye doéniisiir ve
motivasyonel besleme ile amaca ulasma yolunda bireyin davraniglarinmi diizenler.
Ancak, niyetin harekete doniistiiriilmesinde, motivasyon tek basina yeterli degildir, i¢
ve dis faktorlerinde elverisli ve destekleyici olmasi gerekmektedir.

e Sinirli rasyonellik; bireylerin davranislar: her zaman en dogru ve en iyi se¢im seklinde
degildir. Bir davranisin neden yapildig1 ve amaci bazen mantikli ve tutarl olabilecegi
gibi aksi yonde de olabilir. Bundan dolay1 insan davranislarini ve tutumlari rasyonel

olmayabilir.

Genel olarak tutum, bireyin diger insanlara, ¢cevreye, olgulara ve gelismelere karsi sergiledigi
davranislarin yoniini ifade etmektedir. Bundan dolayr tutum, insan davraniglarinin temel
onciilidiir. Diger yandan tutum, davranistan once gelir, niyetin yapisini, davranisin seyrini,
derecesini, bilissel ya da duygusal dayanaklarini meydana getirir. Tutum; 6z olarak giidii ve
dirtii kaynaklarla sonradan kazanilan bilgiye dayali 68renmelerin harekete gecmis bicimidir
(Kalkan, 2011, s. 194).

5.3. Espor Oyunlar1 Yayim izleme Motivasyonu

Motivasyon, espor oyunlarini oynamay1 ve izlemeyi aciklayan faktérlerden biridir. izleyici
motivasyonundan bahsederken motivasyon ile ilgili birka¢ kuramdan bahsetmek faydal
olacaktir. Oncelikli olarak ihtiyaglarin énem siralamasina bakildiginda bu konuda Sekil 1.5’te

gosterilen Maslow’un (1943, s. 4) “Ihtiyaclar Hiyerarsisi Pimadi” ideal bir rehberdir.

48



5.3.1. Maslow ihtiya¢lar kuram

Kendini Gergeklestirme

Sayginhk

Arkadaslk, alle, cinsel mahremiyet

Sevgi/Ait olma

Beden, ig, kaynak, ahlak, aile, saghk ve milkiyet glivenligi

Guvenlik

Fizyalojik ' nefes alma, yemek, su, bosaltim, cinsellik, uyku, sagikii metabolizma

Sekil 5.1. Maslow’un Ihtiyaclar Hiyerarsisi Piramidi
Kaynak: (Coban, 2021, s. 113).

Sekil 5.1'de goriildigii tizere motivasyonun saglanabilmesi ve siirdiiriilmesinde piramidin en
altindan baslamak iizere ihtiyaclarin karsilanmasi gerekmektedir. Ornegin bireyin fizyolojik
ihtiyaclar karsilanmamigsa sayginhk ihtiyacimin karsilanmasimin bir anlaminin olmasi

beklenemez.

Birey icin arz ettikleri 6nem nedeniyle ihtiyaglarin kargsilanmasi1 gerekmektedir.
Karsgilanmamas1 durumunda bir gerilim meydana gelmekte ve dengesizlik olugmaktadir.
Dengesizligin yeniden ortadan kaldirilabilmesi i¢gin ihtiyac karsilayacak yeni bir hedef ortaya
koyulmali ve bu hedefe ulagabilmek i¢in bireylere yon verecek bir davranis segilmelidir (Giigli,
2016, s. 51). Ihtiyaclar niteliklerine gére kendi icerisinde birincil ihtiyaglar ve ikincil ihtiyaglar

olmak iizere ikiye ayrilmaktadir.

Birincil ihtiyaglar, fizyolojik gereksinimlere dayamir. Bu fizyolojik ihtiyaclar arasinda yemek,
su, uyku, cinsellik ve oksijen yer alir. Bu ihtiyaglar, bir bireyin hayatta kalabilmesi i¢in temel ve
vazgecilmez gereksinimlerdir; her insamin sahip oldugu, evrensel nitelikteki temel
gereksinimlerdir, ancak bireyden bireye degisen yogunluklarda olabilirler. Birincil ihtiyaclar,
ayn1 zamanda motivasyon teorisinde 6nemli bir rol oynamaktadir. Temel gereksinimler
karsilanmadan daha iist diizeydeki gereksinim gruplar ortaya ¢ikmaz; genellikle en baskin
ihtiyaclar tatmin edildiginde, daha sonra yeni ve daha baskin gereksinimler ortaya ¢ikar
(Bayrakgeken, Samanci ve Gokbulut, 2021, sayfa 154; Alkan, 2019, sayfa 2-3).

Ikincil ihtiyaglar, psiko-sosyal gereksinimlere isaret eder. Birincil ihtiyaglardan daha
karmagiktirlar ve genellikle daha zor anlagilirlar. Psiko-sosyal ihtiyaglar, tipk
fizyolojik/birincil ihtiyaglar gibi her insanin i¢inde bulundugu gereksinimlerdir. Bu temel
psiko-sosyal ihtiyaglar; sevgi, dostluk, kabul gérme ve onaylanma gibi unsurlan igerir. Psiko-

sosyal ihtiyaglarin karsilanmamasi, bireylerde rahatsizliklara neden olabilir. Ornek olarak,
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bilimsel bir arastirma amaciyla yilin yarisim1 Antarktika'da geciren bir grup icinde, gruptan
dislanan bireylerde uykusuzluk, aglama nobetleri ve bosluga bakma davranisi gibi durumlar

gozlemlenmistir (Bayrakceken, Samanci ve Gokbulut, 2021, sayfa 154; Alkan, 2019, sayfa 2-3).

5.4. Kullanimlar ve Doyumlar Teorisi (Uses and Gratifications Theory/U&G)

Medya teorilerinin birgogunun aksine, insanlarin medyay1 belirli istek ve ihtiyaclarini tatmin
etmek amaciyla kullandig1 savunulmaktadir. Bu teoriler, medya kullanicilarini pasif birer birey
olarak gormeyip, kullanimlar ve memnuniyetler araciligiyla kullanicilar1 medya tiiketiminin
lizerinde kontrole sahip, etkin bireyler olarak tanimlar. insanlar, tiikketmeyi tercih ettikleri
medyay1 secerken aktif bir rol istlenir ve bu secimlerini motive edilmis bir sekilde

gerceklestirirler (Cynthia, 2021).

Kullanimlar ve Doyumlar Teorisi, medya kullanicilar1 hakkinda iki temel ilkeye dayanir. ilk
olarak, bu teori medya kullanicilarini tiiketilen medya igerigini se¢me siirecinde aktif olarak
konumlandirir. Bu perspektife gore, insanlar medyay1 pasif bir bicimde tiiketmezler. Medya
secimleriyle ilgilenirler ve bu se¢imleri motive olmalarini saglar. ikinci olarak, bu teori
insanlarin farkli medya alternatiflerini segme nedenlerinin farkinda olduklarini vurgular.
Bireyler, kendi kisisel istek ve gereksinimlerini karsilamak icin medya secimlerini bilingli bir

sekilde yaparlar ve bu secimlerini motive edici bilgilerine dayandirirlar (Potter, 2012).

Bu ilkeler temelinde, kullanimlar ve doyumlar bes varsayim tizerinden 6zetlenebilir (Rubin,
2009):

e Medya kullanimi hedefe yoneliktir.

e Insanlar medyay: tiikketmeye motive olurlar.

e Medya, belirli ihtiyag ve arzulari tatmin edecegi beklentisine gore segilir.

e Medyanin davranis Uzerindeki etkisi, sosyal ve psikolojik faktorler araciligiyla
filtrelenir. Bu nedenle, kisilik ve sosyal baglam, kisinin yaptig1 medya secimlerini ve
kisinin medya mesajlarini yorumlamasini etkiler.

e Medya, bireyin dikkatini ¢ekmek icin diger iletisim bicimleriyle rekabet halindedir.
Ornegin, bir kisi konuyla ilgili bir belgesel izlemek yerine bir konu hakkinda yiiz yiize
goriismeyi secebilir. Insanlar genellikle medyanin kontroliindedir ve bu nedenle

medyadan 6zellikle etkilenmezler.

Kullanimlar ve Doyumlar Teorisi bir araya getirildiginde, bireyin medyanin etkisi tizerindeki
kendi etkisini vurgular. Bireysel farkliliklar, medya ve etkileri arasindaki iliskiyi aracilik eder.
Bu da, medya etkilerinin sadece medya igerigi tarafindan degil ayn1 zamanda medya kullanicisi
tarafindan da sekillendirildigi anlamina gelir. Bu nedenle, insanlar ayni medya mesajini alsa

bile, her birey mesajdan ayni sekilde etkilenmeyebilir (Potter, 2012).
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Kullanimlar ve doyumlar teorisi, insanlarin medya tiiketmek i¢in siklikla sahip olduklari ¢esitli
motivasyonlari; aliskanligin giici, arkadaslik, rahatlama, zaman gegirme, kacis ve bilgi seklinde
aciklamaktadir (Oliver, Beth, Kim & Sanders, Bryant & Vorderer, 2006; Oliver, Beth & Bartsch,
2010).

5.5. Alderfer ERG Teorisi

Alderfer (1967), Maslow'un teorisindeki eksiklikleri su sekilde ele almaya ¢alismistir: ampirik
arastirma ile ihtiyaclar hiyerarsisini birbiri ile hizalamak/eslestirmek tlizerine odaklanmistir
Alderfer' e gore insan, li¢ temel ihtiya¢ grubu tarafindan motive edilir. Bunlar; Varolus, iliski ve

biiylime ihtiyaclar1 seklinde siiflandirilir.
Alderfer Erg;

e Maslow’un fizyolojik ve giivenlik ihtiyac¢larini varolus ihtiyaci olarak ifade eder.

e Maslow’un ait olma, sevgi ihtiyaci ve deger ihtiyaglarini iliski ihtiyaci olarak ifade eder.

e Maslow'un kisisel gelisim ihtiyaci olarak vurguladigi, kendini gergeklestirme ve
kendini gerceklestirme arzusu kavramlarini biliylime ihtiyaci olarak ifade eder
(Robbins, 1998).

5.6. McClelland Ogrenilmis ihtiyac Teorisi

David McClelland'in “Ug ihtiya¢ Teorisi” (1961) olarak da bilinen motivasyon teorisi veya
“Ogrenilmis ihtiya¢ Teorisi” olarak ta bilinen teoriye gére insan davramisim ii¢ ana ihtiya¢

motive eder. Bunlar;

e Basan
e (Gilg

e Iliski kurma

McClelland'in teorisine "Ogrenilmis Ihtiyac Teorisi" adinin verilmesinin nedeni McClelland'in
bireylerin ihtiyaclarinin sosyo-ekonomik c¢evre, toplumun kiltirii vb. degiskenler
dogrultusunda zaman icinde edinilen deneyimler vasitasi ile kazanilabilecegi ve
sekillenebilecegi seklinde ifade eder. McClelland’a gore bu li¢ ihtiya¢ zamanla 6grenilebilecek
kavramlardir (McClelland, 1961).

Basar ihtiyaci; problem ¢ozme, liretme, bir seyleri daha iyi ve efektif yapma karmasik
gorevlerde ustalagsma vb. gibi arzular olarak ifade edilebilmektedir (Schermerhorn et al., 1994;
172).

Iliski kurma ihtiyaci; sevmeye olan ihtiyac ve ait hissetme ihtiyacina sahip kimselerin, sosyal
etkilesimi ytlksek bir is arayisinda olmasinin aciklayicisi oldugu diisiiniilmektedir (Gordon,
1991; 139).
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Gii¢ ihtiyacy; insanlar1 kontrol etmek, yonlendirmek ve durumlari degistirebilen kisi olma

arzusu seklinde yorumlanmaktadir (Pattayanak, 2005; 180).

5.7. Kendini Belirleme Teorisi (Self Determination Theory/SDT)

SDT, yetkinlik, 6zerklik ve iligkililik i¢cin temel insan psikolojik ihtiyaclarinin yerine
getirilmesinin optimal isleyis ve performans icin temel 6nciil oldugunu ve yetkinlik, 6zerklik
ve ilgililik deneyimini onaylama kosullarinin bilissel ve davranissal katilimi kolaylastiracagini
varsaymaktadir (Deci ve Ryan)., 2000; Przybylski, Rigby ve Ryan, 2010; Ryan, Rigby ve
Przybylski, 2006).

Spesifik olarak, yeterlilik ihtiyaci, insanin bir gérevde ustalasma, becerileri test etme ve
gelistirme, olumlu geri bildirim alma ve cesitli zorluklar1 yénetme konusunda yetenekli
hissetme egilimini temsil ettigi seklinde ifade edilir (Deci & Ryan, 2000; Ryan ve digerleri,
2006; Ryan & Deci, 2000).

Ozerklik ihtiyaci, isteyerek ve goniillii olarak hareket etme iradesini yansitir ve 6zerklige
yonelik faaliyetler kisinin kisisel ilgi ve/veya dnemi ile tutarlik gosterdigi diistiniilmektedir
(Deci & Ryan, 2000).

lliski ihtiyac1 kisilerarasi, yakin ve sosyal iliskilerle ilgilidir ve insanlar bir topluluk veya
arkadaslik duygusu deneyimlediginde veya baskalariyla yakin bir iliski gelistirdiginde tatmin

olacagini 6ne siirer (Deci ve Ryan, 2000).

SDT ile tutarhh olarak, bu c¢alisma, dogustan gelen psikolojik ihtiyaclar1 tiiketici
motivasyonunun temeli olarak degerlendirir. Espor izleme motivasyonlari boylece ihtiyag
temelli cerceveler icinde tanimlanmis ve incelenmistir: Sloan'in spor motivasyon teorileri
(Sloan, 1989) ve Kullanimlar ve Doyumlar (U&G) Teorisi (Ruggiero, 2000). Sloan (1989)
motivasyonu bes kategoriye ayirmis ve spor tiiketici davranisini anlamak icin bunlar1 daha
genis bir cerceveye entegre etmistir. Sloan'in ¢ergevesindeki alt teoriler, (a) sihhatli etkiler
teorisi, (b) stres ve uyarilma arayisi teorisi, (c) katarsis ve saldirganlik teorisi, (d) eglence

teorisi ve (e) basar1 arayisi teorisidir.

Yapilan arastirmalara gore farkli spor ortamlarinda ¢ok cesitli motivasyonlar1 ve bunlarin
tiilketim davranisi iizerindeki etkilerini belirlemeye c¢alismislardir (Dwyer ve Kim, 2011;
Dwyer, Lupinek ve Achen, 2018; Funk, Mahony, Nakazawa ve Hirakawa, 2001; Pease & Zhang,
2001; Wann, 1995; Zhang ve digerleri, 2001), spor tliketiminin arzu edilen sonuglara ulasmak
ve fayda elde etmek icin temel insan ihtiyaclarini karsilamanin bir sonucu oldugunu
belirtmislerdir (Funk, Beaton ve Alexandris, 2012; Funk, Filo, Beaton ve Pritchard, 2009).

Bu calismalarda, estetik, drama, eglence, aile baglari, dstres, heyecan ve dolayli basar1 gibi
insanlarin dogustan gelen yeterlilik, 6zerklik ve iligkili olma ihtiyaclariyla uyumlu sayisiz spor

tiiketici motivasyonu tanimlanmistir. Son zamanlardaki espor calismalari, espor izleyicilerini
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ceken seylerin, geleneksel spor seyircilerini ceken seyler ile karsilastirilabilir oldugu géz oniine
alindiginda, espor izlemenin bir seyirci sporu bicimi olarak rekabetci bir oyun anlayisi

olusturdugunu ileri siirmektedir (Seo & Jung, 2016).

Bu anlamda, geleneksel spor ortamlarinda bulunan bazi motivasyonlar, espor ¢evrimici
seyircileri icin de gegerli olabilir ¢ciinkii temel psikolojik ihtiyaclarini karsilamaya calisan kisiler
de espor izlemekten etkilenebilirler (Hamari & Sjoblom, 2017; Pizzo ve digerleri, 2018).;
Sjoblom & Hamari, 2017).

U&G Teorisinin, iletisim ve medya arastirmalart disiplininde yeni medya teknolojilerinin
tiiketimini ve etkisini anlamak i¢in tartismasiz en sik benimsenen paradigmalardan biridir.
U&G Teorisinin altinda yatan temel varsayim, insanlarin medyay1 sosyal ve psikolojik
ihtiyaclarim tatmin etmek icin (Katz, Gurevitch ve Hass, 1973), veya SDT perspektifine gore,
iliski ihtiyaci icin kullandiklaridir. Ayrica teori, medyanin insanlara yaptiklarindan cok,
insanlarin gonilli olarak medya ile ne yaptiklarina odaklanir. Yeni medya tiiketiminde iliskili
olma ihtiyacin en iyi sekilde karsilamak icin tiiketici tercihinin daha etkilesimli bir ortama
kaymasi, bilgi caginda U&G Teorisinin 6nemini pekistirmistir. Video oyunu tiiketimi bize bu
konuda iyi bir ornek tegskil ettigi diistiniilmektedir (Cianfrone ve Zhang, 2013; Myers, 1990;
Sherry, Lucas, Greenberg ve Lachlan, 2006; Wu, Wang ve Tsai, 2010). Oyuncular, etkilesimli
deneyimler sunmasi1 muhtemel sanal ortamlara katilmaya motive olurlar (Sherry ve digerleri,
2006; Wu ve digerleri, 2010). Sherry ve ark. (2006), video oyunlari, genellikle video oyunlari
oynamak icin harcanan zamanin en giiclii géstergesi olan sosyal etkilesim kaynagi olarak
kullanildigin1 ifade eder. Ayrica, espor izleyiciligi, hayranlarin birinci sahis goériinimi
araciligiyla dijital icerikle gorsel olarak etkilesime girmesine ve sohbet islevi araciligiyla
yayincilar, yorumcular ve diger ¢evrimici izleyicilerle ayn1 anda iletisim kurmasina imkan
sagladig1 bilinmektedir (Seo, 2015).

Espor oyun iceriginin gercek hayattaki Kkisiliklere oOzlimsenmesi, geleneksel seyirci
eglencesinin goriinimiini degistirir ve kendine 6zgii bir espor kiiltiirii olusturur (Seo & Jung,
2016).SDT ile uyumlu olarak, espor izleyiciligi, insanlar kendi ¢cikarlarini takip ederken, kisisel
kararlar alirken ve eylemlerini veya davranislarini onaylarken 6zerklik ihtiyacinin tatmin
edilmesi i¢in firsat saglamis olurlar (Deci ve Ryan, 2000; Ryan ve Deci, 2000). Espor
seyircilerinin tipik olarak cesitli espor etkinliklerine aktif olarak katilan espor oyunculari
oldugu ileri siiriilmektedir (Seo & Jung, 2016). SDT, drnegin optimal zorluk, yeni beceriler
edinme firsati ve bir etkinlige katilim duygusu gibi bir aktivitede yetkinlik ihtiyacina yol acan
sosyal olaylarin veya baglamsal yapilarin motivasyonu ve ilgili davranisi destekleyebilecegini
One siirmektedir (Deci & Ryan, 2000; Ryan ve Deci, 2000). Katilim ve izleme etkilesimi yoluyla,
pasif ve aktif medya tiiketimini (izlemek ve oynamak) birbirine baglayan gii¢lii bir yeterlilik
duygusu, espor izleme motivasyonunun arastirilmasina ve yorumlanmasina énemli bir 151k
tutabilecegi diistiniilmektedir. Sonuc¢ olarak, espor c¢evrimi¢i seyirci motivasyonunun,

geleneksel spor seyirci motivasyonu ile yeni medya tiiketimin motivasyonunun bir karisimi
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olarak diisiintilebilecegi dnerilmistir (video oyunu, ¢evrimici akis ve sosyal medya) (Seo &
Jung, 2016).

Maslow ihtiyaclar kurami, kullanimlar ve doyumlar teorisi, Alderfer Erg teorisi, Mc Clelland
Ogrenilmis ihtiyac teorisi ve kendini belirleme teorisi goz oniine alindiginda espor yayini
izleyicilerinin yayin izleme ve para harcama motivasyonlarin1 hangi boyutlarda agikladigi
Tablo 5.1'de gosterilmektedir.

Tablo 5.1. Espor Para Harcama Motivasyon Olceginin Psikometrik Yapisi ve Kuramsal

Cercevesi

Faktor Kuramsal Cerceve

Yayma Etkisi Mc Clelland : Baglanma ihtiyaci, Al.derfer Erg; lliskisel ihtiyaclar, Maslow;
Ait olma
Sosvallik Mc Clelland : Baglanma ihtiyaci, Alderfer Erg; iliskisel ihtiyaclar, Maslow;
y Ait olma, SDT; iliski ihtiyaci
Rekabet Mc Clelland; Gii¢ ihtiyaci, Alderfer Erg; Gelisme ihtiyaci, Maslow;
Sayginlik gereksinimi, SDT;Yetkinlik ihtiyaci
Bilgi Edinmié Mc Clelland; Basart ihtiyaci, Alderfer Erg; Gf}lpme ihtiyaci, Kullanimlar ve
Doyumlar Teorisi
Bos Zaman ve Kagis SDT; Ozerklik ihtiyaci, Kullanimlar ve Doyumlar Teorisi

Mc Clelland : Baglanma ihtiyaci, Alderfer Erg; iliskisel ihtiyaclar, Maslow;

Yayinciy1 Destekleme Ait olma

Espor izleme ve para harcama motivasyon 6lceginin psikometrik yapisi ve kuramsal cercevesi
incelendiginde alan yazinda yer alan calismalara deginmek faydali olacaktir. Bu asamada espor
izleme ve harcama motivasyonu ile ilgili Tiirkce literatiir yetersizligi sebebiyle espor
oyunlarinin izlendigi baslica platform olarak Twitch.tv ile yapilmis calismalara deginilecektir.
Arik (2020) yapmis oldugu c¢alismada Twitch.tv Platformu Kullanim Motivasyonunu
kullanimlar ve doyumlar yaklasimi cergevesinde incelemistir. Arastirmada, kullanicilarin
eglenme doyumunun Twitch.tv kullanim motivasyonlarinda 6n plana ¢iktigi sonucuna
varilmistir. Bu sonug, Twitch.tv izleyicilerinin platformu kullanma nedenlerinin, eglence ve
keyif alma amacina dayandigin1 gostermektedir. Yavascali ve Ugurhan (2019)'1n yapmis
olduklar1 calismada Twitch.tv kullanicilarinin yayincilara bagis yapma motivasyonlari
incelenmistir. Arastirmada, kullanicilarin sosyal yardim, takdir edilme ve 6zellestirme gibi
faktorlere dayali motivasyonlarinin oldugu sonucuna varilmistir. Bu sonug, Twitch.tv
izleyicilerinin yayincilara bagis yapma nedenlerinin, sosyal yardim ve takdir edilme gibi
faktorlere dayandigin1 gostermektedir. Diger bir Twitch.tv kullanicilarinin  kullanim
motivasyonlari inceleyen calismada ise kullanicilarin eglenme doyumunun Twitch.tv kullanim

motivasyonlarinda 6n plana ¢iktif1 tespit edilmistir. Bu sonug, Twitch.tv izleyicilerinin
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platformu kullanma nedenlerinin, eglence ve keyif alma amacina dayandigimi gostermektedir
(Tiryakioglu ve Yavascali, 2019). Espor izleyicilerinin katiliminin ardindaki motivasyonlari
anlamak ve onlar1 espor oyunlari i¢in yayin platformlarinda para harcamaya iten nedenleri
aciklama lizere yabanc literatiirde yer alan bazi ¢alismalara yer vermek uygun olacaktir.
Barney (2021) de yapmis oldugu c¢alismada insanlarin espor izlemek icin sahip olduklar:
motivasyonlar1 incelemistir. Calisma, espor izleyicilerinin katilmi icin en yaygin
motivasyonlarin eglence, sosyal etkilesim ve rekabet oldugunu ortaya koymustur. Calisma
ayrica, espor topluluguyla daha fazla ilgilenen espor taraftarlarinin esporla ilgili faaliyetlere
para harcama olasiliginin daha yliksek oldugunu ortaya koymustur. Raes (2015)’ in yapmis
oldugu calisma Twitch.tv’ de kullanic1 tarafindan olusturulan igerik, motivasyon ve oyun
deneyimini arastirmistir. Calisma, Twitch.tv izleyici katilimi i¢in en yaygin motivasyonlarin
eglence, sosyal etkilesim ve 6grenme oldugunu ortaya koymustur. Calisma ayrica, izleyicilerin
Twitch.tv izleme motivasyonunun yayinlanan igerik tiriinden etkilendigini ortaya koymustur.
Bir diger calismada ise espor izleyicilerinin katiliminin arkasindaki motivasyonlari
arastirilmistir. Calisma, espor izleyicilerinin katilimi icin en yaygin motivasyonlarin eglence,
sosyal etkilesim ve rekabet oldugunu ortaya koydu. Calisma ayrica, espor taraftarlarinin bir
topluluk ve aidiyet duygusu hissettiklerinde esporla ilgili iceriklerle etkilesime girme
olasiliklarinin daha yiliksek oldugunu ortaya koymustur (Hamari ve Sjoblom, 2017). Espor
yayinlari esnasinda para harcama davranislarini inceleyen Wohn ve Freeman’ a gére, espora
para harcamanin bir tutku gostergesi ve/veya bir gelir kaynagi olarak goriilebilecegini ortaya
koymustur. Calisma ayrica, esporu hem oynamay1 hem de izlemeyi kapsarken, bu iki faaliyetin

farkli harcama modellerine sahip oldugunu ortaya koymustur.
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6.Bolim

YONTEM

Bu boliimde, arastirmanin metodolojisi, benimsenen model ve yontemin genel seyri hakkinda
bilgi sunulmustur. Bu dogrultuda, iki asamali olarak planlanan arastirma i¢in genel bir model
ve akis semasi olusturulmustur. ileri boliimlerde her asama detayh bir sekilde incelenmis;
evren, 0rneklem, veri toplama araci, veri toplama siireci, gegerlik ve giivenirlik calismalari ile

veri analizi konulari ele alinmistir.

6.1. Arastirmanin Modeli

Bu arastirmada iki asamali arastirma deseni kullanilmistir. Birinci asamada “Espor izleyici

o

Motivasyonu (Motivation Scale of Esports Spectatorship) 6lcegi’” nin Tiirk¢eye uyarlanmasi ve

iy

“Espor Izleyicisi Para Harcama Motivasyon 6l¢egi” nin gelistirilmesi gerceklestirilmistir.

Ikinci asamada ise espor oyunlar1 izleme motivasyonu ile espor izleyici para harcama
motivasyonu iliskisinin belirlenmesi amaciyla iliskisel tarama yontemi kullanmustir. iliskisel
tarama yontemi iki ya da daha ¢cok degisken arasindaki degisimi ve bu degisimin derecesini

inceleyen arastirma modelidir (Karasar, 2009).

Arastirmaya iliskin akis semasi Sekil 6.1 ‘de ayrintilariyla verilmistir.

Geviri

Tutum
Ifadelerinin
Degerlendirilmesi

Deneme
Olgeklerinin
Uygulanmasi

Guvenirlik

Al gmas Deneme

Blgeklerinin
Gegerlik ve
Gavenirlik
Caligmas:

Madde

n
Olugturulmast

Sekil 6.1. Arastirma modeline iliskin akis semasi
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6.2. Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Tiirkiye'deki 20-35 yas araligindaki espor izleyici sayisinin yaklasik olarak 4.000.000 oldugu
degerlendirilmektedir (Gaming in Turkey, 2018). S6z konusu ana kitleyi temsil edecek
orneklem biiyiikliigliniin belirlenmesinde;

N x (t)2 x (pxq)

Ornek Sayis1(n)=--------===-===nmmmmmmemmmemoemeoe (Cohen, J. 1992)

(d)2 x (N-1) + ()2 x (pxq)

n = Belirlenecek 6rneklem sayisi ?

N = Evrendeki eleman sayis1 (4.000.000)

t = ttablo degeri (Sd 1000 tizerinde ve sonsuz i¢in 0.05 olasilikta 1.96)
p = Incelenen olayin goriiliis sikhig1 (% 20.6 = 0.21)

Olayin goriilis siklig1 icin Tiirkiye 20-35 yas arasi niifusu 19.354.406’ dur (Adrese Dayali Niifus
Kayit Sistemi (ADNKS), 2019).

20-35 Yas arasl niifus x incelenen olayn gériiliis sikhig1 = Evren x 100

Incelenen olayin goriiliis sikhig =20.6

Incelenen olayin goriilmeyis sikhig1 =100-20.6=794

g=Incelenen olayin goriilmeyis sikhgi (% 79.4 = 0.79)

d=0Olayin gortlis sikligina gore istenen olasilik(0.05; 0.03 ; 0.01 vb.)

4000000 x (1.96)2 x (0.21x0.79) 2.548.224
Ornek Say1S1(1n)= ==-n=nnmmnmmmmmm e e R = 254,80 ~ 255

(0.05)2 x (4000000-1) + (1.96)2 x (0.21x0.79) 10.000,63

En az 255 kisi 6rnek alinmaldir.
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Formdiilii kullanilarak homojen bir yapida olmayan bu evren i¢in % 95 giiven araliginda, + % 5
ornekleme hatasi ile gerekli 6rneklem biiytikligii n = 255 olarak hesaplanmistir. Sonug olarak
arastirma bulgularinin % 95 giiven aralifinda, + % 5 drnekleme hatasi ile genellenebilecegi

soylenebilir.

Birinci asamada belirtildigi gibi 4 milyon olarak belirlenen espor izleyicisi evreni icin espor
izleme motivasyonunun izleyici para harcama motivasyonu iliskisine bakilirken 255 kisilik
orneklem gurubun yeterli olacagi hesaplanmistir fakat bu calisma i¢in 400 kisilik bir 6rneklem

biiyiikliigii belirlenecektir.

Bu arastirmada, ornekleme yontemi olarak olasiliga dayali olmayan 6rnekleme
yontemlerinden kolayda ornekleme teknigi kullanilmistir. "Olasiliga dayali olmayan
ornekleme yontemlerinde evrendeki birimlere O6rnekleme secimi konusunda esit sans
verilmez." (Yurdakul vd., 2013: 77) Kolayda 6érnekleme yonteminde ise, 6rneklem se¢iminde
sadece erisilebilir olan bireylerin érnekleme dahil edildigi bir yaklasim benimsenir. Ozellikle
zaman ve biit¢e kisithligi bulunan arastirmalarda, kolayda érnekleme yontemi tercih edilebilir.
(Gegez, 2010: 217) Bu baglamda, kolayda 6rnekleme, belirli kriterlere uygun, ¢alismanin
amacina hizmet eden hedef kitlenin katilimini saglayan ve olasiliga dayali olmayan bir
ornekleme tiiriidiir (Etikan vd., 2016: 2).

Bu arastirmada da ii¢ 6l¢iit tizerinden 6rneklem se¢iminin yapilmasi kararlastirilmistir.
Bu olglitler;

1. Tirkiye’de ligi bulunan veya diinya ¢apindaki espor oyunlarinin, Tiirkiye’ye yonelik olarak

gerceklestirilen yayinlarini izliyor olmak,

2. Espor yaymlarini; Twitch TV, Youtube ve diger platform/platformlar olmak iizere benzer

sosyal medya platformlarindan izliyor olmak,

3. Espor izleyicilerinin Tirkiye’de ikamet etmeleridir.

6.3. Veri Toplama Araci

Arastirmanin problem durumu goéz oOnilinde bulundurularak, arastirma problemlerinin
cevaplandirilmasi icin veri toplama araci olarak yiliz yiize ve c¢evrimici anket yontemi

kullanilmistir.
Arastirmada kullanilacak 6l¢me araglari ti¢ béliimden olusmaktadir;
« Kisisel Bilgi Formu,

« Espor izleyici Motivasyonu Olgegi (MSES; Motivation Scale of E-sports Spectatorship),
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« Espor Izleyici Para Harcama Motivasyonu Olcegi olarak belirlenmistir.

Tirkiye’'deki espor izleyicilerinin motivasyonlarinin él¢ctimiinde kullanilan veriler birincil veri
toplama yontemlerinden biri olan “anket teknigi” ile cevrimi¢i ortamda ve yiiz yiize elde

edilmistir.

6.3.1. Birinci béliim: Kisisel Bilgi Formu

Arastirmada Espor Izleyici Motivasyonu Olceginin Tiirkce uyarlamasi ve Espor izleyici Para
Harcama Motivasyonu Olgegi gelistirilmesi icin arastirmacilar tarafindan olusturulan “Kisisel
Bilgi Formu” kullanilmistir. Form tizerinde yas, cinsiyet, egitim seviyesi, aylik olarak oyun
yayincilar1 ve icerik freticilerine harcanan para miktar1 gibi ifadeler yer almaktadir.
Arastirmada katilmcilarin espor izleme motivasyonunu ve espor para harcama
motivasyonunu belirlemek {lizere iki asamali 6lgek uyarlama ve odlgek gelistirme islemleri
gerceklestirilmistir. Birinci asamada 709 veri lizerinden izleme motivasyon 6l¢egi Tiirkge’ ye
uyarlamasi yapilmstir. ikinci asamada 6lcek gelistirme siireci yiiriitiilmiistiir. Bu kapsamda ilk
olarak pilot uygulamadan elde edilen 222 veri ile agimlayict faktér analizi (AFA)
gerceklestirilmistir. ikinci olarak da farkh katihimcilardan elde edilen 459 veri ile dogrulayic

faktor analizi (DFA) gerceklestirilmigtir.

6.3.2. ikinci béliim: Espor izleyici Motivasyonu Olgegi (MSES; Motivation Scale of
Esports Spectatorship) Tiirkce gecerlik giivenirlik calismasi

Arastirmada Tyreal Yizhou Qian, Jerred Jungi Wang, James Jianhui Zhang ve Laura Zhengiu Lu
tarafindan gelistirilen o6lcek Tiirkiye’de uygulanabilmesi icin Ingilizceden Tiirkceye

cevrilmistir. Ceviri asamasinda asagidaki prosediir izlenmistir.

Oncelikle 6lgek maddeleri Tiirkceye cevrilerek 2 alan uzmani akademisyenin gériisiine
sunulmustur. Sonraki asamada ortaya ¢ikan 6lgek formu farkh 2 ingilizce cevirmenine tekrar
Ingilizceye cevirtilerek dil gecerliligi saglanmigtir. Boylelikle iki form arasindaki tutarhlik

incelenmistir.

Yine ayni alan uzmani akademisyenlerin goriisleri dogrultusunda Tiirk¢e formlar lizerinde
anlam ve gramer agisindan gerekli diizeltmeler yapilarak taslak Turkge form olusturulmustur.

On uygulamanin yapilmasinin ardindan 6l¢egin gecerlik giivenirlik analizleri yapilmistir.

“Espor Izleyici Motivasyonu Ol¢egi 45 madde 10 alt boyuttan olusmaktadir. (a) rekabetci yonii
5 madde, (b) sosyallesme firsati 6 madde, (c) beceri gelistirme 6 madde, (d) arkadas baglar1 5
madde, (e) oyun bilgisi 4 madde, (f) beceri takdiri 4 madde, (g) eglenceli yonii 5 madde, (h)
dramatik yoni 3 madde, (i) yarisma heyecani 4 madde ve (j) baskasi icin yapilma duygusu 3
madde. Katilimcilar o6lcekte yer alan maddeleri “Hi¢ Katilmiyorum (1)'den, Tamamen
Katiliyorum (5) seklindeki 5’li Likert tipi 6lcek tizerinden degerlendirilmektedir.
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Agimlayici faktor analizi ile madde ve boyutlar1 dnceden belli edilmis 6lcege DFA Dogrulayici
faktor analizi uygulanarak o6lcegin yapisal dogrulugu ortaya konulmaktadir. Bu amacla
oncelikle elde edilen verinin DFA’ ya uygunlugunu belirlemek i¢in; verilerin homojenlik,
dogrusallik ve normal dagilim kosullarini saglama durumlari test edilmistir. Katilimcilardan
elde edilen veri incelendiginde érneklemin homojen oldugu ve dogrusallik kosulunu sagladigi
gorulmistiir. Tekli normallik dagilimi icin ifadelerin Skewness (Carpiklik) ve Kurtosis
(Basiklik) degerleri (Sencan, 2005), ¢oklu normallik dagilim icin Mahalanobis uzaklik
mesafeleri incelenmistir. Bu inceleme sonucunda 709 veriden Mahalanobis uzaklik mesafesi ki
kare kritik sinirin1 ihlal eden uc¢ degerler c¢ikartilarak kalan 589 veri ile analizler
gerceklestirilmistir.  Tekli normallik dagilim icin yapilan incelemede verinin Skewness
(Carpiklik) ve Kurtosis (Basiklik) degerlerinin [(-1,5) ve (1,5)] arasinda yer aldig1 goriilmiistiir.

Normallik dagilimlari Tablo 6.1’ de sunulmaktadir.

Arastirmada kullanilan verinin DFA yapilmasi i¢in normallik degerlerini saglayip saglamadigi

incelenerek tablo 6.1. de sunulmustur.

Tablo 6.1. Arastirma verisinin normallik dagilim sonuglari

Variable min max skew kurtosis
MDY36 2,000 5,000 -,162 -,301
MDY37 2,000 5,000 -,244 ,095
MDY38 2,000 5,000 -,235 -,191
MYH39 3,000 5,000 -,028 -,387
MYH40 2,000 5,000 -,130 -,150
MYH41 2,000 5,000 -,261 ,131
MYH42 2,000 5,000 -,260 -,333
MBYD43 2,000 5,000 -,295 -,312
MBYD44 2,000 5,000 -,309 -,051
MBYD45 2,000 5,000 -,198 -,380
MEY31 2,000 5,000 -,258 ,089
MEY32 3,000 5,000 -,054 -,346
MEY33 2,000 5,000 -,272 -131
MEY34 2,000 5,000 -,143 , 172
MEY35 2,000 5,000 -,103 -,074
MOB26 2,000 5,000 -,196 ,361
MOB25 2,000 5,000 -, 144 ,169
MOB24 2,000 5,000 -,188 ,355
MOB23 2,000 5,000 -,103 -,074
MBT30 2,000 5,000 -,286 -,033
MBT29 3,000 5,000 -,060 -,323
MBT28 2,000 5,000 -,244 ,095
MBT27 1,000 5,000 -,337 1,295
MAB22 1,000 5,000 -,506 -,472
MAB21 1,000 5,000 -,820 1,060
MAB20 1,000 5,000 -,557 -,127
MAB19 1,000 5,000 -,528 -,197
MAB18 1,000 5,000 -,393 -,401
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Variable min max skew kurtosis
MBG17 2,000 5,000 -,007 ,312
MBG16 2,000 5,000 -,208 ,338
MBG15 1,000 5,000 -,290 1,010
MBG14 2,000 5,000 -,061 ,041
MBG13 3,000 5,000 ,020 -,108
MBG12 2,000 5,000 -,317 ,469
MSF11 1,000 5,000 -,582 -,007
MSF10 1,000 5,000 -,847 ,696

MSF9 1,000 5,000 -,598 ,107
MSF8 1,000 5,000 -,572 -,028
MSF7 1,000 5,000 -,749 ,335
MSF6 1,000 5,000 -,722 ,156
MRY5 2,000 5,000 -,149 -,192
MRY4 2,000 5,000 -,107 ,362
MRY3 2,000 5,000 -121 ,296
MRY?2 2,000 5,000 -,052 ,041
MRY1 3,000 5,000 ,085 -,140
Multivariate 526,557

Tablo 6.1. incelendiginde verinin Skewness (Carpiklik) ve Kurtosis (Basiklik) degerlerinin [(-
1,5) ve (1,5)] arasinda yer aldigi ve verinin normal dagilim sinirlari icerisinde yer aldigi

goriilmektedir.

6.3.2.1. Olgegin Gegerlik ve Giivenirlik Calismasi

Gecgerlik, 6lciim aracinin hedefledigi 6zelligi dogru bir sekilde yansitma yetenegini ifade eder;
elde edilen verilerin 6l¢lilen durumun niteligini eksiksiz bir sekilde yansitmasi ve bu verilerin
calismanin amaclarina uygunlugunun degerlendirilmesi anlamina gelir (Tezbasaran, 1997,
sayfa 45). Bu arastirma kapsaminda, asagidaki gecerlik Olciitleri g6z Oniinde
bulundurulmustur.

6.3.2.1.1. Yapi gegerligi

Olgegin yap1 gegerligi, dogrulayici faktér analizi (DFA) yéntemiyle degerlendirilmistir. Secer'e
gore, 6lcme aracinin uyarlama siirecinde, agimlayici faktor analizi yerine dogrudan dogrulayici
faktor analizi yontemi tercih edilmelidir (Secer, 1. 2015). Bu nedenle, bu calismada EIMO'niin
yap1 gecerligini degerlendirmek icin acimlayici faktor analizi yerine sadece dogrulayici faktér

analizi yontemi kullanilmistir.
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6.3.2.2. Dogrulayic1 Faktor Analizi (DFA)

Agimlayic1 faktor analizinde elde edilen verilerden tespit edilen faktorleri dogrulamak
amaciyla “Dogrulayic1 Faktér Analizi” yapilmaktadir. EIMO icin Dogrulayici Faktér Analizi
(DFA) AMOS istatistik programi kullanilarak yapilmistir. Test edilen DFA sonuglar
degerlendirilerek gerekli kosullar1 (uyum iyiligi indeksleri ve faktor yiikleri) saglayan 45
maddeli ve on boyutlu yapiya iliskin bulgular tablolastirilarak asagida sunulmustur.
Calismanin 6rneklemini olusturan 589 katilimcidan elde edilen veriler icin t degerlerinin

anlamhilik diizeyi ve gostergelerin hata varyanslari Sekil 6.2'de ayrintili olarak gosterilmistir.

6.3.2.2.1. Diizey 1 DFA
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Sekil 6.2. Espor izleyici Motivasyon Olcegi boyutlarina iliskin 1° DFA
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Tablo 6.2. Espor izleyici Motivasyon Olgegi Boyutlari icin 1° DFA Modelinin
Standartlastirilmis Regresyon ve Hata Katsayilari

Boyutlar Ifadeler Standartlastirilmis Hata
Regresyon
Katsayilari (&) Katsayilari
Ki kare (1-22)
Ki kare
1-Favori espor oyunumun rekabetci
oynanisindan keyif alirim. 627 606
2-Espor turnuvalarinin rekabetgi yapisini 645 583
seviyorum. ’ ’
Rekabetci .3-E spor oyunuFlarlnln rak.lpllel:l karsisinda iyi
Yénii is cikararak galip gelmelerini gérmek ,654 ,572
milkemmel bir hisdir.
4-Espor oyuncularinin birbirlerini ciddiye 618 618
almalarini izlemek hosuma gider. ’ ’
5-Oyuncular arasinda iist diizey rekabet 672 548
gormek isterim. ’ ’
1-En sevdigim espor oyunumu izlerken diger
hayranlarla ¢evrimici olarak etkilesimde ,830 ,311
bulunmaktan zevk alirim.
2-Benimkine benzer ilgi alanlarina sahip diger 857 265
insanlarla ¢evrimici olarak tanismami saglar. ’ ’
3-Favori espor oyunlarimi izlemek bana 875 234
sosyallesme alani saglar (¢evrimigi). ’ ’
Sosyallesme
Firsati 4-Diger espor hayranlariyla baglanti kurabilir
Lo o . e ,889 ,209
ve ¢evrimici toplulugun bir pargasi olabilirim.
5-Cevrimici yayincilar ile etkilesim kurmaktan
,760 422
ve onlar1 tanimaktan hoglanirim.
6-Cevrimici olarak diger seyircilerle etkilesim
kurabilir ve arkadaslik duygusu ,883 ,220
gelistirebilirim.
1-En sevdigim espor oyunumu izlemek daha 634 505
Beceri iyi bir oyuncu olmami saglar. ’ ’
gelistirme 2-En iyi oyunculardan yeni seyler 701 508

0grenebilirim.
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3-Oyunlari nasil kazanacagim hakkinda iyi
fikirler edinebilirim.

,696

,515

4-Profesyonel oyuncularin kullandiklari teknik
ve stratejileri izleyerek daha iyi bir oyuncu
olabilirim.

,684

,532

5-Espor oyunlarini izlemek, oyunlarin
sinirlarini anlamami saglar.

,677

,541

6-Profesyonel oyunculardan fikirler alarak
kendi oyunculugumu gelistirebilirim.

,678

,540

Arkadas
Baglari

1-Bir espor oyununu izlemek arkadaslarimla
bag kurma sansi verir.

,808

,347

2-En sevdigim espor oyununu arkadaslarim ile
beraber izlemek ve o an1 paylasmaktan zevk
alirim.

,863

,255

3-En sevdigim espor oyununu izlerken
arkadaslarimla iyi vakit gecgirebilirim.

,853

272

4-Espor izleyicileri arasinda, her daim
hatirlayabilecekleri giizel paylasim anlari
yasanabiliyor.

, 747

441

5-Sosyal ortamda arkadaslarim ile beraber
espor karsilasmalari izlemekten zevk alirim.

,782

,388

Oyun bilgisi

1-Espor oyun anlayisimin, espor oyunlarini
izleme keyfime katki sagladigini hissederim.

,642

,587

2-Espor oyunlari izleyicisiyim ¢iinkii
karsilasmalar igerisindeki tist diizey mikro-
makro stratejileri anliyabiliyorum.

,617

,619

3-Espor oyunlari izleyicisiyim ¢iinkii oyunda
neler oldugunu anliyabiliyorum.

,682

,534

4-Espor oyunlarini izlemeyi seviyorum ¢linkii
oyunun i¢indekilerini biliyorum.

,666

,556

Beceri takdiri

1-Oyun esnasinda baska insanlarin, asla hayal
edemedigim seyleri nasil yapabildiklerini
izlemeyi severim.

,672

,548

2-Oyuncularin kendi sinirlarin1 agsmasini ve
diistinemedigim hareketleri gostermesini
izlerim.

,673

,547
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3-Bir oyun yayini izledigim sirada yeni

hareketler, piif noktalar veya teknikler ,690 523
gormeyi severim.
4-Bir oyun sirasinda sadece en iyilerin
yapabilecegi yliksek mikro / makro ,667 ,555
becerilerden hoslanirim.
1-En sevdigim espor oyunumu izliyorum
L SEVEIEI E3POT OYH Y 705 502
¢linkt izlemek eglencelidir.
2-En sevdigim espor oyunumu izliyorum
L s 8 p .y Y ,726 472
¢linkii eglenmek isterim.
. .. .. | 3-Ensevdigim espor oyunumu izliyorum
Eglenceli Yoni o o ,701 ,508
¢linkii izlemek zevklidir.
4-En sevdigim espor oyunumu izlemek ¢ok
o - ,691 ,522
eglencelidir.
5-En sevdigim espor oyunumu izlemek zaman
. o - . ,699 ,511
gecirmek icin eglenceli bir yontemdir.
1-Oyun esnasinda geride olan takimin, oyuna
gliclii bir doniis yaparak 6ne gectigi anin tadini ,726 472
cikaririm.
Dramatik 2-Zayif kabul edilen takimlar/kisilerin biiytk
Yoni ¢ikislar yakalarak kendilerinden gii¢li ,721 ,480
rakiplere tistiin gelmelerini severim.
3-Oyunlar esnasinda takimlarin son dakikada
- o : ) , 721 ,480
oyunu ¢evirebilmelerini izlemeyi severim.
1-En sevdlglm espor magini izleme heyecani 658 567
severim.
}21-En sevdlgllml ;slior magcini izlemeyi cok 683 533
Yarisma eyecan verici bulurum.
heyecam 3-En sevdigim espor magini izlerken yasadigim
,700 ,510
heyecanin tadini ¢ikaririm.
4-En sevdigim espor magini izlerken kendimi
: . . ,635 ,596
gergin ve heyecanl hissederim.
1-Oyunun sonlarina yaklasildiginda bizzat
. TR . ,693 ,519
oyunun i¢cindeymisim gibi hissederim.
Bagkasi i¢in 2-Profesyonel oyuncularin yiiksek seviyedeki
Yapilma oyunlarini, saatlerimi vermem gerekmeden ,669 ,552
Duygusu tecriibe edebilirim.
3-Aslinda yeterince iyi olmadan yiiksek 691 522

seviyede oynama hissi edinebilirim.
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*Hata katsayilari (e): 1-@2ile hesaplanmistir.

Yukaridaki tablo 6.2’deki faktoér yiikleri ve hata katsayilari incelendigin degerlerin ilgili

kriterleri sagladigi goriilmektedir.

llgili degerler ile ilgili DFA’da olusturulan kuramsal yap: ile gercek veriler arasindaki
uyumunun ortaya konulmasi bakimindan arastirmacilar tarafindan farkli uyum indeksi
degerinin kullanilmasi 6n gériilmektedir (Marsh vd., 1988, s. 392; Frias ve Dixon, 2005, s. 170).
Bunlar i¢inde arastirmacilarca en ¢ok kabul gorenler, Chi-Square Goodness- x2, Root Mean
Square Error of Approximation-RMSEA Goodness of Fit Index-GFI, SRMR (Standardized-Root
Mean Square Residual), Adjusted Goodness of Fit IndexAGFI , Comparative Fit Index-CFI'dir.
Ancak x2 her durumda tek basina degerlendirilen bir istatistik degildir. x 2 serbestlik derecesi
(sd) ile oranlanarak degerlendirmeye alinmaktadir (Cokluk vd., 2010, s. 268). x2/sd sonucu
ortaya cikan degerin < 2.5 olmasi miilkemmel uyumu ifade etmektedir (Kline, 2005, s. 200).
Calismada DFA icin kritik N degeri madde sayisinin on kati olarak hesaplanmistir. Bu durum
calismada kullanilan 589 kisilik 6rneklem grubunun yeterli oldugunu gostermektedir. Yapilan
analizler sonucunda x2/sd=2,112 oraninin miikemmel uyum gosterdigi tespit edilmistir. Diger
uyum Olgiitleri olan RMRSEA, SRMR, GFI, AGFI ve CFI uyum indeksleri i¢cin kabul edilen uyum
degeri>0.90 ve miikemmel uyum degeri = 0.95 olarak belirtilmistir (Marsh vd., 2006, s. 330).
Uygunlugun degerlendirmesinde arastirmacilar arasinda kesinlik yoktur. Bazi arastirmacilar
GFI = 0.85 ve AGFI = 0.80 uyum indeksi degerlerinin kabul edilebilir diizeyde oldugunu
vurgulamaktadirlar (Cole, 1987, s. 586; De Frias ve Dixon, 2005, s. 170). RMSEA uyum indeksi
icin ise ,059 kabul edilebilir uyum degeri olarak kabul edilmektedir (Byrne ve Campbell, 1999,
s. 562; Frias ve Dixon, 2005, s. 170). DFA sonucu elde edilen uyum olgiitleri Tablo 6.3’te

verilmistir.

Tablo 6.3. Diizenleme Sonrasi Espor Izleyici Motivasyonu Olcegi Boyutlarina ait dogrulayici
faktor analizi modeli uyum indeksleri

Elde edilen fyi Uyum Tavsiye edilen
Uyum iyiligi Uyum iyiligi degerleri
degerleri
x?/df 1,660 <3 <5
GFI ,90 >0,95 20,9
AGFI ,89 >0,95 =0,9
CFI ,96 >0,95 =0,9
RMSEA ,034 <0,05 <,08
SRMR ,0321 <0,05 <,08

Tavsiye edilen uyum indeksleri (Doll vd., 1994; Mishra ve Datta, 2011).
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Tablo 6.2 ve Tablo 6.3’deki bulgular birlikte degerlendirildiginde, espor izleme motivasyon
Olceginin regresyon yikleri ve uyum degerlerinin kabul sinirlar igerisinde oldugu
gorilmektedir. Bu sonu¢ dlgek maddelerinin ilgili boyutlar iyi bir sekilde temsil ettigini
gostermektedir. Standartlastirilmis regresyon katsayilari ve iyi uyum degerleri kabul edilebilir
sinirlarda oldugu gorildigiinden, boyutlara iliskin gecerlik ve giivenilirlik analizleri

hesaplanarak Tablo 6.3’ de sunulmustur.

6.3.2.3. Modelin Gegerlilik ve Glivenilirlik Analizleri

Yapisal gecerliligin 6l¢tilmesinde iki temel yaklasim kullanilmaktadir. Benzesim gecerliligi
(convergent validity) ile ayirim gecerliligi (discriminant validity) (Konuk, 2008; akt. Tiirkmen
Barutgu, 2020: 102). Ayrim gecerliligi yapilarin birbirinden ayr1 olup olmadigim
gostermektedir. Modelin ayirim gecerliligi icin, boyutlar arasindaki korelasyonlarin 1’e
esitlenerek kisitlandirilmis modele (HO: ij=1) karsi korelasyonlarin serbest birakildigi
kisitlandirilmamis model test edilir (Bagozzi ve dig., 1991). Modele iliskin ayrim gegerliliginin
hesaplanmasinda kisitlandirilmis ve kisitlandirilmamis modeler arasinda n ki- kare (x2) ve
serbestlik derecesi (df) arasindaki farklar, Adf icin x2 dagilim Tablosu dikkate alinarak
yorumlanmaktadir (Siitiitemiz, 2005:157).

Tablo 6.4’de modele iliskin kisitlandirilmis ve kisitlandirilmamis Ki- kare (x2) ve serbestlik

derecesi (df) degerlerine ait farklar sunulmustur.

Tablo 6.4. Espor Izleyici Motivasyonu Boyutlari igin Ayrim Gegerliliginin Degerlendirilmesi

X 2 df
Kisitlandirilmis Model 10277 940
Kisitlandirilmamis Model 1487 896
Ax? 8790
Adf 44

Tablodaki bulgular degerlendirildiginde 44 serbestlik derecesinde ve 0,05 anlamhilik
diizeyinde x 2 kritik degerinin 67,505 oldugundan ve Ay 2 =1082046>67,505 kritik degerinden
biiyiik oldugundan dolay1 “Espor Izleme Motivasyon” 6lcegini olusturan alt boyutlarin her
birinin digerinden ayr1 yapilar: temsil ettigini ve ayirt etme gegerliliginin saglandigini ifade
etmek mimkundur.

Benzesim gecerliligi, ifadelerin ayni boyutla olan iliskisini vermektedir. Benzesim gecerliligini

hesaplamak icin, ¢ikarilan ortalama varyans (average variance extracted - AVE), bilesik
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giivenilirlik (compose reliability) (Fornell ve Larcker, 1981: 45) ve Cronbach Alpha (Hair ve
dig., 1998) istatistikleri ile degerlendirilmistir.

Tablo 6.5’te Espor Izleyici Motivasyonu Olgeginin 1° DFA modelinin benzesim gecerliligi ve

glvenirlilik degerleri sunulmustur.

Tablo 6.5. 1° DFA Benzesim Gecerligi ve Giivenilirlik Sonuclari

Cronbach Alpha AV.E. C.R.
Rekabetci Yoni ,780 414 ,779
Sosyallesme Firsati ,941 722 ,939
Beceri gelistirme ,836 ,460 ,836
Arkadas Baglari ,907 ,658 ,905
Oyun bilgisi , 746 425 , 747
Beceri takdiri ,771 ,456 ,770
Eglenceli Yonii ,826 ,496 ,831
Dramatik Yonu ,776 ,522 ,658
Yarisma heyecani ,776 ,448 ,764
Baskas1 i¢in Yapilma ,468 ,618
Duygusu 725

*Bilesik glivenilirlik (C.R.) degerlerinin hesaplanmasinda (), faktor yiikleri)2 / [(}. faktor
yukleri)2 + Y hata Kkatsayilari]. *Cikarilan ortalama varyans (AVE) degerlerinin
hesaplanmasinda Y, (faktor ytkleri)2 / [ (faktor ytkleri)2 + Y hata katsayilari] formiilleri
kullanilmistir. Hata katsayilari=1- (faktor ytkii)2 ile hesaplanmistir.

Tablo 6.5’de gore elde edilen bulgular degerlendirildiginde boyutlarin Cronbach Alpha ve C.R.
kritik degerinin 0,70’ten, ¢ikarilan ortalama varyans AVE degerlerinin de 0,50’den biiyiik
oldugu gorilmektedir. Cronbach Alpha degerlerinin kritik deger olan 0,70’ten biiylik olmasi
(Hair ve dig., 1998: 612) ve C.R./nin 0,70’ten A.V.E.'nin de 0,50’den biiytik olmas1 (Fornell ve
Larcker, 1981) arzu edilmektedir. Ancak AVE degerinin bu degeri kat1 bir 6l¢iit olarak kabul
edilmekte ve diger giivenilirlik degerlerinin tatmin edici olmasi durumunda 0,50’nin altindaki
degerlerin de kabul edilebilecegi belirtilmektedir (Fornell ve Larcker, 1981). 1°DFA’ da 6lcek
maddelerinin gecerlilik ve giivenilirlik analiz sonuclar1 tatminkdr sonuc¢ verdiginden

ESMO’niin benzesim ve giivenirlik kriterlerini sagladigini séyleyebiliriz.

Bu asamadan sonra ortaya ¢ikan boyutlarin “EIMO” ne derece iyi tamimlayabildigine iliskin
2°DFA yapilmistir. 2°DFA ile alt boyutlar ve alt boyutlari tanimlayan 6l¢ek maddelerinin Espor

Izleyici Motivasyonunu ne derece iyi tammlayabildigine iliskin sonuglar asagida sunulmustur.
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Tablo 6.6. 2° DFA Standartlastirilmis Regresyon ve Hata Katsayilari

Boyutlar ifadeler Standartlastirilmis Hata
Regresyon
Katsayilar1 (2) Katsaylari
(1-22)
1-Favori espor oyunumun rekabetci
oynanisindan keyif alirim. 627 606
2-Espor turnuvalarinin rekabetgi yapisini 645 583
seviyorum. ’ ’
Rekabetci .3-E spor oyuncglarlnln rak.lp.letl karsisinda iyi
. is cikararak galip gelmelerini gérmek ,654 ,572
Yonu > e
miikemmel bir histir.
4-Espor oyuncularinin birbirlerini ciddiye 618 618
almalarini izlemek hosuma gider. ’ ’
5-Oyuncular arasinda iist diizey rekabet 672 548
gormek isterim. ' ’
1-En sevdigim espor oyununu izlerken diger
hayranlarla ¢evrimici olarak etkilesimde ,830 311
bulunmaktan zevk alirim.
2-Benimkine benzer ilgi alanlarina sahip diger
: Ko o ,857 ,265
insanlarla ¢evrimici olarak tanismami saglar.
3-Favori espor oyunlarimi izlemek bana
o L ,875 ,234
sosyallesme alani saglar (¢evrimigi).
Sosyallesme
Firsati 4-Diger espor hayranlariyla baglanti kurabilir
Lo o . e ,889 ,209
ve ¢evrimici toplulugun bir pargasi olabilirim.
5-Cevrimici yayincilar ile etkilesim kurmaktan
,760 422
ve onlar1 tanimaktan hoslanirim.
6-Cevrimici olarak diger seyircilerle etkilesim
kurabilir ve arkadaslik duygusu ,883 ,220
gelistirebilirim.
1-En sevdigim espor oyununu izlemek daha iyi
. & P Vy y ,634 ,598
bir oyuncu olmami saglar.
2-En iyi oyunculardan yeni seyler
. y y YERsey ,701 ,508
0grenebilirim.
Beceri
gelistirme 3-Oyunlari nasil kazanacagim hakkinda iyi
- C ,696 ,515
fikirler edinebilirim.
4-Profesyonel oyuncularin kullandiklar teknik
ve stratejileri izleyerek daha iyi bir oyuncu ,684 ,532

olabilirim.
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5-Espor oyunlarini izlemek, oyunlarin
sinirlarini anlamami saglar.

,677

,541

6-Profesyonel oyunculardan fikirler alarak
kendi oyunculugumu gelistirebilirim.

,678

,540

Arkadas
Baglari

1-Bir espor oyununu izlemek arkadaglarimla
bag kurma sansi verir.

,808

,347

2-En sevdigim espor oyununu arkadaslarim ile
beraber izlemek ve o an1 paylasmaktan zevk
alirim.

,863

,255

3-En sevdigim espor oyununu izlerken
arkadaslarimla iyi vakit gecirebilirim.

,853

272

4-Espor izleyicileri arasinda, her daim
hatirlayabilecekleri giizel paylasim anlari
yasanabiliyor.

, 747

441

5-Sosyal ortamda arkadaslarim ile beraber
espor karsilagsmalari izlemekten zevk alirim.

,782

,388

Oyun bilgisi

1-Espor oyun anlayisimin, espor oyunlarini
izleme keyfime katki sagladigini hissederim.

,642

,587

2-Espor oyunlari izleyicisiyim ¢iinkii
karsilasmalar icerisindeki tist diizey mikro-
makro stratejileri anlayabiliyorum.

,617

,619

3-Espor oyunlari izleyicisiyim ¢iinkii oyunda
neler oldugunu anlayabiliyorum.

,682

,534

4-Espor oyunlarini izlemeyi seviyorum ¢ilinkii
oyunun i¢indekilerini biliyorum.

,666

,556

Beceri takdiri

1-Oyun esnasinda baska insanlarin, asla hayal
edemedigim seyleri nasil yapabildiklerini
izlemeyi severim.

,672

,548

2-Oyuncularin kendi sinirlarini agsmasini ve
diistinemedigim hareketleri gostermesini
izlerim.

,673

,547

3-Bir oyun yayini izledigim sirada yeni
hareketler, piif noktalar veya teknikler
gOrmeyi severim.

,690

,523

4-Bir oyun sirasinda sadece en iyilerin
yapabilecegi yliksek mikro / makro
becerilerden hoslanirim.

,667

,555
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1-En sevdigim espor oyununu izliyorum ¢linkii

izlemek eglencelidir. 705 502
2-En sevdigim espor oyununu izliyorum ¢iinkii
o g . poroy Y ¢ , 726 472
eglenmek isterim.
Eglenceli Yonii .3-En sevdigim. e.spor oyununu izliyorum ¢linki 701 508
izlemek zevklidir.
4-En sevdigim espor oyununu izlemek ¢ok
o . .g poroy ¢ ,691 ,522
eglencelidir.
5-En sevdigim espor oyununu izlemek zaman
. Y A . ,699 ,511
gecirmek icin eglenceli bir yontemdir.
1-Oyun esnasinda geride olan takimin, oyuna
giiclii bir doniis yaparak 6ne gectigi anin tadini ,726 472
¢ikaririm.
Dramatik 2-Zayif kabul edilen takimlar/kisilerin biiyiik
Yonii cikislar yakalayarak kendilerinden gii¢lii , 721 ,480
rakiplere iistiin gelmelerini severim.
3-Oyunlar esnasinda takimlarin son dakikada
A L4 . : , 721 ,480
oyunu ¢evirebilmelerini izlemeyi severim.
1-En §evd1g1m espor magini izleme heyecani 658 567
severim.
2-En sevdigim espor magini izlemeyi ¢cok
h ici bul ,683 ,533
Yarisma eyecan verici bulurum.
heyecam 3-En sevdigim espor magini izlerken yasadigim
,700 ,510
heyecanin tadini ¢ikaririm.
4-En sevdigim espor magini izlerken kendimi
. . . ,635 ,596
gergin ve heyecanli hissederim.
1-Oyunun sonlarina yaklasildiginda bizzat
o A : ,693 ,519
oyunun i¢cindeymisim gibi hissederim.
Bagkas icin 2-Profesyonel oyuncularin ytliksek seviyedeki
Yapilma oyunlarini, saatlerimi vermem gerekmeden ,669 ,552
Duygusu tecriibe edebilirim.
3-Ashinda yeterince iyi olmadan yiiksek 691 522

seviyede oynama hissi edinebilirim.

*Hata katsayilari (e): 1-2 2 ile hesaplanmustir.

2° Dogrulayici faktor analizi i¢in elde edilen uyum degerleri Tablo 6. 7° de sunulmustur.
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Tablo 6.7. Espor Izleyici Motivasyonu Olgegi 2°DFA uyum indeksleri

Elde edilen Tavsiye edilen
x 2 /df 2,456 <5
GFI ,864 =0.8
AGFI ,848 =0.8
CFI 911 =0.9
RMSEA ,050 <0.08

Tavsiye edilen uyum indeksleri (Doll vd., 1994; Mishra ve Datta, 2011).

Tablo 6.6 ve tablo 6.7’deki bulgular birlikte degerlendirildiginde, CMIN /df (5,038) disindaki
uyum degerlerinin kabul edilebilir sinirlarda oldugu gérilmektedir. CMIN /df nin iyi uyum
degerlerine olduk¢a yakin oldugu gorildiiglinden modelin kabul edilebilir oldugunu
soyleyebiliriz. Sonu¢ olarak standartlastirilmis regresyon hata katsayilarn ve uyum iyiligi
degerleri tatmin edici diizeyde oldugu gortldiigiinden espor izleme motivasyonu on boyut
tarafindan temsil edildigi goriilmektedir.

Calismada yapilan DFA sonucunda o6lcegin 10 alt boyutlu yapisinin dogrulandig1 tespit
edilmistir. Dogrulanan o6lcegin alt boyutlar1 ve giivenirlik katsayilar1 tablo 6.8 ‘deasagida
sunulmustur.

Tablo 6.8. Dogrulanan 6lgegin alt boyutlari ve giivenirlik katsayilari

Alt boyutlar Alpha
Rekabetci Yont ,780
Sosyallesme Firsati ,941
Beceri gelistirme ,836
Arkadas Baglar ,907
Oyun bilgisi , 746
Beceri takdiri 771
Eglenceli Yoni ,826
Dramatik Yonu ,776
Yarisma heyecani ,776
Bagkasi i¢cin Yapilma Duygusu , 725

10 boyutlu o6lcegin gecerlik glivenirlik degerlerinin ,725 ile ,945 arasinda yiliksek diizeyde
giivenilir oldugu gortlmektedir.
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Normallik kosullarin saglayan veriye iliskin Olgegin gecerlik giivenirlik calismasina katilan
bireylerin kisisel bilgilerine ait veriler Tablo 6.9’da verilmistir.

Tablo 6.9. Olcegin Gegerlik Giivenirlik Calismasina Katilanlarin Kisisel Bilgileri

Kisisel Bilgiler ~ Alt Grup Frekans Yiizde%

Kadin 157 26,7

Cinsiyet Erkek 432 73,3
Toplam 589 100

Lise 141 23,9

Egitim Universite 364 61,8
Durumu Lisansiistii 84 14,3
Toplam 589 100

Tablo 6.9 incelendiginde EIMO’nin gecerlik giivenirlik calismasina katilan bireylerin %26,7’i
kadin (157) ve %73,3'Unlinde erkek (432) oldugu goriilmektedir. Katilimcilarin egitim
durumlari incelendiginde ise %23,9’unun lise mezunu (141), %61,8’inin iiniversite mezunu

(364) ve %14,32iinln lisansiistii (84) mezuniyete sahip olduklar: goriilmektedir.

6.3.3. Uciincii boliim: Espor izleyici Para Harcama Motivasyonu Olcegi (“Esports
Audience Spending Motivation Scale”) gelistirilmesi

Arastirmanin yonteminde belirtilen espor izleyicilerin para harcama motivasyonlarim
belirlemek tizere gelistirilen 6lcege iliskin yapilan 6lgek gelistirme islemleri ve sonuclari
asagida sunulmaktadir.

Olgek gelistirme calismasinda li¢c asamali yol izlenmistir. Birinci asamada 6lcek maddeleri alan
arastirmasi yapilarak soru havuzu olusturulmustur. Ikinci asamada icerik gegerliligi, gériiniim
gecerliligi ve uygun olmayan maddelerin belirlenmesi icin 6lgegin yapilandirilmasi
saglanmistir. Ugiincii asamada i¢ tutarlilk, madde analizi, giivenirligin olgiilmesi, uygun
olmayan maddelerin elenmesi, kesfedici/agimlayici faktor analizi, glivenirligin 6l¢iimlenmesi,
uygun olmayan maddelerin belirlenmesi, dogrulayici faktor analizi (DFA), benzesim, ayrisim

ve yordama gecerliliginin analizi yapilarak asagida islem siiregleri sunulmustur.

6.3.3.1. Birinci Asama:

Olgek gelistirme asamasinda 6ncelikle alan yazin incelenmis ve espor izleyici para harcama
motivasyonunun hangi boyutlarda incelenmesi gerektigine yonelik genel bir cerceve
cizilmistir. Buna uygun olarak, “neden izleyiciler, yayincilar i¢in para harcar?” sorusuna yanit

aranmistir. Bu amagla 6lgek havuzu olusturulmadan 6nce yayincilara para harcadiklarini
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belirten 53 kisi ile yar1 yapilandirilmis gériisme formu kullanilarak “Takip ettiginiz yayincilara
NEDEN abone olur veya bagis yaparsiniz?” sorusuna yanit vermeleri istenmistir. Verilen
yanitlardan elde edilen metinler arastirmaci tarafindan igerik analizi yapilarak izleyici para
harcama motivasyonu ifadesi olabilecegi diisiiniilen ciimleler belirlenmistir. Bu ifadeler tutum
ifadesi yazma kurallarina gore yeniden diizenlenmistir. Ardindan uygun oldugu disiintilen
cimleler madde havuzuna alinmistir. Yar1 yapilandirilmis goériisme formu ve alan yazin

incelenmesi sonunda elde edilen verilerden 44 maddelik bir havuz olusturulmustur.

6.3.3.2. Ikinci Asama:

Olusturulan maddeler, amaca uygunlugunun ve oOlgiilecek alami temsil o6zelliginin
belirlenebilmesi i¢in uzman gortsiine sunulmustur. Olusturulan madde havuzundaki toplam
44 maddeyi espor konusunda yeterli bilgiye sahip 4 kisiden uzman goriisi alinmistir.
Uzmanlar, 6lgek maddelerini 1 puan ile 4 puan arasinda (1 puan = uygun degil, 2 puan = biraz
uygun, 3 puan = olduk¢a uygun, 4 puan = tamamen uygun) degerlendirmeleri istenmistir.
Bunun yaninda uzmanlardan espor izleyici para harcama motivasyonunun neler oldugunu
aciklayabilecek yeni madde/maddeler 6nermeleri istenmistir. Bu yolla, maddelere iliskin
‘tamamen uygun’ goriisiinli belirten uzman sayisinin, toplam uzman sayisina béliinmesiyle
“Kapsam Gecerlik Indeksi” (Polit ve Beck, 2006) belirlenmistir. Kapsam ve dil yéniinden uygun
gorilmeyen 19 madde uzman goriisii sonrasinda deneme dlgeginden ¢ikarilmistir. Sonrasinda
uzmanlarin o6nerdigi 2 madde eklenerek toplam 27 maddeden olusan deneme Olgegi
olusturulmustur. Olgegin 6n uygulama formu; kesinlikle katilmiyorum 1 puan (1.00-1.79),
katilmiyorum 2 puan (1.80-2.59), orta diizeyde kararsizim 3 puan (2.60-3.39), katiliyorum 4
puan (3.40-4.19), kesinlikle katiliyorum 5 puan (4.20-5.00) seklinde derecelendirilmistir.
Calismada kullanilan 6lgegin, madde-toplam test korelasyonu, Kaiser-Meyer-Olkin (KMO)
katsayisi ve Bartlett Sphericity testi, faktor yiikleri dikkate alinarak ilgili kriterleri saglamayan
3 madde olcekten cikarilarak olgcegin alt boyutlar1 belirlenmistir. 27 maddeden ¢ikarilan 3
madde sonrasi 24 maddeli 6 boyutlu yeni yap1 olusmustur.

Calismada kullanilan 6l¢egin gelistirilmesinde, madde-toplam test korelasyonu, Kaiser-Meyer-
Olkin (KMO) katsayis1 ve Bartlett Sphericity testi, Acimlayic1 Faktor Analizi (AFA) islemleri
asagida sunulmaktadir.

6.3.3.3. Uclincii Asama:

Olgegin gecerlik giivenirlik degerlendirmesi kapsaminda pilot uygulama i¢in 15 Haziran - 30
Eylil 2022 tarihleri arasinda 222 kisiden yliz yiize ve online Google form aracilifiyla veri
toplanmustir. Olgek gelistirme calismalarinda her bir élgek maddesi icin en az 3 kisinin
orneklem kapsamina alinmasi (S6nmez, 2005, s. 150-170) ve orneklem biiyiikligiiniin 100

kisiden az olmamasi gerektigi vurgulanmaktadir (Foster, 2001, s. 232). Bu kapsamda
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calismanin orneklemi kapsamina alinacak cevrimici espor oyunlari izleyicilerine, olgiit
ornekleme yontemi uygulanarak 222 veri elde edilmistir. 222 katiimcidan elde edilen verilerin
faktor analizine uygunlugunu belirlemek icin; verilerin homojenlik, dogrusallik ve normal
dagilim kosullarini saglama durumlari test edilmistir. Yapilan inceleme sonucunda érneklemin
homojen oldugu ve dogrusallik kosulunu sagladig1 gériilmiistiir. Orneklem homojenliginde
orneklemin belli bir grubu temsil edecek sekilde araliklarinin kontrol altina alinmasi
saglanmistir. Demografik degiskenler kisminda oOrneklem ile ilgili frekans ve yiizdeler
sunulmustur. Faktor analizi i¢in korelasyon matrisi incelenerek degiskenler arasinda orta
diizeyde iliskinin oldugu belirlenmistir. Ilgili sonuclar giivenirlik analiz tablolarinda
sunulmustur. Tekli normallik dagilimi icin ifadelerin Skewness (Carpiklik) ve Kurtosis
(Basiklik) degerleri (Sencan, 2005), coklu normallik dagilimlar: icin Mahalanobis uzaklik
mesafeleri incelenmistir. Bu inceleme sonucunda 222 veriden; Skewness (Carpiklik) ve
Kurtosis (Basiklik) ile Mahalanobis uzaklik mesafesi ki kare kritik sinirini ihlal eden ug degerler
cikartilarak kalan 208 veri ile Kesfedici Faktor Analizi gergeklestirilmistir. Tekli normallik
dagilim icin yapilan incelemede verinin Skewness (Carpiklik) ve Kurtosis (Basiklik)
degerlerinin [(-1,5) ve (1,5)] arasinda yer aldig1 goriilmiistiir. Katilimcilara iliskin demografik
bilgiler ve Normallik dagilimlar1 Tablo 6.10 ve tablo 6.11’ de sunulmaktadir.

Tablo 6.10. Normallik Dagilimlar

N
Valid Mean | Std. Deviation | Skewness | Kurtosis | Minimum | Maximum
YE1 208 3,13 1,033 -0,2 -0,587 |1 5
S1 208 3,22 0,986 -0,141 -0,971 |1 5
R1 208 3,73 0,657 -0,571 1,2 1 5
BE1 208 4,17 0,534 0,133 0,126 |3 5
BZ1 208 4,33 0,53 0,117 -0,812 |3 5
YD1 208 3,57 1,014 -0,1 -1,081 |2 5
YE2 208 3,47 0,839 -0,081 -0,578 |2 5
S2 208 3,18 0,971 -0,15 -1,009 |1 5
R2 208 3,74 0,667 -0,539 1,134 |1 5
BE2 208 3,96 0,751 -0,829 1,771 |1 5
BZ2 208 4,26 0,581 -0,103 -0,474 |3 5
YD2 208 3,56 0,986 -0,099 -1 2 5
YE3 208 3,29 0,859 -0,132 -0,484 |1 5
S3 208 3,19 0,979 -0,083 -0,931 |1 5
R3 208 3,98 0,577 -0,153 0,557 |2 5
BE3 208 4,18 0,516 0,233 0,186 |3 5
BZ3 208 4,29 0,552 0,007 -0,549 |3 5
YD3 208 3,46 1,016 0,008 -0,989 |1 5
YE4 208 3,33 0,874 -0,131 -0,675 |1 5
S4 208 3,16 1,007 -0,094 -0,818 |1 5
R4 208 4,01 0,59 -0,287 0,922 |2 5
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BE4 208 4,2 0,554 -0,12 0,732 |2 5
YES 208 3,63 0,902 -0,394 -0,232 |1 5
R5 208 3,83 0,808 -0,516 -0,005 |2 5
BES 208 3,61 0,832 -0,381 0,615 |1 5
YE6 208 3,42 0,881 -0,383 -0,655 |1 5
YE7 208 3,51 0,851 -0,306 -0,352 |1 5

Tablo 6.10. incelendiginde verinin Skewness (Carpiklik) ve Kurtosis (Basiklik) degerlerinin [(-
1,5) ve (1,5)] arasinda yer aldigi ve verinin normal dagilim sinirlar igerisinde oldugu

gorilmektedir.

Olgegin gecerlik giivenirlik calismasina katilan bireylerin kisisel bilgilerine ait veriler Tablo

6.11'de verilmistir.

Tablo 6.11. Olgegin Gegerlik Giivenirlik Calismasina Katilanlarin Kisisel Bilgileri

Demografik Ozellikler Frekans Yiizde %
Kadin 66 31,7
3 Erkek 142 683
é Toplam 208 100,0
Lise 37 17,8
Universite 151 72,6
E@ Lisansiisti 20 9,6
= Toplam 208 100,0
%25 22,00 Yas
E’ %50 25,00 Yas
£z
s %75 28,00 Yas
>~

Tablo 6.11’de yer alan katilimcilarin cinsiyete gore demografik 6zelliklerine iliskin tanimlayici
bulgular incelendiginde, 208 katiimcinin %68,3'ti erkek, %31,7’sinin kadin oldugu
gorillmektedir. Egitim degiskenine gore 208 katiimcinin %17,8’i lise, %72,6’s1 liniversite ve
%9,6’sinin  lisansiistii  egitim  diizeyinde oldugu gorilmektedir. Katilimcilarin yas
dagilimlarinin ytizde dagilimlar incelendiginde %25’lik ¢eyrekliktekilerin yas ortalamasinin
22, %50’lik dilimdekilerin yas ortalamasinin 25 oldugu ve %75lik g¢eyreklikte yer alan

katilimcilarin da yas ortalamasinin 28 oldugu goriilmektedir.

77



6.3.3.4. Olgegin Gegerlik ve Giivenirlik Calismasi

Gegerlik, 6l¢lim aracinin hedeflenen 6zelligi dogru bir sekilde yansitma yetenegini, elde edilen
verilerin hedeflenen durumun niteligini tam anlamiyla yansitmasini ve bu verilerin ¢alismanin
amaglarina uygunlugunu degerlendirmeyi ifade eder (Tezbasaran, 1997, sayfa 45). Bu

arastirma baglaminda, asagidaki gecerlik olciitleri incelenmistir.

6.3.3.4.1. icerik (Kapsam) gecerligi

Gegerlik, 6lcme aracinda olciilmek istenen niteligin tiim goézlemlenebilir ve olgiilebilir
ozelliklerinin bulunmasiyla saglanir (Sénmez ve Alacapinar, 2011, sayfa 92). Degerlendirme,
kuramsal yapiya uygunluk ve konu alaninda uzman goriisleri temel alinarak gercgeklestirilir.
Gergeklestirilen goriismeler ve uzman danismanligy, 6l¢egin icerik gecerligine katki saglar. Her
bir madde, yazim kurallarina uygunluk, agiklik, anlasilirhk ve uzunluk ag¢ilarindan

degerlendirilmistir.

6.3.3.4.2. Yapi gecerligi

Olgegi olusturan maddelerin veya alt boyutlarin toplam puanlar ile 6lgek toplam puanlari
arasindaki anlamli korelasyon katsayilari, i¢ tutarlik gostergesi olarak kabul edilmektedir
(Tavsancil, 2010, sayfa 54). Deneme olceginde bulunan 24 madde icin yap1 gecerligini
belirlemek amaciyla, madde analizi yontemi kullanilarak 6lgekteki her madde i¢in madde
toplam test korelasyonlar1 hesaplanmis ve Tablo 3'te sunulmustur. Madde Toplam Test

Korelasyon katsayisi hesaplanirken alt kesim noktasi 0.45 olarak belirlenmistir.

Tablo 6.12. Olcegin Madde-Toplam Test Korelasyon Sonuglar1 (n=208)

Madde , Madde

No No
1 ,389 13 ,449
2 468 14 AT72
3 477 1 401
4 ,323 16 ,370
5 401 17 ,503
6 ,535 18 ,570
7 ,557 19 ,485
8 ,438 20 ,504
9 ,482 21 ,247
10 ,389 22 642
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11 ,513 23 /686
12 /534 24 645

Tablo 6.12'de goriildiigii lizere, her bir madde hem birbirleriyle hem de 6lcek puanlariyla
uyumlu bir sekildedir. Deneme 6lceginin madde toplam test korelasyonlar1 incelendiginde,
maddeler arasindaki korelasyon katsayilarinin (r=.247-.686) istatistiksel olarak anlaml bir
fark gosterdigi tespit edilmistir (p<0.05). Yiksek korelasyon katsayilari, ilgili maddenin
bireyleri etkili bir sekilde ayirt ettigini isaret etmektedir. Ote yandan, madde toplam
korelasyon katsayisinin diisiik olmasi, bu maddelerin 6lcegin gilivenirligini azalttigini
gostermektedir (Field, 2005, sayfa 674; Blyiikoztiirk, 2011, sayfa 171).

6.3.3.5. Faktor Analizi ve Faktor Yapisinin Olusturulmasi

Deneme olgeginin latent degiskenlerini (faktorlerini) belirlemek ve maddeler ile faktorler
arasindaki giivenirligi degerlendirmek amaciyla Agimlayici Faktor Analizi (AFA) yontemi
kullanilmistir. A¢imlayici faktor analizi sonuglarina dayali olarak ortaya ¢ikan madde-faktor
yapisini dogrulamak amaciyla ise birinci diizey Dogrulayici Faktor Analizi (DFA) yontemi

uygulanmistir.

6.3.3.6 Acimlayic1 Faktor Analizi-AFA

Deneme Olceginin 6rnekleminin faktér analizine uygunlugunu degerlendirmek icin KMO
(Kaiser-Meyer-0Olkin) katsayisi ve Bartlett Kiiresellik Testi uygulanmistir. Olgek gelistirme
calismalarinda, verilerin faktor analizi icin uygunlugunu degerlendirmek icin KMO degerinin
0.60 ve iizerinde olmasi1 gerektigi, ayni zamanda Bartlett Kiiresellik Testi sonucunda
hesaplanan Ki-kare degerinin istatistiksel olarak anlamli olmasi gerektigi kabul edilir
(Biiytikoztiirk, 2011).

Tablo 6.13. KMO ve Barlett’s Testi sonuglari

Kaiser-Meyer-0lkin Orneklem Uygunluk Katsayisi .806
Ki-kare 5288,344
Bartlett’s Test of Sphericity Sd 276
P ,000

Tablo 6.13’te bulunan verilere gore, bu arastirmanin KMO (Kaiser-Meyer-Olkin) 6rneklem

uygunluk katsayis1 0.806 ve Bartlett's Sphericity Testi sonucunda elde edilen x2 degeri
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5288.344, anlamlilik degeri ise 0.000 (p<0.01) olarak belirlenmistir. Bu bulgular, 6rneklem
biiytikligiiniin faktor analizi i¢in yeterli ve uygun oldugunu gostermektedir. Taslak 6l¢egin

AFA sonucuna gore madde-faktor yapilar: Tablo 6.14’te gosterilmistir.

Tablo 6.14. Taslak 6l¢ek acimlayici faktor analizi sonuglari

. Ortak Faktorler
Faktérler = Madde No. Maddeler
Varyans 1 2 3 4 5 6
M1 Yayinciyi fiziksel olarak 0,710
. ,809

¢ekici bulurum.
M7 Yayincinin Urettigi 0,782

icerikleri sunus tarzi ilgimi ,841

ceker.
M12 Yayincinin takipgisi 0,816 889

olmaktan gurur duyarim.

M18  Yaymciya kars: giiglii bir 0,858
yakinlik hissederim. ,912

Yaync Etkisi M22 Yayincinin sosyal 0,813

sorumluluk diisiinceleri ,819
farkindalik olusturur.

M23 Yayincy, izleyicilerin 0,755
sorunlarini ¢6zmede ,684
gayretlidir.

M24 Yayinciya yaptigim yiiksek 0,803
miktarlardaki bagis
sayesinde, yayincinin beni
onore etmesi hosuma gider.

M2 Yayin izlemek, yeni 0,949
insanlar tanimama olanak ,965
saglar.

M8 Canli akis icerisinde diger 0,950
izleyicilerle iletisim kurmak ,967
hosuma gider.

Sosyallik M13 Canli akis esnasinda 0,946
kendimi bir grubun parcasi ,964
olarak hissederim.

M19 Espor liglerini veya 0,922
turnuvalarini izlemek i¢in
arkadaslarimla bir araya
gelirim.

M3 Yayincinin daha uzun siire 0,817
abonesi olma yarisinda ,852
girmek hosuma gider.

M9 Yayincinin benim mesajimi 0,827
okumasi i¢in diger
izleyicilerden daha fazla ,867

Rekabet miktarda bagis yaparak 6ne
gecmeyi seviyorum.

M14 Espor karsilagsmalarinda 0,790
oyuncularin birbirleriyle
olan iist diizey rekabetini ,840
izlemek beni
heyecanlandirir.

,835

,946
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M20 Espor oyunlarindaki 0,751
rekabetci yapi ilgimi ¢eker. 785

M6 Yayincinin yetenegini 0,936
odullendirmek isterim. 1928

M11 Yayincinin igerik liretmeye 0,937
devam etmesini saglamak ,930
isterim.

M17 Yayincinin gegcinmesine 0,832
yardimci olmak isterim. 871

Yayinciyl
Destekleme

M5 Yayinlari izlemek heyecan 0,844
vericidir.

M10 Yayinlar izleyerek 0,835

Bos Zaman sorunlarimdan ,890
ve Kacis uzaklasabilirim.

M16 Yayin izleyerek bos 0,777
Zamanimi ,857
degerlendirebilirim.

M4 Yayinlar sayesinde oyunlar1 0,741
taniyabilirim.

,880

,828

M15 Yayin izleyerek oyunu daha 0,880
Bilgi Edinme iyi nasil oynayacagimi ,896
6grenebilirim.
M21 Yayin izleyerek oyun ici 0,808

stratejileri 6grenebilirim. 878

Tablo 6.14 incelendiginde 24 maddeli ve 6 boyutlu yapiy1 olusturan birinci faktérdeki 7
maddenin faktor yiiklerinin .684 ile .912 arasinda, ikinci faktdrdeki 4 maddenin faktoér
yuklerinin .946 ile .967 arasinda, tigiincii faktordeki 4 maddenin faktor ytklerinin .785 ile .867
arasinda, dordiincii faktordeki 3 maddenin faktor yiiklerinin .871 ile .930 arasinda, besinci
faktordeki 3 maddenin faktor ytiklerinin .857 ile .890 arasinda ve altinci faktérdeki maddenin
faktor yiiklerinin .828 ile .896 arasinda oldugu goriilmektedir. Biyiikoztiirk (2011) olgek
gelistirme calismalarinda degiskenlerin varyansin 2/3’linii agiklamas1 gerektigini ancak
davranis bilimleri ve egitim bilimlerinde 6l¢ek gelistirmede bu orana ulasmanin zor oldugunu
belirtmistir. Biiylikoztiirk, tek faktorlii 6lgeklerde %30 ve lizeri oranini yeterli gdrmiistiir. Cok
faktorlii 6lceklerde oranin daha yiiksek olmasi gerektigini belirtmistir. Olcek maddelerinin
faktor yiikiiniin .50'nin altinda olmamasina dikkat edilmistir. Hicbir maddenin faktor yiikii

.50’nin altinda kalmamistir.
Boyutlarin varyans aciklama ylizde oranlari asagida Tablo 6.15’te sunulmustur.

Tablo 6.15. Taslak olcek faktor 6z degerleri ve varyans aciklama oranlari

Faktérler Faktor Oz Degerleri Varyans % Toplam Varyans %
1 7,198 29,99 20,769
2 3,725 15,521 36,859
3 3,411 14,212 49,635
4 2,28 9,502 62,177
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5 1,877 7,821 73,463
6 1,589 6,622 83,667

Tablo 6.15’e gore 6z degeri 1,589’ dan biiyiik alt1 boyutlu yapinin birinci boyut % 29,99’ unu,
ikinci boyut % 15,521 ini, licilincii boyut % 14,212’ sini, dérdiinci boyut % 9,502’ sini, besinci
boyut %7,821’ ini, altinc1 boyut 6,622’ sini aciklamaktadir. AFA sonucunda toplam varyansin
%83,667’ sini aciklayan alti boyutlu yap1 elde edilmistir. Boyutlar; literatiirde belirtilen
motivasyon teorileri dikkate alinarak “Yayinci Etkisi (YE), Sosyallik (S), Rekabet (R), Yayinciy
Destekleme (YD), Bos Zaman (BZ) ve Bilgi Edinme (BE) olarak isimlendirilmistir. Boyutlar ile
ilgili giivenirlik analiz sonuclarinin istatistiki degerleri asagida Tablo 6.16’da verilmistir.

6.3.3.7. Guvenirlik Analizi

Sosyal bilim arastirmalarinda 6l¢eklerin yapisal gecerliligi AFA ile belirlenirken, 61¢egin tutarh
6l¢clim yapma durumu ya da 6l¢ek maddeleri arasinda tutarlilik olup olmadigi giivenirlik analizi
ile belirlenir (Gilirbiiz ve Sahin, 2018). Bu amagla yapilan 6lgegin alt boyutlarina iliskin

glvenirlik analiz sonucu asagida Tablo 6.1’ da sunulmaktadir.

Tablo 6.16. Espor izleyicisi para harcama motivasyonu 6lcegi giivenirlik analizi sonuglari

Olcek Boyutlari Madde Sayisi Crombach («)
Yayinci Etkisi 7 ,93
Sosyallik 4 ,98
Rekabet 4 ,90
Yayinciy1 Destekleme 3 ,96
Bos Zaman 3 ,90
Bilgi Edinme 3 ,88
Olgek Geneli (Tiim Boyutlar) 24 ,89

Olgegin alt boyutlarina iliskin yapilan giivenirlik analizi sonuglar1 degerlendirildiginde

Cronbach’s Alpha degerlerinin oldukea yiiksek diizeyde giivenilir oldugu goriilmektedir.

6.3.3.8. Dogrulayic1 Faktor Analizi (DFA)

Katilimcilardan elde edilen verilerin DFA Dogrulayici faktor analizine uygunlugunu belirlemek
icin; verilerin homojenlik, dogrusallik ve normal dagilim kosullarini saglama durumlar test
edilmistir. Katilimcilardan elde edilen veri incelendiginde 6rneklemin homojen oldugu ve
dogrusallik kosulunu sagladigi gérilmiistiir. Tekli normallik dagilimi icin ifadelerin Skewness
(Carpiklik) ve Kurtosis (Basiklik) degerleri (Sencan, 2005), ¢oklu normallik dagilim igin

Mahalanobis uzaklik mesafeleri incelenmistir. Bu inceleme sonucunda 459 veriden
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Mahalanobis uzaklik mesafesi ki kare kritik sinirini ihlal eden ug¢ degerler ¢ikartilarak kalan
459 veri ile analizler gerceklestirilmistir. Tekli normallik dagilim i¢in yapilan incelemede
verinin Skewness (Carpiklik) ve Kurtosis (Basiklik) degerlerinin [(-1,5) ve (1,5)] arasinda yer

aldig1 goriilmiistir. Normallik dagilimlar1 Tablo 6.17’ de sunulmaktadir.

DFA’da olusturulan kuramsal yapi ile gercek veriler arasindaki uyumunun ortaya konulmasi
bakimindan arastirmacilar tarafindan farkli uyum indeksi degerinin kullanilmasi 6n
gorilmektedir (Marsh vd., 1988, s. 392; Frias ve Dixon, 2005, s. 170). Bunlar icinde
arastirmacilarca en ¢ok kabul goérenler, Chi-Square Goodness- x2, Root Mean Square Error of
Approximation-RMSEA Goodness of Fit Index-GFI, Adjusted Goodness of Fit IndexAGFI, Root
Mean Square Residuals- RMR or RMS, Normed Fit Index-NFI, Comparative Fit Index-CFI'dir.
Ancak x2 her durumda tek basina tek basina degerlendirilen bir istatistik degildir. x2 serbestlik
derecesi (sd) ile oranlanarak degerlendirmeye alinmaktadir (Cokluk vd., 2010, s. 268). x2/sd
sonucu ortaya ¢ikan degerin < 2.5 olmasi miikemmel uyumu ifade etmektedir (Kline, 2005, s.
200). Calismada DFA icin kritik N degeri 134,95 olarak hesaplanmistir. Bu durum ¢alismada
kullanilan 459 kisilik 6rneklem grubunun yeterli oldugunu géstermektedir. Yapilan analizler
sonucunda x2/sd=1.88 oraninin mitkemmel uyum gosterdigi tespit edilmistir (Tablo 6). Diger
uyum Olciitleri olan RMR, GFI, AGFI, CFI ve NFI uyum indeksleri i¢in kabul edilen uyum
degeri>0.90 ve miikkemmel uyum degeri = 0,95 olarak belirtilmistir (Marsh vd., 2006, s. 330).
Ancak uygunlugunun degerlendirmesinde arastirmacilar arasinda Kkesinlik yoktur. Bazi
arastirmacilar GFI = 0.85 ve AGFI = 0.80 uyum indeksi degerlerinin kabul edilebilir diizeyde
oldugunu vurgulamaktadirlar (Cole, 1987, s. 586; De Frias ve Dixon, 2005, s. 170). RMSEA
uyum indeksi icin ise 0.08 kabul edilebilir uyum ve 0.05 miikemmel uyum degeri olarak kabul
edilmektedir (Byrne ve Campbell, 1999, s. 562; Frias ve Dixon, 2005, s. 170). DFA sonucu elde
edilen uyum ol¢iitleri Tablo 6’da verilmistir.

6.3.3.8.1. icerik (Kapsam) gecerligi

Tablo 6.17. Normallik Dagilimlar:

Variable min max skew  kurtosis
Bi21 1,000 5,000 -589 1,199
Bi15 2,000 5,000 -452 909
Bi4 2,000 5,000 -503 ,713
BZ16 2,000 5,000 -584 540
BZ10 1,000 5,000 -632 914
BZ5 2,000 5,000 -591 ,809
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Variable min max skew  kurtosis
YD17 1,000 5,000 -327 -779
YD11 2,000 5,000 -435 -503
YD6 2,000 5,000 -404 -650
RE20 2,000 5,000 -459 ,347
RE14 1,000 5,000 -660 1,061
RE9 1,000 5,000 -543 ,427
RE3 1,000 5,000 -632 ,779
S019 1,000 5,000 -349 -644
S013 1,000 5,000 -377 -487
S08 1,000 5,000 -502 -435
S02 1,000 5,000 -445 -603
YE1 1,000 5,000 -209 -754
YE7 1,000 5,000 -351 -353
YE12 1,000 5,000 -270 -534
YE18 1,000 5,000 -318 -458
YE22 1,000 5,000 -458 -265
YE23 1,000 5,000 -498 -122
YE24 1,000 5,000 -392 -033
Multivariate 137,770

Tablo 6.17 Incelendiginde verinin Skewness (Carpiklik) ve Kurtosis (Basiklik) degerlerinin [(-
1,5) ve (1,5)] arasinda yer aldig1 ve verinin normal dagilim sinirlan icerisinde yer aldigi

goriilmektedir.

6.3.3.8.2. Dogrulayici faktor analizi (DFA)

Agimlayicl faktor analizinde elde edilen verilerden tespit edilen faktorleri dogrulamak
amaciyla “Dogrulayici Faktér Analizi” yapilmaktadir. Espor lIzleyicisi Para Harcama
Motivasyonu Olgegi icin Dogrulayict Faktér Analizi (DFA) AMOS istatistik programi
kullanilarak yapilmistir. DFA icin yeniden veri toplanarak AFA ile elde edilen alt1 boyutlu
Olcegin gecerliligi test edilmistir. AFA ile elde edilen 24 maddeli yapiya yonelik yapilan ilk DFA

sonucunda alti boyutlu yapiya iliskin bulgular tablolastirilarak asagida sunulmustur.
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Calismanin 6rneklemini olusturan 459 katilimcidan elde edilen veriler icin t degerlerinin

anlamlilik diizeyi ve gostergelerin hata varyanslari Sekil 1’de ayrintili olarak gosterilmistir.

6.3.3.8.3. Diizey 1 DFA
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Tablo 6.18. Espor Izleyici Para Harcama Motivasyon Boyutlar i¢in 1° DFA Modelinin
Standartlastirilmis Regresyon ve Hata Katsayilari

Boyutlar ifadeler Standartlastirilmis Hata
Regresyon
Katsayilari (&) Katsay1lari
Ki kare (1-22)
Ki kare
1-Yayinciyi fiziksel olarak ¢ekici bulurum. ,600 ,640
2-Yayincinin Urettigi icerikleri sunus tarzi ilgimi 791 374
ceker. ’ ’
3-Yayincinin takipgisi olmaktan gurur duyarim. ,800 ,360
4-Yayinciya karsi gii¢lii bir yakinlik hissederim. ,850 ,277
Yayinci
Etkisi 5-Yayincinin sosyal sorumluluk diisiinceleri 667 555
farkindalik olusturur. ’ ’
6-Yayn?c1., izleyicilerin sorunlarini ¢6zmede 792 372
gayretlidir.
7-Yayinclya yaptigim ytliksek miktarlardaki
bagis sayesinde, yayincinin beni onore etmesi ,831 ,309
hosuma gider.
1-¥ay1n izlemek, yeni insanlar tanimama olanak 917 159
saglar.
2-Canli akis icerisinde diger izleyicilerle iletisim
. ,930 ,135
kurmak hosuma gider.
Sosyallik
3-Canli akis esnasinda kendimi bir grubun
! : ,921 ,151
pargasi olarak hissederim.
4-Espor liglerini veya turnuvalarini izlemek i¢in
. . ,812 ,340
arkadaslarimla bir araya gelirim.
1-Y dah lire ab iol
aymcmnin daha uzun siire abonesi olma 689 525
yarisina girmek hosuma gider.
2-Yayincinin benim mesajimi okumasi i¢in diger
izleyicilerden daha fazla miktarda bagis yaparak ,686 ,529
One gecmeyi seviyorum.
Rekabet
3-Espor karsilasmalarinda oyuncularin
birbirleriyle olan iist diizey rekabetini izlemek , 796 ,366
beni heyecanlandirir.
4-E larindaki rekabetgi ilgimi
spor oyunlarindaki rekabetci yapi ilgimi 744 446
ceker.
1-Yayincinin yetenegini 6diillendirmek isterim. ,934 ,127
Yayinciyl
2-Y icerik liret d tmesini
Destekleme ayincinin icerik tiretmeye devam etmesini 907 177

saglamak isterim.
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3-Yayincinin gecinmesine yardimci olmak
o ,869 244
isterim.
1-Yayinlari izlemek heyecan vericidir. ,809 ,345
Bos Zaman 2-Yay1nlar.1 .1z_leyerek sorunlarimdan 750 437
uzaklasabilirim.
ve Kacis
3-\an1n 1zl.eye.r(?k. bos zamanimi 772 404
degerlendirebilirim.
1-Yayinlar sayesinde oyunlari taniyabilirim. ,755 429
2-Yayin izleyerek oyunu daha iyi nasil
S NN e ,833 ,306
Bilgi Edinme | oynayacagimi 6grenebilirim.
3-Y. izl k ici stratejileri
3 aymn izleyerek oyun ici stratejileri 801 358
6grenebilirim.

*Hata katsayilari (e): 1- x2ile hesaplanmistir.

DFA’da olusturulan kuramsal yapi ile gercek veriler arasindaki uyumunun ortaya konulmasi
bakimindan arastirmacilar tarafindan farkli uyum indeksi degerinin kullanilmas1 6n
gorilmektedir (Marsh vd., 1988, s. 392; Frias ve Dixon, 2005, s. 170). Bunlar icinde
arastirmacilarca en ¢ok kabul gorenler, Chi-Square Goodness- x2, Root Mean Square Error of
Approximation-RMSEA Goodness of Fit Index-GFI, SRMR (Standardized-Root Mean Square
Residual), Adjusted Goodness of Fit IndexAGFI , Comparative Fit Index-CFI'dir. Ancak x2 her
durumda tek basina degerlendirilen bir istatistik degildir. x 2 serbestlik derecesi (sd) ile
oranlanarak degerlendirmeye alinmaktadir (Cokluk vd., 2010, s. 268). x2/sd sonucu ortaya
¢ikan degerin < 2.5 olmasi miikemmel uyumu ifade etmektedir (Kline, 2005, s. 200). Calismada
DFA icin kritik N degeri madde sayisinin on kati olarak hesaplanmistir. Bu durum ¢alismada
kullanilan 459 kisilik 6rneklem grubunun yeterli oldugunu gostermektedir. Yapilan analizler
sonucunda x2/sd=2,351 oraninin miikemmel uyum gosterdigi tespit edilmistir. Diger uyum
oOlciitleri olan RMRSEA, SRMR, GFI, AGFI ve CFI uyum indeksleri icin kabul edilen uyum
degeri>0.90 ve miikemmel uyum degeri = 0.95 olarak belirtilmistir (Marsh vd., 2006, s. 330).
Uygunlugun degerlendirmesinde arastirmacilar arasinda kesinlik yoktur. Bazi arastirmacilar
GFI = 0.85 ve AGFI = 0.80 uyum indeksi degerlerinin kabul edilebilir diizeyde oldugunu
vurgulamaktadirlar (Cole, 1987, s. 586; De Frias ve Dixon, 2005, s. 170). RMSEA uyum indeksi
icin ise ,059 kabul edilebilir uyum degeri olarak kabul edilmektedir (Byrne ve Campbell, 1999,
s. 562; Frias ve Dixon, 2005, s. 170). DFA sonucu elde edilen uyum d6lgiitleri Tablo ..’da
verilmistir.
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Tablo 6.19. “Espor Izleyicisi Para Harcama Motivasyonu” él¢eginin Boyutlarina ait
dogrulayici faktor analizi modeli uyum indeksleri

Elde edilen Tavsiye edilen
Uyum iyiligi degerleri Uyum iyiligi degerleri
x 2 /df 2,351 <5
GFI ,901 =0.8
AGFI ,873 =0.8
CFI ,956 =0.9
RMSEA ,057 <0.08

Tavsiye edilen uyum indeksleri (Doll vd., 1994; Mishra ve Datta, 2011).

Tablo 6.18 ve Tablo 6.19°daki bulgular birlikte degerlendirildiginde, espor izleyicisi para
harcama motivasyonu o6lgeginin regresyon yiikleri ve uyum degerlerinin kabul sinirlari
icerisinde oldugu goriilmektedir. Bu sonug 6lgek maddelerinin ilgili boyutlari iyi bir sekilde
temsil ettigini gdstermektedir. Standartlastirilmis regresyon katsayilari ve iyi uyum degerleri
kabul edilebilir sinirlarda oldugu goriildiigiinden, boyutlara iliskin gecerlik ve giivenilirlik

analizleri hesaplanarak Tablo 6.19’ da sunulmustur.

6.3.3.9. Modelin Gegerlilik ve Glivenilirlik Analizleri

Yapisal gecerliligin 6l¢tilmesinde iki temel yaklasim kullanilmaktadir. Benzesim gecerliligi
(convergent validity) ile ayirim gecerliligi (discriminant validity) (Konuk, 2008; akt. Tiirkmen
Barutcu, 2020: 102). Ayrim gegerliligi yapilarin birbirinden ayr1 olup olmadigini
gostermektedir. Modelin ayirim gegerliligi icin, boyutlar arasindaki korelasyonlarin 1’e
esitlenerek kisitlandirilmis modele (HO: ij=1) karsi korelasyonlarin serbest birakildig
kisitlandirilmamis model test edilir (Bagozzi ve dig., 1991). Modele iliskin ayrim gecerliliginin
hesaplanmasinda kisitlandirilmis ve kisitlandirilmamis modeller arasinda n ki- kare (x2) ve
serbestlik derecesi (df) arasindaki farklar, Adf i¢in x2 dagilim Tablosu dikkate alinarak
yorumlanmaktadir (Siitiitemiz, 2005:157).

Tablo 6.20’de modele iliskin kisitlandirilmis ve kisitlandirilmamis Ki- kare (x2) ve serbestlik

derecesi (df) degerlerine ait farklar sunulmustur.
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Tablo 6.20. Esporda Motivasyon Boyutlari icin Ayrim Gegerliliginin Degerlendirilmesi

X2 df
Kisitlandirilmis Model 925,1 249
Kisitlandirilmamis Model 609,6 234
Ax? 315,5
Adf 15

Tablodaki bulgular degerlendirildiginde 15 serbestlik derecesinde ve 0,05 anlamlilik
diizeyinde x 2 kritik degerinin 24,996 oldugundan ve Ax 2 =10315,5>24,996 kritik degerinden
biiyiik oldugundan dolay1 “Espor Para Harcama Motivasyonu” 6lgegini olusturan alt boyutlarin
her birinin digerinden ayr1 yapilari temsil ettigini ve ayirt etme gecerliliginin saglandigini ifade
etmek mimkiindtr.

Benzesim gecerliligi, ifadelerin ayni boyutla olan iliskisini vermektedir. Benzesim gecerliligini
hesaplamak icin, ¢ikarilan ortalama varyans (average variance extracted - AVE), bilesik
glvenilirlik (compose reliability) (Fornell ve Larcker, 1981: 45) ve Cronbach Alpha (Hair ve
dig., 1998) istatistikleri ile degerlendirilmistir. Tablo 6.21'de sporda yabancilasma 6l¢eginin 1°

DFA modelinin benzesim gecerliligi ve glivenirlilik degerleri sunulmustur.

Tablo 6.21. 1° DFA Benzesim Gegerligi ve Glivenilirlik Sonuglari

=2 = o
s| © = 2| T g
s| £ g s| E8| =
w & 57 » o = @ T
o « < .4 =) [) o O =
CR AVE |MSV |ASV RN| > ez & >A| A
Bos Zaman 0,821 |0,604 |0,493 [0,278 |0,777
Yayinci EtKisi 0,908 |0,587 | 0,340 |0,259 |0,463 |0,766
Sosyallik 0,942 (0,803 |0,244 |0,145 |0,272 | 0,494 |0,896
Rekabet 0,820 (0,533 |0,475 [0,343 |0,635 |0,583 [0,441 |0,730
Yayinciyi
Destekleme 0,930 (0,817 |0,324 [0,245 |0,456 |0,569 |0,363 | 0,550 |0,904
Bilgi Edinme 0,839 |0,635 | 0,493 |0,295 |0,702 | 0,413 |0,283 |0,689 |0,509 |0,797

*Bilesik glivenilirlik (C.R.) degerlerinin hesaplanmasinda (Y, faktor yiikleri)2 / [(}. faktor
yukleri)2 + Y hata katsayilari]. *Cikarilan ortalama varyans (AVE) degerlerinin
hesaplanmasinda Y, (faktor ytikleri)2 / [ (faktor ytkleri)2 + Y hata katsayilari] formiilleri
kullanilmistir. Hata katsayilari=1- (faktor ytkii)2 ile hesaplanmistir.

Tablo 6.21’e gore elde edilen bulgular degerlendirildiginde boyutlarin Cronbach Alpha ve C.R.
kritik degerinin 0,70’ten, ¢ikarilan ortalama varyans AVE degerlerinin de 0,50’den biiyiik
oldugu gorilmektedir. Cronbach Alpha degerlerinin kritik deger olan 0,70’ten biiylik olmasi
(Hair ve dig., 1998: 612) ve C.R./nin 0,70’ten A.V.E./nin de 0,50’den biiyiik olmasi1 (Fornell ve
Larcker, 1981) arzu edilmektedir. Ancak AVE degerinin bu degeri kat1 bir 6l¢iit olarak kabul
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edilmekte ve diger giivenilirlik degerlerinin tatmin edici olmasi durumunda 0,50’nin altindaki
degerlerin de kabul edilebilecegi belirtilmektedir (Fornell ve Larcker, 1981). 1°DFA’ da 6l¢ek
maddelerinin gecerlilik ve giivenilirlik analiz sonuglar1 tatminkadr sonuc¢ verdiginden

EIPHMO’nin benzesim ve giivenirlik kriterlerini sagladigini séyleyebiliriz.

Bu asamadan sonra ortaya c¢ikan boyutlarin “Espor Izleyicisi Para Harcama Motivasyonu”

6lcegini ne derece iyi tanimlayabildigine iliskin 2°DFA yapilir.

Alt boyutlarin “Espor lIzleyicisi Para Harcama Motivasyonu” olcegini ne derece iyi
tanimlayabildigine iliskin 2°DFA modeli ve standartlastirilmis regresyon ve hata katsayilari

asagida sekil 6.5 ve tablo 6.22 ‘de sunulmustur.

6.3.3.10. Diizey 2 DFA
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Sekil 6.5 Para Harcama Motivasyon boyutlarina iliskin 2° DFA

90



Tablo 6.22. Espor izleyicisi para harcama Motivasyonu Boyutlari icin 2° DFA Modelinin
Standartlastirilmis Regresyon ve Hata Katsayilari

Boyutlar ifadeler Standartlastir Hata
Umis
Regresyon Katsayilari
Katsayilari (1-82)
(@)
) Ki kare
Ki kare
1-Yayinciyi fiziksel olarak ¢ekici bulurum. 0,837 0,29943
2-Yayincinin Urettigi icerikleri sunus tarzi ilgimi
0,8
ceker. 0,36
3-Yayincinin takipgisi olmaktan gurur duyarim. 0,698 0,5128
4-Yayinciya karsi gliclii bir yakinlik hissederim. 0,86 0,2604
Yayinci
Etkisi 5-Yayincinin sosyal sorumluluk diisiinceleri 0808
farkindalik olusturur. ’ 0,34714
6-Yayincy, izleyicilerin sorunlarini ¢6zmede 0782
gayretlidir. ’ 0,38848
7-Yayinclya yaptigim ytiksek miktarlardaki bagis
sayesinde, yayincinin beni onore etmesi hosuma 0,606
gider. 0,63276
1-Yayin izlemek, yeni insanlar tanimama olanak 092
saglar. ! 0,1536
2-Canli akis icerisinde diger izleyicilerle iletisim 0929
kurmak hosuma gider. ’ 0,13696
Sosyallik
3-Canl akis esnasinda kendimi bir grubun pargasi 0922
olarak hissederim. ’ 0,14992
4-Espor liglerini veya turnuvalarini izlemek icin
. . 0,819
arkadaslarimla bir araya gelirim. 0,32924
1-Yayincinin daha uzun siire abonesi olma
. . 0,672
yarisina girmek hosuma gider. 0,54842
2-Yayincinin benim mesajimi okumast icin diger
izleyicilerden daha fazla miktarda bagis yaparak 0,655
Rekabet One ge¢meyi seviyorum. 0,57098
3-Espor karsilagsmalarinda oyuncularin
birbirleriyle olan iist diizey rekabetini izlemek 0,797
beni heyecanlandirir. 0,36479
4-Espor oyunlarindaki rekabetci yapi ilgimi ceker. 0,797 0,36479
1-Yayincinin yetenegini 6diillendirmek isterim. 0,934 0,12764
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2-Yayincinin igerik iiretmeye devam etmesini 0.909
Yaymciyl saglamak isterim. ’ 0,17372
Destekleme
3-Yayincinin gecinmesine yardimci olmak isterim. 0,866 0,25004
1-Yayinlari izlemek heyecan vericidir. 0,851 0,2758
2-Yayinlari izleyerek sorunlarimdan
Bos Zaman ve e 0,769
uzaklasabilirim. 0,40864
Kacis
3-Yayin izleyerek bos zamanimi
y C 0,813
degerlendirebilirim. 0,33903
1-Yayinlar sayesinde oyunlari taniyabilirim. 0,779 0,39316
2-Yayin izleyerek oyunu daha iyi nasil
O U g 0,872
Bilgi Edinme oynayacagimi 6grenebilirim. 0,23962
3-Yayin izleyerek oyun i¢i stratejileri
. e 0,829
6grenebilirim. 0,31276

*Hata katsayilari (e): 1-B2ile hesaplanmistir.

Tablo 6.23. Diizenleme Sonrasi Espor Izleyici Para Harcama Motivasyonu Olcegi Boyutlarina
ait 2° DFA Modelinin uyum indeksleri.

Elde edilen Tavsiye edilen
Uyum iyiligi degerleri Uyum iyiligi degerleri
x?/df 2,892 <5
GFI ,876 =0.8
AGFI ,847 =0.8
CFI ,944 =0.9
RMSEA ,066 <0.08

Tavsiye edilen uyum indeksleri (Doll vd., 1994; Mishra ve Datta, 2011).

Tablo 6.23’deki bulgular birlikte degerlendirildiginde, Espor Izleyicisi Para Harcama da
Motivasyonu Ol¢eginin 2° DFA modeli regresyon yiikleri ve uyum degerlerinin kabul sinirlari
icerisinde oldugu gorilmektedir. Alt boyutlara iliskin yap1 gegerliligini test etmeden 6nce DFA
uyum indekslerinin kabul edilen degerler arasinda yer almasi ve boyutlari olusturan gozlenen
degiskenlerin regresyon yiiklerinin yiiksek ve anlamli olmasi gerektigi belirtilmistir (Bollen,
1989; Bagozzi, 1994). Bu sonuc 6lcegi olusturan alt1 boyutun 6lcegi iyi bir sekilde temsil ettigini

gostermektedir.

Tablo 6.22 ve Tablo 6.23’ deki bulgular birlikte degerlendirildiginde, espor izleyicisi para
harcama motivasyonu olgeginin 2. diizey regresyon yiikleri ve uyum degerlerinin kabul
sinirlari icerisinde oldugu goriilmektedir. Bu sonug 6lcek alt boyutlarinin ilgili 6lgegi iyi bir

sekilde temsil ettigini gostermektedir.
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6.3.3.11. Olgek Ortalamalarina iliskin Bulgular

Tablo 6.24. Espor izleyici Motivasyonu Olcek ortalamalarini iliskin betimleyici istatistik

sonucu
Alt Boyutlar N X Ss
Rekabetci Yonti 618 4,27 46
Sosyallesme firsati 618 3,91 72
Beceri gelistirme 618 4,25 ,48
Arkadas Baglari 618 3,93 ,75
Oyun bilgisi 618 4,23 ,49
Beceri takdiri 618 4,25 ,51
Eglenceli Yoni 618 4,31 ,50
Dramatik Yonu 618 4,29 ,53
Yarisma heyecani 618 4,28 ,51
Baskasi i¢in Yapilma Duygusu 618 4,20 ,55

Tablo 6.25. Espor Izleyici Para Harcama Motivasyonu Olgek ortalamalarini iliskin betimleyici
istatistik sonucu

Alt Boyutlar N X Ss
Yayinci Etkisi 459 3,56 77
Sosyallik 459 3,49 ,94
Rekabetg¢i Yon 459 3,82 ,69
Yayinciy1 Destekleme 459 3,76 ,89
Bos Zaman ve Kagis 459 4,15 ,66
Bilgi Edinme 459 4,10 ,65

Alan yazinda eksikligi hissedilen espor izleme motivasyonlarini 6lgmeye yonelik bir aracin
gelistirilmesi amaciyla, Tiirkce adaptasyonu gerceklestirilen bu calismada, literatiir taramasini
takip eden gecerlik ve giivenirlik sinamalari sonucunda,45 maddelik bir 6lgek ile rekabetgi
yont, sosyallesme firsati , beceri gelistirme, arkadas baglar1 , oyun bilgisi, beceri takdiri,
eglenceli yoni, dramatik yonii , yarisma heyecani ve baskasi icin yapilma duygusu boyutlari
altinda yer alan bir 6l¢gme modeli ortaya ¢ikarken, benzer sekilde alan yazinda eksikligi tespit
edilen espor izleyici para harcama motivasyonlarini élcemeye yonelik, gecerlik ve giivenirlik
sinamalar1 sonucunda gelistirilen 6lcek 24 madde ve yayina etkisi, sosyallik, rekabetci yon,
yayinciyl destekleme, bos zaman ve kacis ve bilgi edinme boyutlar: altinda yer alan bir 6lcme
modeli olusmustur. Bu iki 6lcme modelinde elde edilen boyutlarin espor izleme ve para

harcama motivasyonlarini alanyazinca desteklendigi goriilmektedir.

Onceki espor izleyiciligi arastirmalariyla karsilastirildiginda (Hamari ve Sjéblom, 2017; Lee ve
digerleri, 2014; Pizzo ve digerleri, 2018), iki yeni motivasyon (beceri gelistirme ve dolayh

hissiyat) belirlenmistir. Mevcut c¢alisma, bu benzersiz motivasyonlara daha fazla agiklik ve
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anlam getirerek literatiire katki saglamaktadir. Seo ve Jung'un (2016) calismasiyla tutarh
olarak, drneklenen katilimcilar arasinda beceri gelistirme giidiisiiniin ortaya ¢ikmasi, ¢ogu
espor izleyicisinin ayn1 zamanda isi ustasindan o6grenmeyi ve oyundaki becerilerini
gelistirmeyi isteyen aktif oyuncular olabilecegini 6ne siirmiistiir. Espor artik popiiler bir
seyirlik eglence bi¢imi olarak kabul edilirken, zaman zaman temel oyun bileseninden ¢ok daha
yuksek diizeyde farkindalik ve ilgi topluyor olsa da bulgular espor taraftarlari icin literatiirde
ihmal edilen 6nemli bir nedenin altini ¢izmektedir; yani ¢evrimici espor izlemek, oyun

becerilerini ve performansini gelistirmenin anlamli bir yoludur.

Dolayh hissiyat, yeni tanimlanan bir baska motivasyon faktériidiir. insanlarin, digerlerinin
oynamasint izleyerek oyunu gercekten oynadiklarini hissetmelerini saglayan gicli bir
striiklenme ve katilim duygusu saglar. Bu motivasyon, espor izleme deneyiminin benzersiz
dogasinin bir sonucu olarak érneklenen katilimcilar arasinda gii¢lii goriinmektedir. Baska bir
deyisle, etkilesim diizeyi, insanlarin LeBron James'in nasil oynadigini dogrudan kendi
gozlerinden izleyebilecekleri hayali bir senaryo ile karsilagtirilabilir. Birinci sahis goriis agisi
sayesinde, izleyicilerin deneyimden keyif alma ve espor icerigini izlerken kendilerini kaptirma
olasilig1 daha yiiksektir. Bu calisma, EIMO ve EIPHM’nun gecerliligine dair kanitlar sunmakta
ve modern teknolojinin (6rn. birinci sahis goriisii) sagladigi espor cevrimici izleyiciligindeki
stiriikleyici gérsel ve isitsel duyular1 aragtirmaktadir. Izleyiciligin ayn1 zamanda oyuna erigimi
olmayan oyuncularin dikkatini ve ilgisini siirdiirmek ve yogunlastirmak i¢in etkili bir arag
olarak hareket edebilecegi g6z 6niine alindiginda, yayincilar bir espor oyununa sadakati tesvik
etmek icin bu oOzellikten yararlanabilir. Sonuglar ayrica, geleneksel spor seyirciligi
literatiiriinde tanimlanan beceri takdiri ve sosyallesme firsati gibi motivasyonlara iliskin yeni
bakis acilar1 ortaya koymustur. Geleneksel spor tiketimiyle iliskili motivasyonlar1 6lgen
Olcekleri dogrudan benimseyen 6nceki arastirmalarin aksine (Hamari ve Sjoblom, 2017; Lee
vd., 2014; Pizzo vd., 2018), bu c¢alismada becerileri takdir etme ve sosyallesme firsati

gudiilerini yeniden kavramsallastirilmistir.

Becerileri takdir edilmesi ile ilgili olarak, geleneksel spor seyirci motivasyonu iizerine yapilan
onceki arastirmalar, estetik, fiziksel beceriler, fiziksel ¢ekicilik ve oyuncularin becerileri gibi
becerileri takdir etme anlayisimizin benzerlerini arastirmis olsa da (Funk, Ridinger ve
Moorman, 2003; Kim ve Trail, 2010; Trail ve James, 2001), bunlar dogrudan espora
uygulanabilir degildir.

Bu motivasyonlar oyuncularin fizikselligi, atletizmi ya da fiziksel c¢ekiciligi ile
iliskilendirilmektedir ki bu 6zelliklerin espor oyuncularinin basarisi i¢in kritik olmasi pek olasi
degildir. Aslinda, esporlar el becerisi, el-g6z koordinasyonu, mikro ve makro mekanikler,
stratejik ve taktiksel bilgi veya bunlarin bir kombinasyonunu vurgulamaktadir (Seo, 2015). Bu
nedenle, takdir edilen beceriler, yalnizca espor oyuncularinin sahip oldugu becerilerin
tezahtirlerinden degil, ayn1 zamanda oyun sunumunun dogasindan (6rnegin, sanal karakterler

/ avatarlar arasindaki rekabet) dolay1 esporda dogal olarak farklidir.
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Becerileri takdir etme, baglilik niyetlerini etkileyebilen 6nemli bir motivasyon olarak
bulunmustur. Bu bulgu, Hamari ve Sjoblom'un (2017) oyuncu becerileri giidiisiiniin
istatistiksel olarak 6nemsiz oldugu ve estetik giidiisiiniin izleme siklig1 ile negatif iliskili oldugu
calismasinin sonuglarindan farkhidir. Gergekten de geleneksel sporlar icin Olglimler
benimseyen oOnceki calismalarda beceri takdiri glidisiiniin operasyonellestirilmesinde
gosterildigi  gibi, bir yap1 uygunluk ve temsil edilebilirlik acisindan iyi
kavramsallastirilmadiginda, sonuglar kacginilmaz olarak yaniltict sonuglara yol acabilecek
6lclim ve ¢ikarim hatalarina aciktir (Churchill, 1979).

Geleneksel sporlara benzer sekilde, espor da giiclii bir grup dinamigi ile karakterize edilir
(Dwyer & Kim, 2011; Wang, Zhang, & Tsuji, 2011). Aslinda, espor, doviis oyunlarinin tezahiirat
yapan kalabaliklarla gelistigi ilk atari sahnelerinden, yiiz ylize etkilesimlerin gerceklestigi
gliniimiiziin devasa LAN etkinliklerine kadar sosyal seyir unsurlariyla doludur (Seo, 2013,
2015; Sjoblom ve Hamari, 2017). Canl etkinliklerin dijital karsilig1 olarak ¢evrimici seyircilik,
espor taraftarlari icin geleneksel spor seyirciligine benzer bag kurma firsatlari ve sosyal tatmin
saglamaktadir. Onemli sayida espor taraftarimin, espor izlemeye ilk basladiklarinda birincil
etkileyicilerinin yakin arkadaslar1 oldugunu ifade etmislerdir. Bunun aksine, arkadas bagj,
esporun mevcut bir sosyal iliski veya gercek bir fiziksel mekanda kurulan arkadaslhk tizerinde
nasil olumlu bir etki yaratabilecegine odaklanan bir giidi iken (Pizzo vd.,2018), espor
cevrimici izleyiciligindeki sosyallesme firsati, cevrimici toplulukta (6rnegin Twitch'in sohbet
islevi) benzer ilgi alanlarina ve tanidik kimliklere sahip kisilerle tanismaya, etkilesime girmeye
ve arkadas olmaya odaklanir. Espordaki sosyallesme firsatinin kavramsallastirilmasi, dogal
olarak, bireylerin diger taraftarlar, seyirciler ve arkadaslarla etkilesimde bulunmak i¢in bir
spor Uriiniinii veya hizmetini tiikketmeye motive olma derecesi olarak tanimlayan dnceki spor
seyirciligi literatiiriinden farklidir (Funk ve digerleri, 2001, 2012). En 6nemlisi, Hamari ve
Sjoblom'un (2017) espor seyirciliginde sosyallesmeyi 6nemsiz géren ¢alismalarinin aksine, bu
calisma sosyallesme firsatinin 6rneklem katilimcilari arasinda hayati bir giidii oldugunu ortaya
koymustur. Baz1 espor taraftarlari gergekte baskalariyla takilmaktan hoslanmayabilir, ancak
cevrimici bir ortamda, 6zellikle de genellikle bir espor oyun topluluguna giiclii bir tyelik
duygusuna sahip olan cevrimici izleyiciler arasinda sosyallesme firsatlarini arzulamaktadirlar
(Seo, 2015; Seo ve Jung, 2016). Ornegin, sohbet islevi, espor taraftarlarinin hem seyirciler
arasinda hem de seyirciler ve yayincilar arasinda metin veya goriintii tabanh girdiler
araciligiyla sosyal etkilesimlere girmesine olanak tanir (Qian vd., 2019). Bu, hayranlarin bir
araya geldigi glicli bir sanal topluluktur. Ortak sosyal faaliyetlere katilmaya tesvik
edilmektedir. Bu bulgu, bir espor ortaminda yapinin anlaminmi gelistirdigi ve espor
tiiketicilerinin sosyal olarak izole oldugu imajini tersine cevirdigi icin 6nemli ¢cikarimlara
sahiptir. Beklendigi gibi, arkadas baglari, dramatik doga, oyun bilgisi, rekabet heyecan;,
eglenceli doga ve rekabet¢i doga olmak tlizere alt1 giidii, 6nceki geleneksel spor tiiketimi
calismalarinda gozlemlenenlere benzer 6zellikler gostermistir (Dwyer ve Kim, 2011; Dwyer
vd., 2018; Funk vd., 2001; Wang vd., 2011). Sloan'in teorilerine basvurarak, bu giidiilerin
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dogrulanmasi, Funk ve digerleri (2018) ile Pizzo ve digerleri (2018) tarafindan yapilan ve
mevcut spor yonetimi biliminin esporla ilgili teorik ve ampirik arastirmalara yardimci

olabilecegi yoniindeki calismalarla benzerlik gostermistir.

Geleneksel sporlar ve esporlar arasindaki etkilesim, son birkac yilda ¢esitli disiplinlerden (F ve
Jin, 2013; Hamari ve Sjoblom, 2017; Seo, 2013) ve son zamanlarda spor yonetimi alanindan
(Cunningham vd., 2018; Funk vd., 2018) énemli 6l¢lide dikkat cekmistir. Espor izleyiciligi
lizerine yapilan en yeni ampirik ¢calismalari gézden gecirirken, mevcut espor arastirmalarinin
cogunun espor tiiketicisinin motivasyonunu dl¢gmek icin geleneksel spor tiiketimi dlgeklerini
dogrudan uyarlamis veya benimsemis olmas1 6nemli bir sinirlamadir (Hamari ve Sjoblom,
2017; Lee vd., 2014; Pizzo vd., 2018). Bu ¢alisma, SDT'nin ampirik ve pratik perspektiflerini
temsil eden Sloan'in motivasyon teorileri, Mc Clelland, Alderfer Erg, Maslow’un ihtiya¢lar
kurami ve U&G teorisi merceginden espor tiliketicilerinin benzersiz giidiilerini ve

davranislarini belirleyip inceleyerek bu arastirma cizgisini genisletmektedir.

Bulgular, espor ¢evrimigi izleyicilerinin bir¢ok farkli giidii (beceri gelistirme ve dolayli duyum)
sergiledigini ve geleneksel spor tiiketim faaliyetlerinde tanimlanan giidiilerin tezahiirlerini
gosterdigini ortaya koymustur. Tanimlanan tiim gidiiler yetkinlik, 6zerklik ve iliskisellik gibi
temel psikolojik ihtiyac¢larin tatmini icin ayrilmaz bir arag olarak hizmet etmektedir (Deci ve
Ryan, 2000). Buna ek olarak, bu ¢alisma, teknolojinin seyircilerin izleme ve para harcama
motivasyonu ve davranislari iizerindeki etkisini arastiran 6ncii espor ¢alismalarindan biri
olarak spor seyirciligi literatiiriine katkida bulunmaktadir (Cunningham vd., 2018; Funk vd,,
2018). Modern teknolojiler, insanlarin spor izleme deneyimini gelistirmek i¢cin yaygin olarak
kullanilsa da ¢evrimici bir ortamda espor izleyiciliginin katilimci, siiriikleyici ve etkilesimli

cekiciligini ortaya ¢ikarmak icin ¢cok az calisma yapilmistir.

Beceri gelistirme, dolayli duyum, sosyallesme firsati ve arkadaslarla bag kurma giidiileri
tarafindan desteklenen bu ¢alismanin bulgulari, espor izleme ve harcama motivasyonlarinin
dogas1 geregi yiiksek diizeyde katilim, sosyallesme ve siiriikleyicilik odakli bir etkinlik
olduguna dair ilk ampirik kanitlar1 sunmaktadir. Cevrimici toplulugun varlig: (6rnegin Twitch
sohbeti) ve espor kisilikleri / yayincilar, ¢ekirdek espor izleyicilerinin en azindan gelisigiizel
oyuncular oldugu gercegiyle birlikte, interaktif teknolojinin roliiniin espor tiiketicileri i¢in

motivasyonu ve kullanimi nasil etkiledigine kritik bir 151k tutmaktadir.

Bu calismanin bulgular, yalnizca espor tiiketicilerinin gidiileri hakkindaki bilgilerin
genisletilmesine yardimci olmakla kalmiyor, ayni zamanda hem endemik hem de endemik
olmayan pazarlamacilara, giderek daha erisilebilir ve yaygin hale gelen ¢evrimici bir ortamda
espor tliketicilerine ulasmak ve onlarin 6zel ihtiya¢ ve isteklerini karsilamak icin uygun
stratejiler gelistirmeleri noktasinda belirli ipuclar1 saghyor. Bulgular, spor yoneticilerinin
dijital platformlarda spor tiiketimi ve izleyiciliginin gelecegini anlamalarina yardimci olacaktir.
Daha fazla spor ligi kendi platformlar tlizerinden canli spor etkinlikleri yayinlamaya ya da

Twitter ve Amazon gibi sirketlere yayin haklar1 anlagsmalar1 yapilmaya basladik¢a (Miceli,
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2018; Sjoblom & Hamari, 2017), espor seyirciliginin “ev sahibi sahas1” olan ¢cevrimici yayincilig
daha iyi anlamak bir zorunluluktur. Espor izleyicilerini motive eden nedenler EIMO vasitasiyla
analiz edilirken EIPHM o6lcegi sayesinde ise izleyicileri para harcamaya iten motivasyonlari

belirleyebilmektedir.
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7.BOLUM
BULGULAR VE YORUM

Calismanin bu boliimiinde, arastirmaya katilan espor izleyicilerinden veri toplama araclari ile
elde edilen ve uygun istatistik yontemlerle analiz edilen verilerden elde edilen bulgular ve bu
bulgulara iliskin yorumlar arastirmanin alt problemlerine gore siralanip diizenlenerek

sunulmustur.

7.1 Asama Calismanin istatistiksel Analizi

Calismada kullamlan EIMO ve EiPHM Olgeginin puanlarinin 6zetlenmesinde tanimlayici
istatistikler sira ortalama, ortalama, standart sapma, basiklik ve carpiklik olarak tablo halinde
verilmistir. Katihmcilarin demografik 6zellikleri frekans ve yiizde olarak 6zetlenmistir. [liskisel
taramaya yonelik demografik degiskenler ve 6lcek maddelerine yonelik, T testi, Korelasyon,
ANOVA testleri yapilmistir. Verilerin analizlerinde Statistical Package for the Social Sciences
(SPSS 24.0) paket programi kullamilmustir. Istatistiki anlamlilik diizeyi p<0,05 olarak kabul
edilmistir. Kullanilan 6lgek puanlarinin normallik testi Skewness ve Kurtosis degerlerine gore
kontrol edilmistir. Veriler, analiz programinda arastirmanin amacina uygun olarak
tanimlandiktan sonra 6lcek maddelerinin frekans, yiizde, ortalama, medyan, ortanca, basiklik
ve ¢arpiklik degerleri incelenmistir. Asir1 u¢ degerlere sahip maddeler tek degiskenli normallik
analizi ile test edilmistir. Yapilan analizde asir1 u¢ degerlerin hangi deneklere ait oldugu tespit
edilerek veri setinden ¢ikarilmistir. Daha sonra, EIMO ve EIPHM alt boyutlarinin basiklik ve
carpiklik dagilimlarinin +1.5 -1.5 araliginda oldugu bulunmustur. Bu sonuca gore arastirmada
parametrik testlerin kullanilmasi uygun bulunmustur. Verilerin grup varyanslarinin
homojenligi Levene testi ile test edilerek ¢oklu karsilastirmalarda hangi post hoc testinin

secilecegine karar verilmistir.

Katilimcilarin “Cinsiyet, egitim ve espor oyunlari icin para harcama” durumlarina ait frekans
ve yiizde dagilimlari Tablo 7.1’ de sunulmustur.

Tablo 7.1. Katihmcilarin demografik 6zellikleri

Demografik Frekans Yiizde
Kadin 147 23,79
)
>
g Erkek 471 76,21
5
Toplam 618 100,00
s ¢
wE S Lise 139 22,49
= =)
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Universite 401 64,89

Lisansusti 78 12,62
Toplam 618 100,00
g Harcayan 298 48,22
(=]
2 E
ot
'=“ 2 Harcamayan 320 51,78
=
£
g Toplam 618 100,00

Tablo 7.1’de yer alan katilimcilarin cinsiyete gére demografik 6zelliklerine iliskin tanimlayici
bulgular incelendiginde, 618 katiimcinin %76,21'i erkek, %23,79'u kadin oldugu
goriilmektedir. Espor oyunlar: genellikle erkek egemenliginde bir alan olarak kabul edilir ve
yaymlarin ¢cogu erkek izleyicilerce takip edilir. Bunun sebebinin ise kadinlarin genelde
genellikle mobil oyunlari tercih etmektedirler (Dijital Oyunlar Raporu, 2020). Egitim
durumuna goére 618 katillmcinin %22,49’ u lise, %64,89’'u Universite ve %12,62’sinin
lisansiistii dizeyinde egitim seviyesine sahip oldugu gorilmektedir. Espor oyunlar
izleyicilerinin biliyiik bir ¢ogunlugunun lisans ve lisans listli diizeyde oldugu yani yetiskin
olduklar1 anlagilmaktadir. Medyada espor ve dijital oyun yayinlari izleyenlerin biyiik bir
kisminin ¢ocuk olduguna dair inanislar bulunmaktadir. Ancak yapilan arastirmalar ¢ocuklarin
yayin izlemekten ziyade video izlemeyi tercih ettiklerini ortaya koymustur (Cocuk ve Haklarini
Koruma Platformu, 2018). Espor oyunlari izleyicisi olarak bagis ya da abonelik sistemiyle para
harcama degiskenine gore katilimcilar incelendiginde %48,22’ si para harcarken, %51,78’ inin
para harcamadiklarn goriilmektedir. Bu bulgular sporcularin arastirma problemine iliskin

cevaplari agiklayacak yeterlik ve 6zellikte olduklarin1 gostermektedir.

7.1.2. Arastirmanin birinci sorusu

Katilimcilarin, “Cinsiyet ile espor izleme motivasyonlari aralarinda anlaml bir iligki var midir?”
olarak belirtilmistir. Katiimcilarin cinsiyet degiskenine gore izleme motivasyonlarina iliskin
gorisleri analiz edilerek tablo 7.2 de sunulmustur.

Tablo 7.2. EIMO puanlarinin cinsiyete gore MANOVA sonuclari

eta
Bagimli Degisken Cinsiyet n Ort. s Sd F P

Kadin 147 4,25 ,517
Rekabetgi Yont 1-606 ,248 ,618 000
Erkek 471 4,27 444 ’
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Kadin 147 3,92 ,810
Sosyallesme Firsati 1-606 | 179 673 | ,000

Erkek 471 3,90 ,697

CCalicr Kadin 147 4,24 ,503
Beceri Gelistirme 1-606 046 ,828 | ,000

Erkek | 471 4,26 477

R} Kadin | 147 | 392 | 860
Arkadag Baglari 1-606 | 1,522 | 217 |,003
Erkek | 471 | 393 | ,714

Kadin 147 4,21 ,528

Oyun bilgisi 1-606 | 2,065 | ,151 |,003
Erkek | 471 | 424 | 479

Beceri Takdiri Kadin 147 4,25 ,537
Erkek 471 4,25 ,504
Kadin 147 4,25 ,529

Eglenceli Yonu 1-606 | ,493 | 482 | ,001
Erkek | 471 | 432 | ,500

1-606 | ,030 ,860 | ,000

Dramatik Yonii Kadin 147 4,30 ,543

Erkek 471 4,29 ,531

Kadin 147 4,34 ,521
Yarisma Heyecani 1-606 526 468 001

Erkek | 471 4,26 ,508

1-606 | ,062 ,802 | ,000

i Kadin 147 4,25 ,575
Baskasi1 i¢in Yapilma Duygusu 1-606 | 2,108 , 146 | ,003

Erkek | 471 4,18 ,549
[Box’s M Test =0.000, p<0.05].

Tablo 7.2 Incelendiginde katihmcilarin cinsiyet degiskenine goére EIMO iliskin goriislerinin
analizi sonucunda espor izleme motivasyonlarinin tiim alt boyutlar i¢in cinsiyete gére anlaml
farklilik gostermedigi sonucuna ulasilmistir. Bu sonug, her iki cinsiyetin de espor izleme
acisindan benzer motivasyonlara sahip oldugunu gostermektedir [Pillai’s Trace(V)=0,103 F(1-
606) = 1,598; p>.05, n2 =0,026).

Video oyunu topluluguna geleneksel olarak erkek oyuncularin hakim oldugu belirtilmektedir
(Griffiths vd., 2003). Hilvert-Bruce vd. (2018) elektronik spor ve video oyunu odakli canl
goriintli akisi platformu olan Twitch kullanicilarinin %75’inin erkek oldugunu ifade
etmektedir. Benzer durumun Tirkiye baglaminda da gegerli oldugu, Turkiye'de
gerceklestirilen calismalarda profesyonel veya amator olarak espora katiim gosteren
bireylerin daha ¢ok erkekler oldugu belirtiimektedir (Mustafaoglu vd., 2018; Ustiin vd., 2022).

Bu durumun espora katilim motivasyonuna yansidigi, bircok calismada erkeklerin daha
yiiksek motivasyon diizeylerine sahip oldugunun belirlendigi goriilmektedir. Ornegin, Ustiin
vd. (2022) tarafindan gerceklestirilen c¢alismada katihmcilarin espor katilim
motivasyonlarinin taksonomik alan, yetkinlik, iliskisel benlik, rekabet ve basari ve bos zaman
degerlendirme olmak lizere tiim alt boyutlarinda erkek katilimcilarda anlamh olarak daha
ylksek diizeyde oldugu sonucuna ulasilmistir. Yildiz vd. (2020) tarafindan gercgeklestirilen bir

diger calismada, erkek katilimcilarin espor katilim motivasyonlarinin taksonomik alan ile
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rekabet ve basari alt boyutlarindan anlaml olarak daha ytiksek seviyede oldugu belirlenmistir.
Ayas (2020) tarafindan gerceklestirilen calismada ise espora katilim motivasyonlarinin bilgi,
rekabet/basar1 ve miikemmellik alt boyutlarinda erkek katilimcilarda anlaml olarak daha
yliksek oldugu; iliski ve eglence alt boyutlarinda ise cinsiyete gére anlaml farklilik olmadigi

belirlenmistir.

Espor katilim motivasyonunda erkek hakimiyetinin, erkek katilimci sayisinin fazlalig1 ve bazi
espor etkinliklerinin agresyon gibi 6geler icerebilmesi nedeniyle toplumsal normlar ve cinsiyet
algis1 baglaminda kadinlarin smnirhi katihm gostermesi gibi nedenlerinin olabilecegi
diisiiniilmektedir. Diger taraftan, espora “katiim” ve “izleme” farkli kavramlardir. Espora
katilim, espor oyunlarini profesyonel veya rekabetci bir sekilde oynamak anlamina gelirken;
espor izleme, espor turnuvalarinin veya yliksek seviyede oyun i¢i performansin izlemesini
ifade etmekte ve daha az katihm gerektirmektedir (Hamari & Sjoblom, 2017). Ayrica, 0z ve
Ustiin (2019), esporun, diinyanin her yerinden ve cinsiyetten bireylerin icra edebilmesi
acisindan diger sporlardan ayrildigini belirtmektedir. Bu durumun espor platformlarindaki
kadin katilmar sayisina yansidigl goriilmektedir. Espor katilimina geleneksel olarak erkek
oyuncular hakim olsa da (Griffiths vd., 2003), espor platformlarina iiye olan kadinlarin
sayisinda stirekli bir artis olmustur (Sun, 2017). Glincel durumun, daha genis ve daha kapsayici
bir tablo ¢izerek espor tiikketiminin cinsiyet gruplar1 arasinda daha esit dagildigini gosterdigi
belirtilmektedir (Hamari & Sjéblom, 2017). Ornegin, Eglence Yazihmlar1 Dernegi (ESA-
Entertainment Software Association), espor tiiketicilerinin yaklasik yarisinin kadin (%48) ve
diger yarisinin da erkek (%52) oldugu ifade etmektedir (ESA, 2022). Bu cercevede, cinsiyet
acisindan espor izleme motivasyonlarinin katiim motivasyonlarindan farkli olabilecegi ve
espor izleme motivasyonlarinin cinsiyete gore incelenmesinin degerli oldugu belirtilmektedir
(Qian vd., 2020; Sjoblom & Hamari, 2017).

Literatiirde, bu arastirmanin sonugclar1 ile uyumlu olarak, Gros vd. (2018) tarafindan
gerceklestirilen calismada bir espor yayinina dahil olma isteginin hem izleyiciler hem de
yayincilar i¢in cinsiyete gore anlaml farklilik gostermedigi tespit edilmistir. Bir diger benzer
sonu¢ olarak, Bicer ve Sener (2020) tarafindan gergeklestirilen ¢alismada katilimcilarin
Youtube platformunda spor ve oyun videolarini siklikla izledikleri ve izleme motivasyonlarinin
kacis, eglence, egitim/ bilgilenme, {iriin ve icerik tanima/tanitma ve sosyal etkilesim olmak
lizere tim alt boyutlarda cinsiyetlerine gére anlamh farklilik gostermedigi belirlenmistir.
Benzer kavramlar olarak, espor oynama motivasyonu (Sun, 2017) ve espor oynama niyeti
(Jang ve Byon, 2020) diizeylerinde katiimcilarin cinsiyetlerine gore anlamh farklilik

olmadiginin belirlendigi calismalarin da bulundugu gériilmektedir.

Bunun yaninda, bu ¢alismanin bulgulari ile kismen uyumlu olarak, Ungéren (2020) tarafindan
gerceklestirilen calismada oyun iriinleri hakkinda bilgi arama ve taninma boyutlarinda
cinsiyetin yayin izleme motivasyonlar1 tizerinde erkekler lehine anlaml etkilerinin oldugu

bulunmustur. Diger taraftan, eglence, oyun stratejilerini 6grenme, refakat, paylasilan duygusal
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bag, kagis, oyalanma ve gevseme boyutlarinda ise cinsiyet degiskeninin anlamli birer yordayici

olmadig tespit edilmistir (Ungoren, 2020).

Diger taraftan, bu c¢alismanin bulgularindan farklh olarak, literatiirdeki benzer ¢alismalarda
cinsiyete gore farkl alt boyutlar agisindan farkli sonuglara ulasilan calismalar da oldugu
goriilmektedir. Ornegin, Erk ve Firat (2020) tarafindan gerceklestirilen calismada ise Twitch
izleme motivasyonu acgisindan erkek katilimcilarin oyun bilgisi alt boyutunda, kadin
katilimcilarin ise topluluk ile kurulan duygusal bag ve sosyal yalitim alt boyutlarinda anlaml
olarak daha yliksek seviyelere sahip olduklar1 belirlenmistir. Yu vd. (2019) tarafindan
gerceklestirilen calismada erkek izleyicilerin, saldirganlik ve eglence alt boyutlarinda; kadin
katilimcilarin ise fiziksel cekicilik, oyunculara ilgi, espora ilgi, sosyal firsatlar ve kacis alt
boyutlarinda daha yiliksek diizeyde motivasyona sahip olduklari sonucuna ulasilmistir.
Nakandala vd. (2017) calismasinda erkeklerin sohbet kutularinda ¢ogunlukla oyunla ilgili
kelimelerin bulundugu, kadinlarin sohbet kutularinin ise daha ¢ok iliskiler ve fiziksel goriiniim

ile ilgili kelimeler icerdigi goriilmustiir.

Sonug olarak, bu calismanin bulgulari ve benzer bulgulara ulasan diger calismalar (Biger ve
Sener, 2020; Gros vd. 2018), espor izleme motivasyonunda cinsiyete gore farkliliklar
olmadigini isaret etmektedir. Diger taraftan literatiirde espor izleme motivasyonlarinda
cinsiyete gore farkliliklarin belirlendigi ¢alismalarin (Erk ve Firat, 2020; Yu vd., 2019) da
bulundugu gorilmektedir. Espor tiiketimindeki cinsiyet farkliliklarinin oyun tiirlerine gore
degisebilecegi ifade edilmektedir (Zhang, 2022). Bu cercevede, calisma bulgular1 arasindaki
farkliliklarin 6zellikle oyun tiirleri olmak iizere arastirmalarin baglamsal farkliliklarindan

kaynaklanmis olabilecegi degerlendirilmektedir.

7.1.3. Arastirmanin ikinci sorusu

Katilimcilarin, “Egitim Durumu ile espor oyunlarini izleme motivasyonlar1 aralarinda anlamh
bir iliski var midir?” olarak belirtilmistir. Katihlmcilarin cinsiyet degiskenine gore izleme

motivasyonlarina iliskin goriisleri analiz edilerek tablo 7.3’ de sunulmustur.

Tablo 7.3. EIMO puanlarinin egitim durumuna gére MANOVA sonuglari

Bavglmll Egitim n Ort. Ss sd F p eta
Degisken Durumu
Rekabetci Lise 139 4,17 42
Yéni | Universite | 401 431 49 2-606 | 2,038 131 | 0.007
Lisanstisti 78 4,23 ,30
Lise 139 3,97 ,67
Sosyallesme | . - 0,005
Firsati Universite 401 3,86 ,76 2-606 1,551 ,212
Lisansisti 78 4,04 ,53
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Beceri Lise 139 419 43
Gelistirme | Universite | 401 4,28 51 2-606 547 578 | 0,002
Lisansisti 78 4,24 ,37
Arkadas | Lise 139 3,97 72 005
Baglan | Universite | 401 3,90 79 2-606 | 1,400 247 :
Lisansusti 78 3,98 ,57
Lise 139 4,23 45
Oyun Bilgisi ['ijniversite | 401 4,23 51 2-606 | 1,496 224 | 0,005
Lisansiisti 78 4,24 ,41
Beceri Lise 139 4,26 50
Takdiri | Universite | 401 4,24 53 2-606 364 694 | 0,001
Lisansiisti 78 4,31 ,40
Bilenceli | Lise 139 4,27 48 000
Yoni | Universite | 401 4,32 53 2-606 016 983 '
Lisansiisti 78 4,33 41
prama Lise 139 431 47
Yéni | Universite | 401 4,28 57 2-606 ,980 375 | 0,003
Lisansisti 78 4,29 ,39
Yarisma | Lise 139 4,28 46 oot
Heyecam | Universite | 401 4,28 54 2-606 306 736 '
Lisansiisti 78 4,32 ,40
Bagkasi i¢in Lise 139 4,25 ,54
Yapilma  'jpiversite | 401 417 57 2-606 | 1,409 245 | 0,005
Duygusu - —
Lisansiisti 78 4,25 ,44

[Box’s M Test =0.000, p<0.05].

Tablo 7.3 incelendiginde katiimclarin egitim durumu degiskenine gore EIMO iliskin
gorislerinin analizi sonucunda espor izleme motivasyonlarinin tiim alt boyutlar icin egitim
durumuna gore anlaml farklihik gostermedigi sonucuna ulasilmistir. Bu sonug, tiim egitim
seviyesindeki katilimcilarin espor izleme agisindan benzer motivasyonlara sahip oldugunu
gostermektedir [Pillai’s Trace(V)=0,046 F(1-606) = 1,596; p>.05, n2 =0,026).

Espor izleme motivasyonunun egitim durumuna gore de farklilhik gosterebilecegi
belirtilmektedir (Qian vd., 2020; Sjoblom & Hamari, 2017). Yavascali ve Tiryakioglu (2019)
tarafindan gerceklestirilen calismada ilk ve orta 6gretim mezunu katihimcilarin bilgilenme
motivasyonlarinin lise ve lisans mezunu katilimcilardan anlamli olarak daha ytiksek diizeyde
oldugu tespit edilmistir. Diger taraftan, katilimcilarin espor izleme motivasyonlarinin
sosyallesme ve eglenme alt boyutlarinda katilimcilarin egitim durumlarina gére anlamh
farklilik gostermedigi belirlenmistir (Yavascali ve Tiryakioglu, 2019). S6z konusu calisma,
sosyallesme ve eglence alt boyutlar1 acisindan egitim durumuna goére anlamh farkhilik
olmadigini, bilgilenme alt boyutu agisindan ise daha diistiik egitim seviyesindeki katilimcilarin

daha yiiksek motivasyon diizeylerine sahip oldugunu gostermektedir. Daha disiik egitim
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seviyesinin daha yiiksek motivasyon ile iliskili oldugu sonucuna Garcia ve Murillo (2020)
tarafindan gerceklestirilen ¢alismada da ulasildigi goriilmektedir. S6z konusu calismada,
egitimin, spor video oyunlarina ilgiyi olumsuz etkiledigi sonucuna ulasilmistir (Garcia ve
Murillo, 2020). Ote yandan, bahse konu calismalarin tersine, literatiirde espor izleme
motivasyonunun daha yiiksek egitim diizey ile iliskilendirildigi de goriilmektedir. Ornegin,
Gros vd. (2018) tarafindan gergeklestirilen ¢calismada yiiksek lisans mezunu katilimcilarin bir
espor yayinina izleyici olarak dahil olma isteginin halen okula devam eden katilimcilarda

anlamli olarak daha yliksek diizeyde oldugu tespit edilmistir.

Sonug¢ olarak bu arastirmanin bulgulari, egitim durumu degiskenine gore espor izleme
motivasyonlarinda anlaml farklihik bulunmadigini géstermektedir. Bu bulgu, farkl egitim
seviyelerine sahip katilimcilarin espor izleme motivasyonlari agisindan benzer egilimlere
sahip oldugunu gostermektedir. Diger taraftan, egitim diizeyinin espor izleme motivasyonlari
tizerindeki etkisi konusunda literatiirde farkli sonuglar bulunmaktadir. Baz1 ¢alismalar, daha
diisiik egitim seviyelerinin daha yiliksek motivasyonla iliskilendirildigini 6ne siirerken (Garcia
ve Murillo, 2020), digerleri daha yiiksek egitim diizeyinin daha yiiksek motivasyonla
iliskilendirildigini (Gros vd., 2018) gostermekte, baz1 ¢alismalarda ise farkli boyutlarda farkl
sonuclara ulasildigi (Yavascali ve Tiryakioglu, 2019) goriilmektedir. Bu farkliliklarin,
arastirmalarin ~ degisik  llkelerde  gerceklestirilmesi  nedeniyle farkli  egitim
kademelendirmelerinin s6z konusu olmasi ve arastirmalarda farkli ol¢lim araglarinin

kullanilmasi gibi faktérlerden kaynaklanmis olabilecegi degerlendirilmektedir.

7.1.4. Arastirmanin ii¢iincii sorusu

Katilimcilarin, “Para Harcama ile espor oyunlarini izleme motivasyonlari aralarinda anlamh bir
iliski var midir?” olarak belirtilmistir. Katilimcilarin cinsiyet degiskenine goére izleme

motivasyonlarina iliskin goriisleri analiz edilerek tablo 7.4’ de sunulmustur.

Tablo 7.4. EIMO puanlarinin para harcama durumuna gére MANOVA sonuglari

Bagimli Degisken Para Harcama Durumu | n Ort. Ss Sd F P eta
Harcayan 298 (4,3007 |0,48277

Rekabetci Yont 1-606 | 3,929 | 0,048 | 0,006
Harcamayan 320 (4,2469 | 0,44163
Harcayan 298 3,9983 | 0,69517

Sosyallesme Firsati 1-606| 4,712 | 0,030 | 0,008
Harcamayan 320 3,8365 | 0,74547
Harcayan 298 14,2662 |0,50230

Beceri Gelistirme 1-606 | 0,017 | 0,896 | 0,000
Harcamayan 3201(4,2521|0,46583
Harcayan 29814,0738|0,69334

Arkadas Baglari 1-606 11,307 | 0,001 | 0,018
Harcamayan 3201 3,7988|0,77839
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Harcayan 29814,269310,49773

Oyun Bilgisi 1-606| 0,034 | 0,855 | 0,000
Harcamayan 320 (4,2078 | 0,48425
Harcayan 298 (14,2953 (0,51620

Beceri Takdiri 1-606 | 5,081 | 0,025 (0,008
Harcamayan 320 (4,2203 | 0,50652
Harcayan 298 (14,3215 (0,52992

Eglenceli Yonii 1-606 | 2,064 | 0,151 | 0,003
Harcamayan 320 (4,3025(0,48707
Harcayan 298 (14,2785 |0,54052

Dramatik Yoni 1-606| 0,121 | 0,728 | 0,000
Harcamayan 320(4,3073(0,52888
Harcayan 2981(4,2911(0,51878

Yarisma Heyecani 1-606| 1,379 | 0,241 | 0,002
Harcamayan 320 (4,2844 |0,50738
Harcayan 298(4,2718 |0,51931

Bagkasi i¢in Yapilma Duygusu 1-606 | 3,801 | 0,052 | 0,006
Harcamayan 320 (4,1365(0,58107

[Box’s M Test =0.000, p<0.05].

Tablo 7.4 incelendiginde katilimcilarin para harcama durumuna gére EIMO diizeyindeki temel
etki degerinin rekabetci yon, sosyallesme firsati, arkadas baglari ve beceri takdiri boyutlarinda
anlaml olarak farklilastig1 tespit edilmistir. Rekabetci yon, sosyallesme firsati, arkadas baglari
ve beceri takdiri boyutlarinda para harcayanlarin lehine anlamh farkhlik oldugu tespit
edilmistir. [Pillai’s Trace(V)=0,001, F(1-606) = 3,184; p>.05, n2 =0.051).

Katilimcilarin para harcama durumu degiskenine gore izleme motivasyonlarina iliskin
goruslerinin analizi sonucunda, espor izleme motivasyonlarinin rekabetgi yon, sosyallesme
firsati, arkadas baglar1 ve beceri takdiri alt boyutlarinda para harcayan katilimcilarin daha
yuksek diizeylere sahip oldugu belirlenmistir. Diger taraftan, beceri gelistirme, oyun bilgisi,
eglenceli yon, dramatik yon, yarisma heyecani ve baskasi icin yapilma duygusu alt boyutlarinda
izleme motivasyonlarinin para harcama durumuna goére anlamh farkliik gostermedigi
gorilmiistir. Bu sonug espor platformlarinda para harcayan katilimcilarin esporun rekabetci
yapisindan keyif alma, sosyallesme, arkadaslari ile bag saglama ve yiiksek beceri gerektiren
hareketleri gérerek oyunculugunu gelistirme motivasyonlarina sahip olan katilimcilarin espor

platformlarinda daha ¢ok para harcama davranisinda bulundugunu géstermektedir.

Espor platformlarinda para harcama davranisi abonelik, bagis ve oyun ici satin alma olarak
gerceklesmektedir (Gros vd., 2018; Hamari ve Lehdonvirta, 2010). Espor platformlari,
kullanicilara belirli bir ticret karsiliginda, 6zel avantajlar ve iceriklere erisim saglayan abonelik
modelleri sunmaktadir. Bu abonelikler, platformun belirli oyunlarini veya igeriklerini
reklamsiz izleme, 6zel turnuvalara katilma, bazi oyun 6gelerini edinme, 6zel igeriklere erisim,
sohbetle ilgili herhangi bir kisitlamaya sahip olamama ve daha iyi bir ag performansina sahip
olma gibi avantajlar sunabilmektedir (Gros vd., 2018). Bunun yaninda, espor platformlarinda,
kullanicilar begendikleri yayincilara veya takimlara destek olmak amaciyla para bagisinda

bulunabilmektedir. Yayincilar tarafindan genellikle bagista bulunan kullanici adi ve para
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miktari belirtilerek kullaniciya maddi destek icin tesekkiir edilmektedir (Gros vd., 2018). Oyun
ici satin alma ise, oyuncularin oyun icindeki 6g8eleri (6rnegin, kozmetik esyalar, karakter
kostiimleri, silah skinleri) veya oyunda avantaj saglayacak faktorleri satin almalarini ifade
etmektedir. Bu sanal iirlinler genellikle oyun i¢ci magazalardan, mikro 6demelerle satin
alinabilir. Oyun i¢i satin alma, oyuncularin oyun icinde kisisellestirme segenekleri, gorsel
Ogeler ve saglanacak avantaj icin gercek para harcamalarini icermektedir (Hamari ve
Lehdonvirta, 2010).

Esporda basarili olma isteginin rekabetci duygularla yakin iliskili oldugu belirtilmektedir
(Wang ve Sun, 2011). Bu cercevede, rekabet cabasi katilimcilar1 satin alma davranisina
yonlendirebilmektedir (Hamari ve Lehdonvirta, 2010). Bunun yaninda, oyunda toplanan ¢cogu
sanal liriin oyuncunun 6zellesmesine, oyun i¢in avantaja sahip olmasina ve bdylece beceri
acisindan daha yiiksek bir oyuncu olmasina imkan sagladigindan, katihimcilar1 harcama
davranisina yoneltebilmektedir (Lehdonvirta 2009; Shelton, 2010). Ayrica, 6zellikle ¢ok
oyuncu iceren espor aktiviteleri, katiimcilar arasinda gii¢lii iliskilerin goézlendigi bir ortam
olusturmaktadir (Hsio ve Chiou, 2012). Yogun sosyal etkilesimlerin gerceklestigi bu
ortamlarda, sosyal motivasyonlarin satin alma davranisinda o6nemli bir rol oynadigi
belirtilmektedir (Lee vd., 2012; Lehdonvirta, 2009; Wohn, 2014). Bu ¢alismada ulasilan, espor
izleme motivasyonlarinin rekabetci yon, sosyallesme firsati, arkadas baglar1 ve beceri takdiri
alt boyutlarinda para harcayan katilimcilarin daha ytiksek diizeylere sahip oldugu bulgusuna
da bu baglamda ulasildigi diistiniilmektedir.

Literatiirdeki benzer c¢alismalarda da harcama yapan katilimcilarin espor izleme
motivasyonlarinin daha yiiksek oldugunu sonucuna ulasildig1 goriilmektedir. Ornegin, Gros vd.
(2018) tarafindan gerceklestirilen calismada hem izleyici hem de yayincilar i¢in bir espor
yaymina dahil olma isteginin gecmiste bir yayinciya bagis veya abonelik yapmis olan
katilimcilarda anlamli olarak daha yiiksek diizeyde oldugu tespit edilmistir. Erk ve Firat (2020)
tarafindan gerceklestirilen calismada Twitch izleme motivasyonu daha yiiksek olan
katilimcilarin tek seferde yaptiklari bagis miktarinin da daha yiiksek oldugu sonucuna
ulasilmistir. Yavascali ve Ugurhan (2019) tarafindan gergeklestirilen calismada ise daha 6nce
harcama yapmis katilimcilarin Twitch kullanim motivasyonlarinin sosyallesme, bilgilenme ve
eglenme olmak iizere tiim alt boyutlarda harcama yapmayan katilimcilardan anlaml olarak
daha yiiksek diizeyde oldugu belirlenmistir.

7.1.5. Arastirmanin dérdiincii sorusu

Katilimcilarin, “Cinsiyet ve Egitim Durumlar ile espor oyunlarimi izleme motivasyonlari
aralarinda anlamli bir iliski var midir?” olarak belirtilmistir. Katiimcilarin cinsiyet degiskenine

gore izleme motivasyonlarina iliskin goriisleri analiz edilerek tablo 7.5’ de sunulmustur.
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Tablo 7.5. EIMO puanlarinin cinsiyet ve egitim durumuna gére MANOVA sonuglari

Bagimli Degisken | Cinsiyet [ Egitim Durumu | n X Ss Sd F p Eta Fark
Lise 27 14,3310,48
:gs Kadin Universite |105(4,25]0,54
o) Lisansistii | 15 |4,06]0,29
Ec: s 112]213] 04 2-606 (2,795 0,062 | 0,009 Erl;?;!er
£ Erkek | Universite |296 (433047
Lisanstisti 63 14,2710,29
o Lise 27 (4,1410,75
(9] ..
g Kadin Universite 10513,86 10,85
g Lisansusti 15 13,98(0,48 2-606 | 0.614| 054 |0,002
= Lise 112(3,93]0,65
% Erkek Universite 296 3,87 (0,73
< Lisansiistii | 63 [4,050,55
Lise 27 14,2810,52
é Kadin Universite 105 (4,24 10,51
= Lisansiisti | 15 [4,21 0,35
-§° ”. 112|217 02 2-606(0,8221 0,439 {0,003
§ Erkek Universite 296 (4,29 (0,51
Lisansiisti 63 |4,2510,38
Lise 27 (4,21] 0,8
5 Kadin | OUniversite |1053,82(0,89
ED Lisansiisti 15 14,13 (0,54
o : 2-60613,039(0,048| 0,01
= Lise 11213,91(0,69
E Erkek Universite [296(3,93]0,74
Lisansisti 63 13,9410,57
Lise 27 (4,371 0,6
= Kadin Universite [105| 4,2 | 0,5
%ﬂ Lisanststl L + 1047 2-606(3,57210,028(0,012 Kf:k(il;n
s Lise 112 4,2 0,41
o Erkek Universite 296 14,24 0,52
Lisansiisti 63 (4,2910,38
Lise 27 14,38(0,53
> Kadin Universite 10514,23]0,54
% Lisansisti 15 |4,15]0,46
.‘é Lise 112|223 | 0.49 2-606]1,158 0,314 | 0,004
DGE Erkek Universite 296 4,24 0,52
Lisansisti 63 (4,3510,38
o éﬁ L2 Kadin Lise 27 14,38]0,56 [2-606| 2,12 | 0,12 [0,007
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Universite 1051(4,2310,53
Lisansusti 15 14,18 (0,35

Lise 112 14,24 (0,45
Erkek Universite |296(4,35]0,52
Lisansiistii 63 14,3710,42

Lise 27 14,48(0,45

é Kadin Universite 1051(4,27 10,57
z Lisansiisti | 15 [4,13[0,32
=) 2-60611,9521 0,142 {0,006
g Lise 112 14,2710,47
£ Erkek | Universite |296 (428|057
Lisansiisti 63 14,3310,39
B Lise 27 (4,4910,44
z -
S Kadin Universite 105(4,33 0,55
(<]
& Lisansiisti | 15 | 4,2 0,35
i : 2-60611,687| 0,185 | 0,006
= Lise 112 14,23]0,45
un I
5 Erkek Universite 296 | 4,26 | 0,54
=

Lisansiisti 63 (4,3410,41

Lise 27 14,38] 0,6
Kadin Universite |105| 4,2 0,57
Lisansisti 15 (4,31]0,55

Lise 112 14,22 (0,52
Erkek Universite |296(4,15(0,58
Lisansitistii 63 14,2310,41

2-60610,426 | 0,652 | 0,001

Bagkasi i¢in Yapilma
Duygusu

[Box’s M Test =0.000, p<0.05].

Tablo 7.5 incelendiginde katihmcilarin cinsiyete ve egitim durumlarina gére EIMO diizeyindeki
temel etki degerinin, Arkadas Baglar1 ve Oyun Bilgisi alt boyutlarinda anlaml olarak
farklilasma oldugu tespit edilmistir. Anlamh farkliligin hangi gruplar arasinda oldugunu
belirlemek icin ¢coklu karsilastirmalar incelendiginde arkadas baglar1 boyutunda gruplar
arasinda anlamh farkliligin olmadigi goriilmektedir. Rekabetci yon boyutunda ise temel etki
diizeyinde(p>0,05) anlamli farkliik goéziikmezken Coklu karsilastirmalar incelendiginde
anlamh farklihgin erkeklerde lise ile liniversite gruplari arasinda iiniversite lehine anlamh
oldugu goriilmektedir (p<0,05). Kadin katilimcilarin cinsiyet ve egitim durumlarinin Pillai’s
Trace degerlerinde anlaml bir fark olusturmazken erkek katilimcilarin cinsiyet ve egitim
durumlarinin anlamh fark olusturdugu goériilmektedir. [Kadin Pillai’'s Trace(V)=0,133, F(1-
606) = 1,360 ; p>.05, n2 =0.022). [Erkek Pillai’s Trace(V)=0,000, F(1-606) = 2,790; p>.05, n2
=0.045).

Daha dnce belirtildigi gibi, bu arastirmada espor izleme motivasyonlarinin cinsiyete gore ve

egitim durumuna goére anlamli farklihlk goéstermedigi sonucuna ulasilmistir. Ancak
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arastirmanin bu boliimiinde cinsiyet ve egitim durumunun birlikte ele alinmas1 sonucuna
espor izleme motivasyonlarinda anlamh farkliliklar oldugu tespit edilmistir. Analiz sonuglari,
erkek katilimcilarda tliniversite mezunlarinin rekabet motivasyonlarinin lise mezunlarindan
daha yiiksek oldugunu; kadin katihlmcilarda ise lise mezunlarinin oyun bilgisi
motivasyonlarinin lisansiistli mezunlarindan daha yiiksek oldugunu goéstermektedir. Buna
gore, erkeklerde rekabet motivasyonunun daha ytliksek egitim duzeyi ile iliskiliyken,
kadinlarda oyun bilgisi motivasyonunun daha diisiik egitim diizeyi ile iliskili oldugu
belirtilebilecektir.

Sjoblom ve Hamari (2017), espor izleyicilerinin motivasyonlarinin cinsiyet ve egitim
durumuna gore farklilik gosterebilecegini belirtmektedir. Literatiirde egitim diizeyinin espor
izleme motivasyonu ile hem pozitif (Gros vd., 2018) hem de negatif (Garcia ve Murillo, 2020;
Yavascali ve Tiryakioglu, 2019) olarak iliskili oldugu sonucu ulasilan c¢alismalar oldugu
goriilmektedir. Diger taraftan, Sun (2017), espor baglaminda kadinlarda bedenle ilgili sosyal
faktorler daha giiclii iken, erkeklerde ise rekabet ve yeterlilik motivasyonunun daha giiclii
oldugunu, bu cercevede erkeklerin kadinlara goére daha rekabet¢i olmasinin beklendigini
belirtmektedir (Sun, 2017). Williams vd. (2009) ise kadinlarin genellikle erkeklerden daha az
agresif iken daha cok bilgi ve basar1 odakh olduklarimi belirtmektedir. Bu baglamda bu
calismada erkeklerde rekabet motivasyonunun daha yiiksek egitim diizeyi ile iliskiliyken,
kadinlarda oyun bilgisi motivasyonunun daha diisiik egitim diizeyi ile iliskili oldugu sonucuna

ulasildig1 disiintilmektedir.

Espor baglaminda cinsiyet ve egitimin birlikte incelendigi bir diger ¢alismada da farkh
cinsiyetler icin farkli egitim durumu etkilerinin s6z konusu oldugu goériilmektedir. Garcia ve
Murillo (2020) tarafindan gergeklestirilen ¢alismada cinsiyet ve egitimin etkisi spor video
oyunlarina ilgi duyma olasilif1 ve spor video oyunlarina ilginin yogunlugu acgisindan ele
alinmistir. Arastirmada, egitimin, spor video oyunlarina ilgi duyma olasiligina etkisinin her iki
cinsiyeticin de olumsuz oldugu tespit edilmistir. Erkekler s6z konusu oldugunda ilkokul ve alt1
egitim dulizeyine sahip olanlar ile daha ytliksek egitim diizeyine sahip olanlar arasinda anlaml
bir fark bulunurken, kadinlar s6z konusu oldugunda, farkin okuma yazma bilmeyenler veya
bes yildan az egitim gormiis olanlar ile diger egitim gruplar1 arasinda oldugu belirlenmistir.
Spor video oyunlarina ilginin yogunlugu dikkate alindiginda ise egitimin etkisinin onemli
Olciide degistigi gorilmiistiir. Bu etkinin, en diisik ve en yiiksek egitim diizeyleri
karsilastirildiginda erkekler i¢in olumsuz oldugu belirlenmistir. Kadinlar i¢in ise bir tiir ters U
profiline sahip oldugu goriilmiistiir. Buna gore en diisiik veya en yiiksek egitim diizeyine sahip
olan kadin katiimcilarin, geri kalan egitim gruplarindan daha diisiik bir yogunluga sahip

oldugu belirlenmistir (Garcia ve Murillo, 2020).

Sonug olarak, espor izleme motivasyonlari cinsiyete gore ve egitim durumuna goére anlaml
farklilik gostermese de espor izleme motivasyonu agisindan farkli cinsiyetler icin farkli egitim

durumu etkilerinin s6z konusu olabilecegi belirtilebilecektir.
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7.1.6. Arastirmanin besinci sorusu

Katilimcilarin, “Cinsiyet ve Para Harcama ile espor oyunlarini izleme motivasyonlari aralarinda

anlamh bir iliski var midir?” olarak belirtilmistir. Katilimcilarin cinsiyet degiskenine gore

izleme motivasyonlarina iliskin goriisleri analiz edilerek tablo 7.6’ de sunulmustur.

Tablo 7.6. EIMO puanlarinin cinsiyet ve para harcama durumuna gére MANOVA sonuglari
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Bagimli Degisken [ Cinsiyet | Para Harcama Durumu | n X Ss Sd F P eta Fark
— Harciyorum 70 [4,29]0,56
=5 Kadin
O S Harcamiyorum 77 14,2110,46
=5 1-606 | 1,456 [0,229 0,002
5 > Harciyorum 2281 4,3 10,45
2 Erkek
Harcamiyorum 24314,2510,43
o Harciyorum 70 |3,88]0,84 Erkek
g _ Kadin 1*-2
= Harcamiyorum 77 13,9710,78
= 1-606| 0,808 | 0,367 10,001
>z Harciyorum 228 (4,03 (0,64
o Erkek
v Harcamiyorum 243(3,79 (0,72
° Harciyorum 70 | 4,2 10,54
- & Kadin
5 8 Harcamiyorum 77 14,2910,46
S & 1-606| 0,939 |0,33210,002
m = Harciyorum 2281 4,2 10,54
%) Erkek
Harcamiyorum 243 (4,29 (0,46
Harciyorum 70 |3,95]0,87 Erkek
- Kadin 1*-2
S5 Harcamiyorum 77 13,89(0,85
S 50 1-606| 1,091 | 0,296 0,002
= arclyorum , ,
= Harciy 228 4,1 [0,62
< Erkek
Harcamiyorum 24313,76 0,75
‘= Harciyorum 70 | 4,2 (0,57
‘Bo Kadin
= Harcamiyorum 77 14,2310,48
M 1-606| 0,832 | 0,362 10,001
S Harciyorum 2284,29(0,47
S\ Erkek
Harcamiyorum 2431 4,2 (0,48
E Harciyorum 70 [4,23(0,55 Erkek
i Kadin 1*-2
S Harcamiyorum 77 14,2710,52
= 1-6060,043210,835 10,000
= Harciyorum 22814,311 0,5
Q Erkek
M Harcamiyorum 2431 4,21 0,5
a Harciyorum 70 14,1910,61
2 Kadin
= Harcamiyorum 77 | 4,3 10,43
g 1-606| 0,061 {0,804 0,000
= Harciyorum 22814,3610,49
2 Erkek
2P Harcamiyorum 2431 43 | 0,5
s Harciyorum 70 [4,28]0,56
T 2 Kadin
%é Harcamiyorum 77 14,3210,52|1-606| 0,444 10,504 10,001
=
A Erkek Harciyorum 22814,2710,53




Harcamiyorum 2431 4,3 10,53
Harciyorum 70 |14,35]0,53
© = Kadin
E Harcamiyorum 77 14,3410,51
gg 1-606| 0,711 {0,399 0,001
S Harciyorum 22814,2710,51
> T Erkek
Harcamiyorum 243 14,261 0,5
o Harciyorum 70 |4,22]0,58 Erkek
T 3 Kadin 1*-2
~E 3 Harcamiyorum 77 14,2710,56
g3 X 1-606| 1,225 | 0,268 10,002
2T 35 Harciyorum 2284,2810,49
g > A Erkek
Harcamiyorum 24314,0910,57

[Box’s M Test =0.000, p<0.05].

Tablo 7.6 incelendiginde katihmcilarin cinsiyete ve para harcama durumlarina gore EIMO
diizeyindeki temel etki degerinin, anlamli olarak farklilasmadigi tespit edilmistir. Sosyallesme
firsati, arkadashk baglari, beceri takdiri ve baskasi i¢in yapilma duygusu boyutlarinda ise temel
etki diizeyinde(p>0,05) anlamh farklilik géziikmezken Coklu karsilastirmalar incelendiginde
anlaml farklihigin erkeklerde para harcayan ile harcamayan gruplar arasinda para harcayanlar
lehine anlaml oldugu goriilmektedir (p<0,05).[Kadin Pillai’s Trace(V)=0,89, F(1-606) = 1,650
; p>.05,n2 =0.027). [Erkek Pillai’s Trace(V)=0,000, F(1-606) = 5,262; p>.05, n2 =0.081).

Daha o6nce belirtildigi gibi, bu arastirmada espor izleme motivasyonlarinin cinsiyete gore
anlamh farklilik gostermedigi, para harcayan katilimcilarin ise daha yliksek espor izleme
motivasyonuna sahip oldugu sonuglarina ulasilmistir. Arastirmanin bu béliimtiinde ise cinsiyet
ve para harcama durumu birlikte ele alinmistir. Analizler sonucunda, sadece erkek
katilimcilarda sosyallesme firsati, arkadas baglari, beceri takdiri ve baskas1 i¢in yapilma
duygusu alt boyutlarinda para harcayan katilimcilarin harcamayanlara gore daha yiiksek

motivasyon diizeylerine sahip oldugu belirlenmistir.

Bu durum, para harcamanin 6zellikle belirli motivasyon alt boyutlarinda erkek izleyicileri daha
fazla cektigini ve bu motivasyonlarin daha fazla sosyal baglanti, beceri takdiri veya baskalari
icin katki saglama istegi ile ilgili oldugunu isaret etmektedir. Espor izleme, bu alt boyutlar
acisindan erkek izleyiciler i¢in daha fazla anlam ve katilim sunabilirken, kadin izleyicilerde bu
faktorlerin para harcamaya bagli olarak daha belirgin bir etki gostermedigi sonucu
cikarilabilir.

Benzer bir bulgu olarak, Zhu ve Moo (2019) tarafindan gergeklestirilen calismada erkeklerin
esporda tiiketim davranisi diizeylerinin kadinlardan anlamli olarak daha yliksek oldugu

belirlenmistir.

Sonug olarak, s6z konusu bulgu espor izleme motivasyonunun para harcayan katilimcilarda
yliksek olmasinin sadece erkek katilimcilar i¢in s6z konusu oldugunu gostermektedir. Bunun

yaninda, literatiirde espor izleme motivasyonunun cinsiyet ve para harcama durumu ag¢isindan
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birlikte incelendigi calismanin olmamasi nedeniyle, s6z konusu bulgunun espor izleme

motivasyonuna cinsiyet ve para harcama durumu ac¢isindan sundugu ampirik kanitlarla daha

derin bir anlayis sagalarak literatiire katkida bulundugu diisiiniilmektedir.

7.1.7. Arastirmanin altinci sorusu

Katilimcilarin, “Egitim ve Para Harcama Durumu ile espor oyunlarini izleme motivasyonlari

aralarinda anlamli bir iliski var midir?” olarak belirtilmistir. Katiimcilarin cinsiyet degiskenine

gore izleme motivasyonlarina iliskin goriisleri analiz edilerek tablo 7.7’ de sunulmustur.

Tablo 7.7. EIMO puanlarinin egitim ve para harcama durumlarina gore MANOVA sonuglari

Bagimli o Para Harcama .
Degisken Cinsiyet Durumu n X Ss Sd F p eta
Harciyorum 76 4,19 0,5
= Lise
S Harcamiyorum 63 4,14 0,32
E ) Harciyorum 177 4,34 0,51
2 Universite 2-606 | 1,149 0,317 0,011
2 Harcamiyorum 224 4,28 0,47
4
S Harciyorum 45 4,29 0,27
Lisansiistii
Harcamiyorum 33 4,15 0,33
= Harciyorum 76 4,19 0,54
] Lise
& Harcamiyorum 63 3,7 0,72
3
o . Harciyorum 177 3,87 0,77
% Universite 2-606 | 6,589 | 0,001 | 0,006
K Harcamiyorum 224 3,86 0,76
% ) Harciyorum 45 4,14 0,44
S Lisansiistii
Harcamiyorum 33 3,9 0,62
Harciyorum 76 4,24 0,48
< Lise
E Harcamiyorum 63 4,13 0,35
Z* . Harciyorum 177 4,27 0,53
$ Universite 2-606 | 1,652 | 0,192 | 0,004
= Harcamiyorum 224 4,28 0,5
5]
o Harciyorum 45 4,26 0,41
m Lisansiistii
Harcamiyorum 33 4,22 0,33
Harciyorum 76 4,25 0,58
o Lise
®© Harcamiyorum 63 3,63 0,73
ploty]
3 ) Harciyorum 177 | 3,98 | 0,76
o Universite 2-606 | 6,251 | 0,002 | 0,006
g Harcamiyorum 224 3,84 0,8
5 Harciyorum 45 4,11 0,45
Lisansiistii
Harcamiyorum 33 3,8 0,67
5‘55 ?o Lise Harciyorum 76 4,29 0,5 2-606 | 2,422 0,089 0,010
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Harcamiyorum 63 4,17 0,39
. Harciyorum 177 4,26 0,52
Universite
Harcamiyorum 224 4,21 0,51
Harciyorum 45 4,25 0,38
Lisansiistii
Harcamiyorum 33 4,22 0,46
Harciyorum 76 4,39 0,5
. Lise
% Harcamiyorum 63 4.1 0,46
5 . Harciyorum 177 4,22 0,54
= Universite 2-606 | 6,409 | 0,001 | 0,004
= Harcamiyorum 224 4,25 0,52
(&]
2 Harciyorum 45 4,41 0,31
Lisansiistii
Harcamiyorum 33 4,18 0,46
. Harciyorum 76 4,32 0,52
= Lise
.S Harcamiyorum 63 4.2 0,43
= . Harciyorum 177 4,29 0,55
Td Universite 2-606 | 4,681 | 0,009 | 0,013
= Harcamiyorum 224 4,34 0,51
ED Harciyorum 45 4,4 0,43
Lisansiistii
Harcamiyorum 33 4,23 0,38
. Harciyorum 76 4,38 0,49
= Lise
:g Harcamiyorum 63 4,23 0,43
: . Harciyorum 177 4,23 0,58
= Universite 2-606 | 4,022 | 0,018 | 0,005
g Harcamiyorum 224 4,32 0,56
(9]
A Harciyorum 45 4,28 0,36
Lisansiistii
Harcamiyorum 33 4,31 0,42
_ Harciyorum 76 4,35 0,49
= Lise
§ Harcamiyorum 63 419 0,41
) . Harciyorum 177 4,24 0,55
T Universite 2-606 | 4,432 | 0,012 | 0,008
g Harcamiyorum 224 4,3 0,54
1722
£ Harciyorum 45 4,34 0,39
>~ Lisansiistii
Harcamiyorum 33 4,28 0,41
© Harciyorum 76 4,37 0,55
£ Lise
a, Harcamiyorum 63 4,11 0,5
=
Z Z . Harciyorum 177 421 0,53
G 2 Universite 2-606 | 1,748 | 0,174 | 0,001
— 5 Harcamiyorum 224 4,14 0,61
[%2]
% Harciyorum 45 4,33 0,36
S Lisansiistii
m Harcamiyorum 33 4,14 0,5

Tablo 7.7 incelendiginde katilimcilarin egitim ve para harcama durumlarina gére EIMO

diizeyindeki temel etki degerinin Sosyallesme Firsati, Arkadas Baglari, Beceri Takdiri, Eglenceli

Yont, Dramatik Yont ve Yarisma Heyecani alt boyutlarinda anlamli olarak farklilasma oldugu

113




tespit edilmistir. Anlamh farkliligin hangi gruplar arasinda oldugunu tespit etmek i¢cin yapilan
coklu karsilastirmalar incelendiginde Sosyallesme firsati, arkadaslik baglari, beceri takdiri ve
yarisma heyecani boyutunda egitim durumu lise olanlarda para harcayanlar lehine, eglenceli
yOn boyutunda egitim durumu {niversite olanlarda para harcamayalar lehine, dramatik yon
boyutunda ise egitim diizeyi lise olanlarda para harcayan grubun lehine anlamh farklilik
goriliirken egitim durumu iiniversite olanlarda para harcamayan grup lehine anlamli farklilik
goriilmektedir. [Lise Pillai’s Trace(V)=0,007, F(1-606) = 2,442 ; p>.05, n2 =0.039). [Universite
Pillai’s Trace(V)=0,008, F(1-606) = 2,400; p>.05, n2 =0.039). [Lisansiistii Pillai’s
Trace(V)=0,009, F(1-606) = 2,393; p>.05, n2 =0.039).

Rekabetci yon, sosyallesme firsati, arkadas baglar1 ve beceri takdiri boyutlarinda para

harcayanlarin lehine anlaml farklilik oldugu tespit edilmistir.

Daha 6nce belirtildigi gibi, bu arastirmada espor izleme motivasyonlarinin egitim durumuna
gore anlamh farklilik géstermedigi, para harcayan katilimcilarin ise daha yiiksek espor izleme
motivasyonuna sahip oldugu sonuclarina ulasilmistir. Arastirmanin bu boéliimiinde ise egitim

durumu ve para harcama durumu birlikte ele alinmistir.

Analizler sonucunda, lise mezunu katilimcilarda sosyallesme firsati, arkadaslik baglari, beceri
takdiri, yarisma heyecani ve dramatik yon alt boyutlarinda para harcayanlarin harcamayanlara
gore daha yiiksek motivasyon diizeylerine sahip oldugu tespit edilmistir. Bu sonug, lise mezunu
izleyicilerin, bu motivasyon alt boyutlarinda espor izleme deneyimini daha zengin ve tatmin
edici hale getirmek icin para harcamanin daha cazip geldigini gosteriyor olabilir. Ayrica,
yarisma heyecani ve dramatik yon gibi duygusal unsurlarin, lise mezunu izleyiciler arasinda

para harcamaya bagh olarak daha belirgin bir etkisi oldugunu diisiindtirebilir.

Diger taraftan, analizler sonucunda, iniversite mezunu katilimcilarda eglenceli yon ve
dramatik yon alt boyutlarinda para harcamayanlarin harcayanlara goére daha ytliksek
motivasyon diizeylerine sahip oldugu belirlenmistir. Bu sonug, liniversite mezunu izleyicilerin
espor izlemeyi daha eglenceli ve dramatik bir deneyim olarak gordiiklerini ve bu deneyimleri

daha fazla yasamak icin para harcamaya daha yatkin olduklarini isaret edebilir.

Literatiirde yer alan dnceki ¢calismalarin (Erk ve Firat, 2020; Gros vd., 2018; Yavascali ve
Ugurhan, 2019) sonuglarina dayanarak, harcama yapan katiimcilarin espor izleme
motivasyonlarinin daha yiiksek oldugu yoniinde bir fikir birliginin oldugu belirtilebilir. Ancak
egitim diizeyinin espor izleme motivasyonlar: lizerindeki etkisi konusunda literatiirde farkl
sonuglar bulunmaktadir. Bazi calismalar, daha diisiik egitim seviyelerinin daha yiiksek
motivasyonla iliskilendirildigini 6ne siirerken (Garcia ve Murillo, 2020), digerleri daha yiiksek
egitim diizeyinin daha ytliksek motivasyonla iliskilendirildigini (Gros vd., 2018) g6stermekte,
bazi calismalarda ise farkli boyutlarda farkli sonuglara ulasildig1 (Yavascali ve Tiryakioglu,
2019) goriilmektedir. Bu cercevede, bu calismada ulasilan sonuglarin, para harcama

davranisindan ziyade egitim durumundan kaynakladigi degerlendirilmektedir.
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Literatiirde espor izleme motivasyonlarini egitim durumu ve para harcama durumu agisindan
birlikte ele alan bir ¢alismaya rastlanmadigindan, s6z konusu bulgunun karsilastirmali olarak
tartisilmas1 miimkiin olmamistir. S6z konusu bulgunun espor izleme motivasyonuna egitim
durumu ve para harcama durumu ag¢isindan sundugu ampirik kanitlarla daha derin bir anlayis

saglanarak literatiire katkida bulundugu diisiiniilmektedir.

7.1.8. Arastirmanin yedinci sorusu

Katilimcilarin, “Espor para harcama motivasyonu ile cinsiyet, egitim durumu ve birlikte etkileri
(cinsiyet + egitim durumu) arasinda istatiksel olarak anlamh fark var midir?” olarak
belirtilmistir. Katihmcilarin cinsiyet, egitim durumu ve birlikte etkileri (cinsiyet + egitim
durumu) degiskenine gore para harcama motivasyonlarina iliskin goriisleri analiz edilerek

tablo 7.8’ de sunulmustur.

Tablo 7.8. Katilimcilarin harcama motivasyonlarinda cinsiyet, egitim durumu ve cinsiyet +
egitim durumu birlikte etkisinin iki y6nlii Anova sonuclari

Kareler
Varyansin Kaynagi Kareler Toplami Sd F p n?
Ortalamasi
Cinsiyet ,396 1 ,396 1,387 ,240
Egitim Durumu 2,184 2 1,092 3,828 ,023
Cinsiyet * Egitim Durumu 1,391 2 ,696 2,439 ,089 ,016
Hata 83,271 292 ,285

Toplam 4422,866 298
R? =028 (Diizeltilmis R? =,011)

Tablo 7.8 incelendiginde katilimcilarin para harcama motivasyonlarinin cinsiyet, egitim
durumu ve cinsiyet ile egitim durumunun birlikte etkilerine gore anlaml farklilik géstermedigi
sonucuna ulasilmistir. Bu sonug, para harcama motivasyonunun cinsiyet, egitim durumu ve bu
iki faktoriin bir araya gelmesinin (cinsiyet ile egitim durumu) etkileri agisindan anlamh bir
farklilik olmadigini gostermektedir. Diger bir ifadeyle bu sonug, esporda para harcama
motivasyonunun, katilimcilarin cinsiyetinden veya egitim durumunda bagimsiz olarak benzer

bir durumla sekillendigini 6ne siirmektedir.

Literatiirde cinsiyet ve egitim durumu ag¢isindan ayri1 ayr1 benzer sonugclara ulasilan ¢alismalar
oldugu goriilmektedir. Ornegin, Jang ve Byon (2020) tarafindan gerceklestirilen calismada
katilimcilarin cinsiyetlerinin espor faaliyetlerinde satin alma niyetleri tizerinde anlamh

etkisinin olmadigl tespit edilmistir. Dahabiyeh vd. (2021) tarafindan gerceklestirilen
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calismada ise katilimcilarin cinsiyetleri ve egitim durumlarinin satin alma davranisina
etkilerinin olmadig1 belirlenmistir. Diger taraftan, literatiirde satin alma motivasyonunun
cinsiyet ve egitim durumu agisindan birlikte ele alindig1 calisma bulunmadigindan, s6z konusu
bulgu karsilastirmali olarak tartisilamamistir. Bu acidan s6z konusu bulgunun literatiire katki

sagladig1 diistiniilmektedir.

7.1.9. Arastirmanin sekizinci sorusu

Katihmailarin, “Espor Izleme motivasyonu ile cinsiyet, egitim durumu ve birlikte etkileri
(cinsiyet + egitim durumu) arasinda istatiksel olarak anlamli fark var midir?” olarak
belirtilmistir. Katilimcilarin cinsiyet, egitim durumu ve birlikte etkileri (cinsiyet + egitim
durumu) degiskenine gore izleme motivasyonlarina iliskin goriisleri analiz edilerek tablo 7.9’

de sunulmustur.

Tablo 7.9. Katihmcilarin izleme motivasyonlarinda cinsiyet, egitim durumu ve cinsiyet +
egitim durumu birlikte etkisinin iki y6nlii Anova sonuclari

Kareler
Varyansin Kaynagi Sd Kareler Ortalamasi F p n?
Toplami
Cinsiyet ,015 1 ,015 ,083 ;773
Egitim Durumu ,289 2 ,145 ,788 ,455
Cinsiyet * Egitim Durumu 1,015 2 ,508 2,767 ,064 ,009
Hata 112,295 612 ,183
Toplam 10926,435 618

R? =,010 (Diizeltilmis R* =,002)

Tablo 7.9 incelendiginde daha &nce belirtildigi gibi, bu arastirmada espor izleme
motivasyonlarinin cinsiyete gore ve egitim durumuna gore hicbir boyutta anlamli farklilik
gostermedigi sonucuna ulasilmistir. Bunun yaninda, cinsiyet ve egitim durumunun birlikte ele
alinmasi sonucuna espor izleme motivasyonlarinda anlamh farkliliklar oldugu tespit edilmis;
erkeklerde rekabet motivasyonunun daha ytiksek egitim diizeyi ile iliskiliyken, kadinlarda
oyun bilgisi motivasyonunun daha dusiik egitim diizeyi ile iliskili oldugu belirlenmistir.
Arastirmanin bu boéliimiinde ise espor izleme motivasyonlar1 alt boyutlar bazinda degil de
Olcek geneli Uzerinden cinsiyet, egitim durumu ve her ikisinin birlikte etkisine gore
incelenmistir. Analizler sonucunda, katilimcilarin espor izleme motivasyonu toplam puaninin
cinsiyetlerine, egitim durumlarina ve cinsiyet ile egitim durumunun birlikte etkisine gore

anlamh farkhilik gostermedigi sonucuna ulasilmistir. Bu sonug, tiim cinsiyet ve egitim
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gruplarinin toplam espor izleme motivasyonu agisindan benzer seviyelere sahip oldugunu

gostermektedir.

Benzer bulgular olarak, literatiirde espor izleme motivasyonunun cinsiyete gore anlamh
farklilik gostermedigi sonucuna ulasilan ¢alismalar (Bicer ve Sener, 2020; Gros vd., 2018)
oldugu goriilmektedir. Buna karsin, espor izleme motivasyonunun boyutlar a¢isindan cinsiyete
gore farkliliklar gosterdiginin belirlendigi calismalar (Erk ve Firat, 2020; Ungéren, 2020; Yu
vd., 2019) da oldugu goriilmektedir. Diger taraftan, egitim diizeyinin espor izleme
motivasyonlari lizerindeki etkisi konusunda literatiirde farkli sonuclar bulunmaktadir. Baz
calismalar, daha diisiik egitim seviyelerinin daha yliksek motivasyonla iliskilendirildigini 6ne
siirerken (Garcia ve Murillo, 2020), digerleri daha yliksek egitim diizeyinin daha yiiksek
motivasyonla iliskilendirildigini (Gros vd., 2018) gostermekte, baz1 ¢alismalarda ise farklh
boyutlarda farkl sonuglara ulasildii (Yavagcali ve Tiryakioglu, 2019) gériilmektedir. Ote
yandan, espor izleme motivasyonunun cinsiyet ve egitim durumu agisindan birlikte ele alindigi

bir calismaya rastlanmamaktadir.

Sonug olarak, bu bulgu, yine bu arastirmada ulasilan espor izleme motivasyonlarinin cinsiyete
gore ve egitim durumuna gore hicbir boyutta anlamli farklilik géstermedigi yoniindeki bulgu
ile tutarlilik gostermektedir. Literatiirdeki diger ¢calismalarda espor izleme motivasyonunun
boyutlar acisindan ele alindig1 ve cinsiyet ile egitim durumu acisindan farkli sonuglara
ulasildig1 goriilmektedir. S6z konusu calismalarda da 6lcek toplami alindiginda boyutlar
arasindaki cinsiyete veya egitim durumuna gore farkhiliklarin birbirlerini notrlemesi

sonucunda benzer sonuclara ulasilabilecegi diisiilmektedir.

7.1.10. Arastirmanin dokuzuncu sorusu

Katilmailarin, “Espor izleme motivasyonu anlamli olarak para harcama motivasyonunu
yordamakta midir?” olarak belirtilmistir. Katilimcilarin izleme motivasyonlarinin harcama

motivasyonlar1 iizerindeki yordayici etkisine iliskin gorisleri analiz edilerek tablo 7.10’da

sunulmustur.
Tablo 7.10. Model, Agiklanan Varyans
B SH B
Model
Sabit
2,902 ,299
Espor Izleme Motivasyonu 0,227 ,071 ,188

Model: R2=0.032 (p<)
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R R2 Diizeltilmis Rz Tahminlenen Standart Hata

Model
,1882 ,035 ,032 491
Model Toptam % ortalamas F P
Regresyon 2,488 1 2,488 10,282 ,0010b
Artik (Residual) 67,752 280 ,242
Toplam 70,240 281

Espor izleme para harcama motivasyonu = 2,902 + 0,227 * Espor Izleyici Motivasyonu

Tablolar incelendiginde izleme motivasyonu, harcama motivasyonunu %4 diizeyinde

aciklamaktadir.

Arastirmanin bu béliimiinde espor izleme motivasyonlarinin para harcama motivasyonu
tzerindeki etkileri incelenmistir. Bu ¢ercevede gerceklestirilen ¢oklu regresyon analizinde
baskasi icin yapilma duygusu alt boyutunun para harcama motivasyonu tizerinde pozitif yonde
ve anlamli bir etkisinin oldugu tespit edilmistir. Espor izleme motivasyonu 6l¢cek genelinin para
harcama motivasyonu iizerindeki etkisini incelemek iizere gerceklestirilen regresyon analizi
sonucunda ise espor izleme motivasyonunun para harcama motivasyonu iizerinde pozitif
yonde ve anlaml bir etkisinin oldugu tespit edilmistir. Bu sonug espor izleme motivasyonu
diizeyindeki artisin para harcama motivasyonu iizerinde de bir artisa yol agacagini

gostermektedir.

Daha once de belirtildigi gibi, espor platformlarinda para harcama davranisi abonelik, bagis ve
oyun ici satin alma olarak gerceklesmektedir (Gros vd., 2018; Hamari ve Lehdonvirta, 2010).
Espor platformlari, kullanicilara belirli bir iicret karsiliginda, 6zel avantajlar ve iceriklere
erisim saglayan abonelik modelleri sunmaktadir. Bu abonelikler, platformun belirli oyunlarini
veya iceriklerini reklamsiz izleme, 6zel turnuvalara katilma, bazi oyun 6gelerini edinme, 6zel
iceriklere erisim, sohbetle ilgili herhangi bir kisitlamaya sahip olamama ve daha iyi bir ag
performansina sahip olma gibi avantajlar sunabilmektedir (Gros vd., 2018). Bunun yaninda,
espor platformlarinda, kullanicilar begendikleri yayincilara veya takimlara destek olmak
amaciyla para bagisinda bulunabilmektedir. Yayincilar tarafindan genellikle bagista bulunan
kullanici ad1 ve para miktar: belirtilerek kullaniciya maddi destek icin tesekkiir edilmektedir

(Gros vd., 2018). Oyun ici satin alma ise, oyuncularin oyun icindeki 68eleri (6rnegin, kozmetik
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esyalar, karakter kostiimleri, silah skinleri) veya oyunda avantaj saglayacak faktorleri satin
almalarini ifade etmektedir. Bu sanal irilinler genellikle oyun i¢i magazalardan, mikro
O0demelerle satin alinabilir. Oyun i¢i satin alma, oyuncularin oyun icinde kisisellestirme
secenekleri, gorsel 6geler ve saglanacak avantaj i¢in gercek para harcamalarini icermektedir
(Hamari ve Lehdonvirta, 2010).

Esporda basarili olma isteginin rekabet¢i duygularla yakin iliskili oldugu belirtilmektedir
(Wang ve Sun, 2011). Bu cercevede, rekabet cabasi katilimcilar1 satin alma davranisina
yonlendirebilmektedir (Hamari ve Lehdonvirta, 2010). Bunun yaninda, oyunda toplanan ¢ogu
sanal lriin oyuncunun 0Ozellesmesine ve oyun icin avantaja sahip olmasina imkan
sagladigindan, katilhmcilar1 harcama davramisina yoneltebilmektedir (Lehdonvirta 2009;
Shelton, 2010). Lessel vd. (2017), espor izleyicileri icin daha fazla etki imkaninin énemli
goruldiigiinii belirtmektedir. Ayrica, 6zellikle ¢cok oyuncu igeren espor aktiviteleri, katilimcilar
arasinda giiclii iliskilerin gozlendigi bir ortam olusturmaktadir (Hsio ve Chiou, 2012). Yogun
sosyal etkilesimlerin gerceklestigi bu ortamlarda, sosyal motivasyonlarin satin alma
davranisinda 6nemli bir rol oynadigi belirtilmektedir (Lee vd., 2012; Lehdonvirta, 2009; Wohn,
2014). Bu baglamda, arastirmada ulasilan espor izleme motivasyonunun para harcama

motivasyonu artirdig1 yoniindeki bulgunun literatiirle uyumlu oldugu belirtilebilecektir.

Yurtici ve yurtdisinda gerceklestirilen bircok calismada da espor izleme motivasyonunun para
harcama motivasyonu artirdigl sonuca ulasildigl, ancak s6z konusu calismalarda farkl alt
boyutlarin anlaml etkilerinin oldugunun belirlendigi gortulmektedir. Yurti¢i c¢alismalar
kapsaminda, Esen (2019) tarafindan gercgeklestirilen ¢alismada cazibe, ¢ekicilik, 6grenme ve
basari motivasyonlarinin espor platformlarinda satin alma niyetini artirdifi sonucuna
ulasilmistir. Yavasc¢ali ve Ugurhan (2019) tarafindan gergeklestirilen ¢calismada sosyallesme
motivasyonunun Twitch TV bagis davranisini lizerinde pozitif ve anlamh bir etkisinin oldugu
tespit edilirken, bilgilenme ve eglenme alt boyutlarinin bagis davranisini iizerinde anlaml
etkilerinin olmadigr gorilmistir. Yimaz (2019) tarafindan Avrupa ve Amerika
sunucularindan katihmcilar ile gergeklestirilen ¢alismada, Avrupa Kkitlesi icin ilerleme ve
0zellesme motivasyonlarinin, Amerika Kkitlesi icin ise kesif ve 0zellesme motivasyonlarinin
para harcama niyeti iizerinde anlaml etkilerinin oldugu tespit edilmistir. Azdemir (2023)
tarafindan gergeklestirilen calismada ise oyun i¢i satin alma niyeti lizerinde rekabet¢i tutumun
anlamli bir etkisinin olmadigl, popiilarite ihtiyacinin ise oyun i¢i satin alma niyetini artirdigi

sonucuna ulagilmistir.

Yurtdisinda gergeklestirilen c¢alismalar kapsaminda, Zhu ve Moo (2019) tarafindan
gerceklestirilen calismada tiiketim davranisi iizerinde espor etkinlik izleme motivasyonunun
drama ve kacis alt boyutlarinin anlaml bir etkiye sahip oldugu, ancak eglence alt boyutunun
herhangi bir etkisinin olmadig1 belirlenmistir. Hamari vd. (2017) tarafindan gerceklestirilen
calismada sosyal etkilesimin oyuna yonelik para harcamada gii¢lii bir etkisinin oldugu

belirlenmistir. Peitsara (2015) tarafindan gerceklestirilen ¢alismada sosyal etkinin sanal iiriin
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satin alma davranisi lizerinde pozitif etkisinin oldugu belirlenmistir. Hilvert-Bruce vd. (2018)
tarafindan gergeklestirilen calismada sosyal etkilesim ve topluluk hissi motivasyonlarinin
katilimcilarin bagis davranisi iizerinde pozitif ve anlaml etkilerinin oldugu belirlenmistir.
Sjoblom ve Hamari (2017) tarafindan gerceklestirilen calismada sosyal motivasyonlarin
abonelik olusturma iizerinde pozitif ve anlamli etkisinin oldugu goriilmistiir. Jie Cai vd. (2019)
tarafindan gerceklestirilen ¢alismada oyun icinde benzersiz goriinmek ile oyun ic¢i satin alma
davranisi arasinda anlaml bir iliski oldugu belirlenmistir. Chikish vd. (2019) tarafindan
gerceklestirilen calismada espor izleme ile bagis yapmis olmanin pozitif iliskili oldugu tespit
edilmistir.
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SONUC VE ONERILER

Onceki calismalar elektronik spor oyunlari oynamanin ve izlemenin birlikte gelistigini kisaca
tartismistir. Ancak calismamiz, elektronik sporlarin artik yalnizca bir oyun bi¢imi olmadigin;,
cesitli cevrimici davranis diizeylerini (6rnegin, oyun izleme, harcama ve canli yayin), cesitli
cevrimici kullanici gruplarin1 (6rnegin, oyuncu, yayinci, izleyici ve bagiscilar) ve benzersiz
medya iliskilerini (6rnegin, yayinci-izleyici etkilesimi, oyuncu-yayinci iliskileri, oyuncu-oyuncu
iliskileri ve bagisci-yayinci iliskileri) iceren ¢ok boyutlu bir medya ekosistemi oldugunu
aciklayan calismalardan biridir. Bu perspektifleri ve sosyal katilimlari ile bu paydaslarin farkl
bakis agilarini ve birbirine karisan iliskilerini hesaba katmadan, elektronik sporlarin yiikselen
bir sosyo-teknik uygulama olarak kapsamli bir resmini elde etmek neredeyse imkansizdir. Bu
ekosistemde, oyuncular ve yayincilar medya tiiketimi icin igerik olusturur; yayincilar ve
izleyiciler olusturulan igerigi tanitir, paylasir, savunur ve dagitir ve izleyiciler/bagiscilar icerik
olusturucularina somut destek sunar, bu da onlar1 daha fazla ve daha ytiksek kaliteli icerik
olusturmaya tesvik eder. Gosterdigimiz gibi, oyun oynama, yayin yapma ve goriintiilleme
davranislar1 bir dereceye kadar iliskilidir. Bu, insanlarin esporda farkli boyutlarda nasil
etkilesime girdigini gosterir. Oyunun nasil oynandigl, yayin yapma ve oyunu izlemeyle de
baglantihdir. Iizleyiciler icin icerigin siiriikleyiciligine kapilma, oyun deneyimlerini
tamamlamak anlamina gelmez. Bunun yerine, ikinci el deneyime (6rnegin, baskalarinin
oyunlarini izlemek) erismek, paylasmak ve icinde yer almak, biitlinciil bir elektronik spor
deneyiminin kacginilmaz bir pargasini olusturur. Bu déngiide, iliski gelistirme, bu ekosistemi
stirdiirmek icin gercekte oynamaktan, izlemekten ve canli yayin yapmaktan daha anlamhdir.
Davranissal faktorler birbiriyle iliskilendirilmis olmasina ragmen, izleyicilerin olusturulan
icerige yonelik subjektif deneyimleri ve igerik olusturucularina duygusal baglari, somut destek
saglamalarina yol acar; bu da bu ekosistemin temelini siirdiirtir ve evrilmesine olanak tanir. Bu
nedenle, elektronik sporlar hala deneyim merkezlidir oyuncularin kendileri hakkinda nasil
hissettikleri ve digerleriyle olan baglantilari, onlari bu alani siirdiirmeye, desteklemeye veya
terk etmeye yonlendirebilir. Bu anlamda, bulgularimiz, oyuncularin ¢evrimici sosyal alanlarda
yasamak, etkilesim kurmak, sosyallesmek ve duygusal tatmin bulmak i¢in biiyiiyen bir endtistri
olarak degil, ayn1 zamanda 6nemli bir yol olarak algiladig1 ve deneyimledigi esporlari algilama
ve yorumlama roliinii vurgular. Bu nedenle, elektronik sporlari anlamak, sadece oyun
baglaminin dtesinde bir anlam tasir glinlimiizdeki medya ekosisteminin tiretimi, tiiketimi ve

deneyimlenmesinin karmasik dogasina isaret eder.

Arastirmanin analizi sonucunda, cinsiyet ile espor izleme motivasyonlari arasinda istatistiksel
olarak anlamh bir iliski bulunmadig gézlenmistir. Ornegin, erkek ve kadin izleyiciler arasinda
oyun tiirleri, takip ettikleri oyuncular veya rekabet diizeyi gibi temel motivasyon faktorleri
konusunda anlamli bir farklilik belirlenememistir. Bunun a¢iklamasi olarak espor oyunlarinin
artik her cinsiyeti memnun edecek igerik muhteva ettigi anlasilmaktadir. Espor oyunlari
icerisindeki kozmetik esyalar, her iki cinsin ilgisini cekecek sekilde tasarlanmaktadir. Oyunun

kendi degeri cinsiyetlerin tercih bicimlerinin izerine ¢ikmistir.
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Elde edilen bulgular, egitim diizeyi ile espor izleme motivasyonlari arasinda anlaml bir iliski
olmadigini géstermektedir. Bu bulgu, esporun giderek daha genis bir kitleye hitap ettigini ve
egitim diizeyinin, espor izleyicilerinin motivasyonlarinmi belirlemede o6nemli bir faktor
olmadigini disiindiirmektedir. Bu bulgular, esporun daha fazla kisi tarafindan kabul

gordigiinii ve farkli demografik gruplar arasinda daha popiiler hale geldigini gdostermektedir.

Yapilan akademik arastirmalarin analizi sonucunda, cinsiyet ile espor izleme motivasyonlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski bulunmadig1 gézlenmistir. Arastirmalar, farkl
cinsiyet gruplarindaki bireylerin espor izleme nedenlerinde belirgin bir farklilik olmadigim
ortaya koymaktadir. Ornegin, erkek ve kadin izleyiciler arasinda oyun tiirleri, takip ettikleri
oyuncular veya rekabet diizeyi gibi temel motivasyon faktorleri konusunda anlaml bir farklilik

belirlenememistir.

Bu bulgular, esporun giderek biiyliyen bir eglence ve rekabet alani oldugunu ve cinsiyetin bu
alandaki izleme motivasyonlarini etkilemedeki 6nemini sorgulatmaktadir. Bununla birlikte,
cinsiyet disindaki faktorlerin, 6rnegin yas, ilgi alanlari ve deneyim diizeyi gibi etmenlerin,
espor izleme motivasyonlarini daha fazla etkileyebilecegi ve bu faktdrlerin daha detayl analiz
gerektirebilecegi diisiiniilmektedir. Arastirma sonuglarina dair derinlemesine analiz, egitim
diizeyi ile espor oyunlarini izleme motivasyonlari arasinda anlaml bir iliskinin varligina isaret
etmemektedir. Yapilan c¢alismalar, cesitli egitim seviyelerine sahip bireylerin espor
etkinliklerini takip etme nedenleri arasinda belirgin bir farklilk tespit edilemedigini
gostermektedir. Ornegin, yliksek egitim diizeyine sahip bireyler ile daha diisiik egitim diizeyine
sahip bireyler arasinda, izleme sikligi, favori turnuvalar veya takip ettikleri oyuncular gibi

temel motivasyon faktorlerinde anlamh bir ayrim bulunmamaistir.

Para harcama durumuna bagh olarak rekabetc¢i yon, sosyallesme firsati, akran bagi ve beceri
takdiri gibi farkli boyutlarda espor seyirci motivasyonunun ana etki degerinde 6nemli bir
varyasyon oldugunu vurgulamaktadir. Bu bulgu, espor baglaminda farkl harcama kaliplarina
sahip bireylerin bu boyutlarda farkli motivasyon seviyeleri gosterdigini ortaya koymaktadir.
Bir bireyin espora yaptigi harcamanin, espor etkinliklerinin farkli yonleriyle ilgili genel
deneyimlerini ve katilimlarin etkileyebilecegi anlamina gelir. Ornegin, espora parasal yollarla
daha fazla yatirim yapan bireyler, rekabetci yone daha gii¢lii bir egilim gosterebilir, rekabetten
daha yiiksek diizeyde katihm ve heyecan arayabilir. Ote yandan, daha az harcama yapanlar
sosyallesme firsatlarina ve ortak bir ilgi alani tizerinden akranlariyla bag kurma sansina daha
fazla odaklanabilir. Ayrica bu sonug, espora para harcamanin profesyonel oyuncular tarafindan
sergilenen beceri ve uzmanhgin daha fazla takdir edilmesiyle baglantili olabilecegine ve
béylece beceri takdiriyle ilgili motivasyonu artirabilecegine de isaret edebilir. Ozetle, bu bulgu,
para harcama durumu ile espor seyirci motivasyonunun farkli boyutlar1 arasindaki niiansh
iliskinin altini cizmektedir. Finansal katilimin, espor izleme deneyimindeki motivasyonlarin ve
tercihlerin sekillenmesine katkida bulunabilecegini ve espora seyirci katilimini yénlendiren

cesitli faktorleri anlamak i¢in degerli olabilecegini gostermektedir. Bulgular, espor seyirci
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motivasyonunun ana etki degerinde, katilimcilarin hem cinsiyetine hem de egitim durumuna
bagl olarak, Arkadas Baglar1 ve Oyun Bilgisi gibi alt boyutlar arasinda kayda deger farkliliklar
oldugunu gostermektedir. Ornegin, farkh cinsiyetlerden katihmcilarin espor araciligiyla sosyal
baglantilar kurma konusunda farklh tercihlere sahip olabilecegi sonucuna varilabilir. Bu, bir
cinsiyetin esporu arkadaslarla baglanti kurma araci olarak kullanmaya daha meyilli oldugu,
diger bir cinsiyetin ise espor deneyiminin farkli yonlerine 6ncelik verebilecegi anlamina
gelebilir. Ayrica, egitim durumunun Oyun Bilgisi motivasyonu lizerindeki etkisi, daha yiiksek
egitim gecmisine sahip bireylerin oyun mekanigi, stratejileri ve genel dinamikleri hakkindaki
bilgi ve anlayislarini gelistirmenin bir yolu olarak esporla ilgilenmeye daha meyilli olabilecegi
fikrine isaret edebilir. Ozetle, bu bulgu cinsiyet, egitim durumu ve espor izleme
motivasyonunun belirli alt boyutlar1 arasindaki karmasik etkilesimin altini cizmektedir. Espor
izleme motivasyonlarinin ¢ok yonlii oldugunu ve bireysel 6zelliklerden etkilendigini 6ne
siirtiyor ve farkh faktorlerin espor izleme motivasyonlarimi sekillendirmeye nasil katkida

bulunduguna dair degerli bilgiler sagliyor.

Universite egitim diizeyindeki bireylerin, lise diizeyindekilere kiyasla Arkadas Baglar1 ve Oyun
Bilgisi alt boyutlarinda daha yiiksek motivasyon diizeyleri sergiledigini gostermektedir. Bu
durum, liniversite ortamina o6zgii cesitli faktérlere baglanabilir. Universite ogrencileri
genellikle lise oOgrencilerine kiyasla daha cesitli deneyimlere ve etkilesimlere maruz
kalmaktadir. Universite hayati tipik olarak daha genis bir sosyal ¢evre ve benzer diisiinen
akranlarla baglanti kurma firsatlari igcerdiginden, bu maruz kalma, ortak espor ilgi alanlari
aracihgiyla Arkadas Baglar1 kurmaya daha fazla vurgu yapilmasina yol acabilir. Universite
grubundaki yiiksek Oyun Bilgisi motivasyonu, Universite diizeyinde egitimin nispeten daha
yiiksek biligsel taleplerine baglanabilir. Universite 6grencileri, akademik ugraslar sayesinde
kazandiklar stratejik diisiinme ve analitik becerileri uygulamanin bir yolu olarak esporla
ilgilenmeye daha meyilli olabilir. Bu durum, oyunlarin karmasiklig1 ve profesyonel oyuncular
tarafindan kullanilan stratejiler konusunda daha derin bir takdire doniisebilir. Ayrica,
tiniversite ortami genellikle bagimsiz kesif ve 6grenmeyi tesvik eder, bu da daha yiiksek Oyun
Bilgisi motivasyonuna katkida bulunabilir. Universite 6grencileri, anlayislarini  ve
uzmanliklarin gelistirmek icin oyunlarin inceliklerini arastirmaya daha meyilli olabilirler.
Ozetle bu bulgu, egitim ortami ve statiisiiniin, 6zellikle de (iniversite seviyesinin, espor
izleyicilerinin motivasyonlarini sekillendirmede, 6zellikle de Arkadas Baglar1 ve Oyun Bilgisi
boyutlarinda 6nemli bir rol oynadigimi vurgulamaktadir. Bu durum, egitim ve espor katilimi
arasindaki karmasik etkilesimin altin1 ¢cizmekte ve yliksekdgretimin espor baglaminda sosyal
etkilesimlere ve entelektiiel kesfe yonelik daha biiyiik bir egilimi nasil tesvik edebilecegini
ortaya koymaktadir. Bu sonug, bireylerin cinsiyet ve egitim gecmislerinin, espora seyirci olarak
katilma motivasyonlarim1 sekillendirmede rol oynadigim gostermektedir. Ozellikle, farkli
cinsiyetlerin ve egitim seviyelerinin, espor aracilifiyla Arkadaslhik Baglar1 ve Oyun Bilgisi

olusturma acisindan farkli motivasyon seviyeleriyle iliskili oldugu anlamina gelir.
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Espor seyirci motivasyonu diizeyindeki ana etki degerinin hem cinsiyete hem de para harcama
durumuna bagh olarak énemli farkliliklar géstermedigini gosteren gozlemlenen bulgu, farkl
katilimc profilleri arasinda motivasyondaki tutarhiligin ilgi cekici yoniiniin altin1 ¢izmektedir.
Baslangicta, istatistiksel olarak anlaml farkliliklarin olmamasi, cinsiyete veya espora yapilan
harcamanin boyutuna bakilmaksizin, bireylerin espor igerigiyle etkilesim s6z konusu
oldugunda benzer motivasyon diizeylerini paylastigini gostermistir. Bununla birlikte, ¢coklu
karsilastirmalar yoluyla daha yakindan incelendiginde, niiansh bir i¢gorii ortaya ¢ikmaktadir.
Motivasyondaki onemli farkliligin, espor katiimina para harcayan erkekler arasinda
gorildiigli ortaya ¢ikmistir. Bu, espora para yatiran erkek katilimcilar arasinda, diger alt
gruplara kiyasla motivasyon seviyelerinde ayirt edilebilir bir varyans oldugunu
gostermektedir. Bu niiansh kesfe ragmen, genel bulgu hala cinsiyet ve para harcama durumu
gibi faktorlerin tutarli ve evrensel olarak espor izleme motivasyonunu sekillendirmedigini
gostermektedir. Daha genis baglam, espora aktif olarak yatirim yapan bu belirli erkek alt grubu
disinda, esporun cazibesinin katiimeci profilleri arasinda nispeten tutarli kaldigini ima
etmektedir. Bu sonug, cinsiyet veya para harcamanin espor izleme motivasyonlarini dogal
olarak etkileyebilecegi yoniindeki onyargilara meydan okumaktadir. Katilimcilarin ¢ogunlugu
icin esporun ¢ekiciliginin bu faktdrlerin 6tesine gectigini ve daha kapsayici ve genis kapsamli
bir cekicilige isaret ettigini gdstermektedir. Daha fazla arastirma, espora yatirim yapan
erkeklerin alt grubundaki belirli dinamikleri inceleyerek bu 6zel katihlmi ydnlendiren

benzersiz motivasyonlara 1sik tutabilir.

Bulgularin kapsaml analizi, egitim ve para harcama durumuna bagh olarak espor izleme
motivasyonundaki karmasik dinamiklerin daha zengin bir sekilde anlasilmasini saglar. Espor
izleme motivasyonunun farkli boyutlarinda goézlemlenen egitim, para harcama ve espor
izlemenin cazibesine katkida bulunan gesitli yonler arasindaki karmasik etkilesimin altini
cizmektedir. Ornegin, para harcayanlarin lehine olan énemli farkliiklar dikkat cekicidir.
Espora yatirim yapan lise 6grencileri, Sosyallesme Firsati, Arkadas Baglari, Beceri Takdiri ve
Rekabet Heyecani gibi boyutlarda daha yiiksek motivasyon gostermektedir. Bu durum, para
harcamanin, esporun sosyal, rekabet¢i ve beceri odakli yonlerine olan baghliklarini
artirabilecegini ve daha siiriikleyici bir deneyime katkida bulunabilecegini gdstermektedir.
Buna karsin, para harcamayan Universite 6grencileri Eglence Yonii boyutunda daha gii¢li bir
motivasyon sergilemektedir. Bu durum, bu alt grup icin espordan alinan keyfin mutlaka
parasal yatirima degil, esporun sagladif1 eglence degeri ve istemsiz deneyime bagli oldugu
anlamina gelmektedir. Ayrica, Dramatik Yon boyutunda goriilen 6énemli farkliliklar, para
harcamayan {niversite 6grencilerinin espor etkinliklerinin dogasinda bulunan dramatik
unsurlarda daha fazla heyecan bulabilecegini gostermektedir. Buna karsilik, para harcayan lise
ogrencilerinin bu dramatik unsurlara daha fazla ilgi gosterdigi goriilmektedir ve bu da farkh
yas gruplarinin esporun gerilim ve hikaye odakli yonlerini nasil yorumladigini ve bunlarla nasil
etkilesim kurdugunu vurguluyor. Ozetle, bu incelikli bulgular, espor seyirci motivasyonunun

cok yonlii dogasinin ve egitim ile para harcama durumunun bu motivasyonlari sekillendirmek
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icin etkilesime girdigi karmasik yollarin altim1 ¢izmektedir. Sonuglar, katilimcilarin espor
baglaminda keyif almalarina, katilimlarina ve sosyal baglantilarina katkida bulunan gesitli
faktorleri aydinlatmaktadir. Bu i¢gériiler, espor deneyimlerini farkli katilimci segmentlerinin
tercih ve beklentileriyle ortiisecek sekilde uyarlamak, daha kapsayici ve tatmin edici bir izleme

deneyimini tesvik etmek icin cok degerli olabilir.

Katilimcilarin para harcama motivasyonunun cinsiyet, egitim durumu ve cinsiyet ile egitim
durumunun birlikte etkilerine gére 6nemli farkliliklar géstermedigi bulgusu, espor katilimi
alaninda para harcamaya yonlendiren faktorlerde kayda deger bir tutarhiligin altim
cizmektedir. Bu sonug, farkli cinsiyet gruplari, egitim gecmisleri ve bunlarin kombinasyonlari
arasinda, espora para harcama motivasyonlarinin nispeten sabit kaldigin1 géstermektedir.
Istatistiksel olarak anlamh farkliliklarin olmamasi, espora yatirim yapma kararinin bu belirli
katilimc1 6zelliklerinden biiylik olclide etkilenmedigini gdstermektedir. Katilimcilarin para
harcama motivasyonlarinda gézlemlenen tutarlilik, bir eglence ve rekabet bicimi olarak
esporun kapsayici cazibesine baglanabilir. Espora harcanan para, 6ncelikle izleme deneyimini
gelistirmek, favori takimlari veya oyuncular1 desteklemek, premium icerige erismek veya oyun
ici 6geler ve ddiller elde etmek icin ortak bir arzudan kaynaklanmasi diistiniilebilir. Ayrica bu
bulgu, espora para harcama kararinin cinsiyet ve egitim durumu gibi geleneksel demografik
kategorilerin otesine gectigini gostermektedir. Bu durum, esporun, bu 6zelliklerden bagimsiz
olarak, hayatin farkli kesimlerinden bireyler arasinda yanki uyandiran kiiresel bir fenomen
olarak evrenselligini yansitiyor olabilir. Cinsiyet, egitim durumu veya bunlarin birlikte
etkilerinden bagimsiz olarak, espor baglaminda para harcamak i¢in tutarli motivasyonlar,
esporun bir eglence ve katilim bicimi olarak birlestirici ve genis kapsamli cekiciligine isaret
etmektedir. Bu gruplar arasinda para harcama motivasyonlarindaki aynilik, espor izleyicisinin
katilimlarin1 artirmak icin yatirim yapma kararinin temelini olusturan ortak deneyim ve

motivasyonlar1 vurguladigi dusiintilmektedir.

Espor izleme motivasyonunda cinsiyete, egitim diizeyine ve cinsiyet ile egitim diizeyinin
birlikte etkilerine dayali istatistiksel olarak anlamli farklhliklarin bulunmadigim1 gosteren
bulgu, bireylerin espor icerigine katiliminin arkasindaki itici giiclerde dikkate deger bir
tekdiizelik oldugunu gostermektedir. Bu sonug, farkli cinsiyet gruplarina, cesitli egitim
gecmislerine ve bunlarin kesisim noktalarina bakilmaksizin, esporu izlemeye yonelik temel
motivasyonlarin énemli 6lciide tutarh kaldigini ima etmektedir. Istatistiksel olarak anlaml
farkliliklarin olmamasi, bu belirli katilimci 6zelliklerinin espor etkinliklerinin aktif bir izleyicisi
olma genel motivasyonu iizerinde sinirll bir etkiye sahip oldugunu goéstermektedir. Espor
izlemeye yonelik tutarli motivasyonlar, bir eglence ve rekabet bi¢cimi olarak esporun yaygin
cazibesini yansitiyor oldugu dusiiniilebilir. Espor icerigiyle ilgilenme motivasyonlarinin
oyundan keyif alma, yetenekli oyunculara hayranlik duyma, siirece dahil olma ve rekabetci
senaryolarin heyecani gibi evrensel faktorleri kapsadigi anlasilmaktadir. Dahasi, bu bulgu
espor izleme motivasyonunun cinsiyet ve egitim diizeyi gibi geleneksel sinirlar1 astifina isaret

etmektedir. Esporun, farkli gecmislere sahip bireyleri cezbeden ve onlar1 espor toplulugunun
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bir parcasi olmanin kolektif deneyimiyle birlestiren kiiresel bir fenomene doniistiigii fikrinin
altin1 cizmektedir. Esasen, cinsiyet, egitim seviyesi ve bunlarin birlikte etkileri arasinda esporu
izlemeye yonelik tek tip motivasyonlar, biiyiileyici ve ilgili bir eglence tarz olarak esporun
kalic1 ve kapsayicit dogasini goz oniine sermektedir. Bu gruplar arasinda motivasyonlarda
onemli farklhiliklarin olmamasi, esporun ortak cazibesini ve iliskilendirilebilirligini
vurgulayarak, bireysel demografik 6zelliklerden bagimsiz olarak bireylerle etkilesime girme

yetenegini gostermektedir.

Espor izleme motivasyonunun espora para harcama motivasyonunu %4 oraninda etkiledigini
ortaya koyan ifade, bu iki faktoriin espor katilim ortami icinde birbiriyle baglantili dogasinin
altini1 ¢cizmektedir. Bu bulgu, bireyleri espor etkinliklerini izlemeye iten motivasyonlarin, espor
deneyimine finansal olarak yatirim yapma kararlarini sekillendirmede fark edilebilir bir
Olctide katkida bulundugu ancak kayda deger bir etkiye isaret etmektedir. 4'liik etki bliytikligu,
bu motivasyonlar arasinda anlaml bir iliski oldugunu gostermekte ve seyircilerin ilgi, heyecan
ve espor icerigine baglilik diizeylerinin, daha fazla katilim i¢in kaynak ayirma isteklerini
belirlemede rol oynadigini ima etmektedir. izleme motivasyonu ile para harcama motivasyonu
arasindaki baglanti ¢esitli faktorlere baglanabilir. Espor etkinliklerinden alinan keyif, yetenekli
oyunculara duyulan hayranlik, rekabet heyecani ve izlemekten elde edilen genel memnuniyet,
bir izleyicinin finansal olarak destekleyerek icerikle daha fazla ilgilenme egilimine katkida
bulunur. Motivasyonlar arasindaki bu uyum, ilgi ¢ekici bir seyirci deneyiminin bireyleri espor
topluluguna yatirim yapmaya ve daha aktif bir sekilde dahil olmaya nasil motive edebileceginin
altimi ciziyor. %4'liik etki, espor izlemenin altinda yatan motivasyonlarin espor i¢in para
harcama karari iizerinde belirgin bir etkiye sahip oldugunu vurgulamaktadir. izleyici
memnuniyetini ve katilimini artirmaya yonelik stratejileri bilgilendirebilir ve bdylece

potansiyel olarak espor deneyimine daha fazla finansal yatirim yapilmasini tesvik edebilir.

Sonug olarak espor izleme motivasyonlarinin para harcama motivasyonunun 6nemli bir
belirleyicisi oldugu, calisma bulgular1 arasindaki farkliliklarin ise arastirmalarin baglamsal

farkliliklarindan kaynaklandig1 degerlendirilmektedir.

Arastirmanin sonuclar1 g6z 6niinde bulunduruldugunda mevcut verilere dayal olarak cinsiyet
ile espor izleme motivasyonlari arasinda anlaml bir iliski tespit edilememistir. Ancak, espor
izleme motivasyonlarini etkileyen diger degiskenlerin daha kapsamli bir sekilde incelenmesi
ve anlasimasi, gelecekteki arastirmalar icin ©6nemli bir alan olusturabilir. Cinsiyet
farkliliklarinin etkisinin azaldigi bu donemlerde kadin kullanicilar icin ilgi ¢ekici icerikler
olusturulmasi ve kadin yayinc sayisinin artmasi, kadin kullanicilarin espor oyunlarina olan

ilgisini arttirmasi 6n gortlmektedir.

Egitim seviyesi ve espor izleme motivasyonunun belirlenmesi i¢in detayli arastirmalar
yapilabilir. Espor etkinlik organizatorleri, pazarlamacilar ve icerik olusturucular, farkl egitim
gecmislerine sahip seyircilerin cesitli motivasyonlarina hitap etmek icin igeriklerini

uyarlayabilirler. Ayrica, bu arastirmadan elde edilen i¢cgoriiler daha kapsayici ve ilgi cekici
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espor deneyimlerinin tasarlanmasina katkida bulunabilir ve seyirciler ile espor ekosistemi
arasinda daha derin bir bag kurulmasini saglayabilir. Bireyleri espor etkinliklerine katilmaya
iten faktorler hakkinda daha biitiinsel bir anlayis kazandirabilir. Bu tarz bir ¢alismanin
sonuglari, espor izleyicilerinin katilimini artirmaya yonelik stratejileri sekillendirme ve bir
biitiin olarak espor endiistrisinin biiylimesine katkida bulunma potansiyeline sahiptir. Bu
arastirma Onerisi, egitim seviyesinin espor izleme motivasyonu iizerindeki etkisinin
arastirilmasinin dnemini vurgulamaktadir. Bu iliskinin nlianslarini ortaya ¢ikararak, bireyleri
espor etkinliklerine katilmaya iten faktorler hakkinda daha biitiinsel bir anlayis kazanabiliriz.
Bu calismanin sonuglari, espor izleyicilerinin katilimini artirmaya yonelik stratejileri
sekillendirme ve bir biitiin olarak espor endistrisinin biiyiimesine katkida bulunma

potansiyeline sahiptir.

Espor izleyiciligi baglaminda para harcama ve motivasyonlar arasindaki karmasik iliskiyi
anlamak, espor etkinlik organizatorleri, icerik olusturucular ve pazarlamacilar dahil olmak
lizere sektor paydaslari icin pratik cikarimlara sahiptir. Bu calismadan elde edilen veriler,
belirli izleyici tiplerinin motivasyonlariyla 6zel deneyimlerin gelistirilmesine rehberlik
edebilir ve potansiyel olarak genel izleyici memnuniyetini ve katilimini artirabilecegi
diisiiniilmektedir. Espor oyunu izleyicileri arasinda para harcama ve motivasyonlar arasindaki
iliskiyi arastirmak olduk¢a 6nemlidir. Calisma, espor katilimi1 hakkinda artan bilgi birikimine
degerli bilgiler katmay1 ve nihayetinde bireyleri espor oyunlarina para harcamaya ve tutkuyla

katilmaya iten motivasyonlarin daha derinlemesine anlasilmasini saglayabilir.

Bu ¢alismanin ilk ve en temel kisit1 olan "Espor izleyicisi" olmak, ¢alismanin daha genis bir
katilimci kitlesine ulasmasini engellemistir. Bu durum calismay1 daha saf hale getirmis ancak

ayni zamanda degerlendirilen yanit sayisini da azaltmistir.

Calismanin bir diger kisitlilig1 ise esporu takip eden katilimcilarin yas ortalamasinin ¢ok geng
olmasi ve bu geng Kkitlenin bu tiir arastirmalara alisik olmamasi ve anketten ¢abuk sikilip
birakmalaridir. Dolayisiyla eksik anketler ¢alismaya dahil edilememis ve bu durum hem
arastirmaci hem de katilimel i¢in zaman kaybina neden olmustur. Aslinda espor izleyicilerine
ulasmak ¢ok fazla caba, biitce ve zaman gerektiriyordu. Arastirma siiresinin kisaligi, espor

seyircilerine ulasmadaki zorluklar ve biitce sikintisi calismanin bir diger sinirhiliklariydu.

Ayrica, espor kendini ¢cok hizli bir sekilde giincelledigi icin literatiirii takip etmek bazen zor
olabilmektedir. Ayn1 zamanda, Espor hakkindaki bilgiler ¢ok daginik ve birbirinden farkh
olmas1 sebebiyle literatiirden yeni ve seffaf bilgi elde etme konusunda olduk¢a zorluk

cekilmistir. Bu da arastirmanin bir diger 6nemli kisitidir.

Bu arastirmaya sadece Tirkiye sinirlarinda ikamet eden katilimcilar dahil olmustur. Farkli
iilkeler ve farkli kitalar, farklh kiiltlirlere ev sahipligi yapmaktadir. Her ne kadar kiltiirel

farkliliklar bu g¢alismanin arastirma konular1 arasinda yer almasa da g¢alismalarin
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derinlestirilmesi ve ilgili kita ve/veya iilkelerdeki katilimci sayisinin artirilmasiyla kiiltiirel

farkliliklar da bir arastirma konusu olabilir.

Ayrica bu calismada espor paydaslarindan da bahsedilmistir. Ancak aralarindaki iliskinin
derinligi ve bu iliskinin ortlstiigi ya da farklilastigi noktalar bu calismanin arastirma konulari
arasinda yer almamaktadir. Bu nedenle, espor paydaslarinin ortiismesi ve aralarindaki iliski

de baska bir arastirma konusu olabilir.

Gelecekteki calismalarda cinsiyet, bolge ve espor tiirii farkhiliklarinin neden oldugu
motivasyon farkliliklarinin arastirilmasi faydali olabilir. Gelecekteki cabalar, espor ortaminda
yeni olduklar: icin sanal 6diillerin etkilerini daha fazla arastirmalidir. Yani kag izleyicinin
varligindan haberdar oldugunu ve espor izleme motivasyonunu nasil etkiledigini anlamak,
espor taraftarlarinin tiiketici tarafini anlamada faydali olabilir. Bu, gelecekte izleyicilerin
ihtiyaclarim1  karsilamak icin bu 6zelligin gelistirilmesiyle sonuclanabilir, bu da

motivasyonlarini ve genel espor izleme memnuniyetini artirabilir.

Verilerin cogunlugu sadece tek bir platform (Twitch.tv) kullanicilar tarafindan gelmektedir.
Bulgularimiz tim izleyiciler yerine espor yayinlar1 izledigini beyan eden Kkisilere
odaklanmaktadir, dolayisiyla tiim yayin izleyicilerini temsil etmemektedir. Espor yayin
literatiirii heniiz baslangi¢c asamasinda oldugundan, gelecekteki arastirmacilar, daha iyi
ornekleme yontemleri saglamak ve platformlar arasi farkliliklar1 degerlendirmek amaciyla
yayin popiilasyonunu anlamak i¢in biiyiik 6lcekli tanimlayici ¢calismalar1 da dikkate almak

isteyebilir.

Motivasyonlarin daha genis bir gesitliligi kapsayacak sekilde genisletilmesine odaklanilabilir.
Espor cok yiizli bir olgu oldugundan, izleme ve harcama motivasyonlarinin daha genis bir
resmini yakalamak icin ek nitel yontemler kullanilarak bazi ayarlamalar yapilabilir. Ayrica,
oyuncularin cekiciligine iliskin sorular gibi gostergeler daha sonraki ¢galismalarda farkli sekilde
formiile edilebilir. Bu anketin paylasildig1 sosyal medya platformlarindaki bazi katilimcilar, bu
sorularin garip bir sekilde formiile edildigini ve oyuncularin ¢ekiciliginin konuyla neden ilgili

oldugunu anlamadiklarini belirtmislerdir.

Gelecekteki arastirmacilar, 6nlemleri birlestirmenin etkinligini 6l¢mek icin motivasyonlari
birlestirmeyi denemeye devam etmeli ve espor taraftarlari ve espor katilimlari tizerinde etkisi
olabilecek diger seyir motivasyonlarini incelemelidir. Arastirmacilar, anketlerin uzunlugunu
azaltmak amaciyla motivasyonlar1 birlestirmeyi ve O6lglimlerdeki soru sayisini azaltmayi
deneyebilirler. Daha kisa anketlere sahip olmak, katilimcilarin yanit oranina yardimci olabilir

ve bu da daha biiyiik 6rneklemlere ulasmay1 saglayabilir.

Esasen, espor izleyiciliginin nedenlerini anlamak, yayincilar, yayin platformlar1 ve medya
haklari sahipleri, uygun kampanyalar ve girisimler gelistirerek izleyicilerin tercihlerine uyum

saglayarak hizmetlerini iyilestirebilirler.
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EIMO ve EIPHMO, siirekli iyilestirme ile ¢evrimici ortamda uygulanabilir ve geleneksel spor
tiiketicilerini incelemek icin tasarlanmis mevcut 6lceklerin dogrudan benimsenmesi veya
uyarlanmasinin aksine, ¢evrimici espor izleyicilerinin ihtiya¢ ve isteklerinin daha dogru bir

sekilde degerlendirilmesini saglayan bir pazarlama araci olarak da kullanilabilir.

Dahasi, ¢evrimici ortamda, insanlarin gercek tiiketim verileri, yalnizca izleme saatleri degil,
ayni zamanda abonelik, bagis ve diger web tarama ve arama etkinlikleri de kullanicilarin
izniyle elde edilebilir ve pazarlamacilara daha yararl bilgiler ve ¢esitli hayran Kkitlelerini

motivasyonlarina gére hedeflemek i¢in erisilebilirlik saglar.

Gelecekteki arastirmalar bu ayrimlar1 daha fazla kesfedebilir ve medya haklari sahiplerinin ve
yayin platformlarinin espor tiiketicilerinin ihtiyaclarini, isteklerini ve tercihlerini daha iyi

karsilamalarina yardimci olabilir.
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EKLER
EK -1. Espor izleme Motivasyonu Olcegi

Espor izleme Motivasyonu Ol¢egi (EIMO)

Kisisel Bilgi Formu
YasiNIiZ e
Cinsiyetiniz ( )Kadin ()Erkek
Egitim Durumunuz ()Lise ()Universite ()Lisansiistii
Maddeler

Kesinlikle Katilmiyorum

Katilmiyorum

Kararsizim

Katiliyorum

Kesinlikle Katiliyorum

Favori espor oyunumun rekabetci oynanisindan keyif alirim.

Espor turnuvalarinin rekabetgi yapisini seviyorum.

Espor oyuncularinin rakipleri karsisinda iyi is ¢ikararak galip gelmelerini gérmek miitkemmel
bir histir.

Espor oyuncularinin birbirlerini ciddiye almalarini izlemek hosuma gider.

(€51

Oyuncular arasinda iist diizey rekabet gérmek isterim.

En sevdigim espor oyunumu izlerken diger hayranlarla ¢cevrimici olarak etkilesimde
bulunmaktan zevk alirim.

~

Benimkine benzer ilgi alanlarina sahip diger insanlarla ¢cevrimici olarak tanismami saglar.

Favori espor oyunlarimi izlemek bana sosyallesme alani saglar (¢evrimici).

Diger espor hayranlariyla baglant1 kurabilir ve ¢evrimici toplulugun bir parcasi olabilirim.

10

Cevrimici yayincilar ile etkilesim kurmaktan ve onlar1 tanimaktan hoslanirim.

11

Cevrimici olarak diger seyircilerle etkilesim kurabilir ve arkadashik duygusu gelistirebilirim.

12

En sevdigim espor oyunumu izlemek daha iyi bir oyuncu olmami saglar.

13

En iyi oyunculardan yeni seyler dgrenebilirim.

14

Oyunlari nasil kazanacagim hakkinda iyi fikirler edinebilirim.

15

Profesyonel oyuncularin kullandiklar: teknik ve stratejileri izleyerek daha iyi bir oyuncu
olabilirim.

16

Espor oyunlarini izlemek, oyunlarin sinirlarini anlamami saglar.

17

Profesyonel oyunculardan fikirler alarak kendi oyunculugumu gelistirebilirim.

18

Bir espor oyununu izlemek arkadaslarimla bag kurma sansi verir.

19

En sevdigim espor oyununu arkadaslarim ile beraber izlemek ve o an1 paylasmaktan zevk
alinm.

20

En sevdigim espor oyununu izlerken arkadaslarimla iyi vakit gecirebilirim.

21

Espor izleyicileri arasinda, her daim hatirlayabilecekleri giizel paylasim anlari yasanabiliyor.

22

Sosyal ortamda arkadaslarim ile beraber espor karsilasmalari izlemekten zevk alirim.

23

Espor oyun anlayisimin, espor oyunlarini izleme keyfime katki sagladigini hissederim.
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24

Espor oyunlari izleyicisiyim c¢iinkii karsilasmalar icerisindeki iist diizey mikro-makro stratejileri
anlayabiliyorum.

25

Espor oyunlari izleyicisiyim ¢iinkii oyunda neler oldugunu anlayabiliyorum.

26

Espor oyunlarini izlemeyi seviyorum ¢iinkii oyunun icindekilerini biliyorum.

27

Oyun esnasinda baska insanlarin, asla hayal edemedigim seyleri nasil yapabildiklerini izlemeyi
severim.

28

Oyuncularin kendi sinirlarini agmasini ve diisiinemedigim hareketleri gdstermesini izlerim.

29

Bir oyun yayini izledigim sirada yeni hareketler, piif noktalar veya teknikler gérmeyi severim.

30

Bir oyun sirasinda sadece en iyilerin yapabilecegi yiiksek mikro / makro becerilerden
hoslanirim.

31

En sevdigim espor oyunumu izliyorum c¢iinkii izlemek eglencelidir.

32

En sevdigim espor oyunumu izliyorum ¢iinkii eglenmek isterim.

33

En sevdigim espor oyunumu izliyorum ciinkii izlemek zevklidir.

34

En sevdigim espor oyunumu izlemek ¢ok eglencelidir.

35

En sevdigim espor oyunumu izlemek zaman gecirmek icin eglenceli bir yontemdir.

36

Oyun esnasinda geride olan takimin, oyuna gii¢lii bir déniis yaparak 6ne gectigi anin tadini
cikaririm.

37

Zayif kabul edilen takimlar/kisilerin biiyiik ¢ikislar yakalayarak kendilerinden gii¢lii rakiplere
listlin gelmelerini severim.

38

Oyunlar esnasinda takimlarin son dakikada oyunu cevirebilmelerini izlemeyi severim.

39

En sevdigim espor macini izleme heyecani severim.

40

En sevdigim espor macini izlemeyi ¢cok heyecan verici bulurum.

41

En sevdigim espor macini izlerken yasadigim heyecanin tadini ¢ikaririm.

42

En sevdigim espor macini izlerken kendimi gergin ve heyecanli hissederim.

43

Oyunun sonlarina yaklasildiginda bizzat oyunun icindeymisim gibi hissederim.

44

Profesyonel oyuncularin yliksek seviyedeki oyunlarini, saatlerimi vermem gerekmeden tecriibe
edebilirim.

45

Aslinda yeterince iyi olmadan yiiksek seviyede oynama hissi edinebilirim.
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EK -2. Espor izleyici Para Harcama Motivasyonu Olgegi
Espor izleyici Para Harcama Motivasyonu Olcegi (EIPHMO)
Kisisel Bilgi Formu
Yasiniz e
Cinsiyetiniz () Kadin () Erkek
() Lise () Universite () Lisansusti

Egitim Durumunuz

Aylik olarak oyun yayincilari ve igerik tireticilerine ne kadar para harciyorsunuz?

() Para Harcamiyorum ()0-500TL ()500-750TL () 750-1000 TL () 1000 TL ve Uzeri
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1 | Yayinciyi fiziksel olarak ¢ekici bulurum.

2 | Yayincinin Urettigi igerikleri sunus tarzi ilgimi geker.

3 | Yayincinin takipgisi olmaktan gurur duyarim.

4 | Yayinciya karsi glgli bir yakinhk hissederim.

5 | Yayincinin sosyal sorumluluk dustinceleri farkindalik olusturur.

6 | Yayinci, izleyicilerin sorunlarini ¢gdzmede gayretlidir.

7 | Yayinciya yaptigim yuksek miktarlardaki bagis sayesinde, yayincinin beni onore etmesi hosuma gider.

8 | Yayin izlemek, yeni insanlar tanimama olanak saglar.

9 | Canli akis igerisinde diger izleyicilerle iletisim kurmak hosuma gider.

10 | Canli akis esnasinda kendimi bir grubun pargasi olarak hissederim.

11 | Espor liglerini veya turnuvalarini izlemek igin arkadaglarimla bir araya gelirim.

12 | Yayincinin daha uzun siire abonesi olma yarisina girmek hosuma gider.

13 | Yayincinin benim mesajimi okumasi icin diger izleyicilerden daha fazla miktarda bagis yaparak éne gecmeyi seviyorum.

14 | Espor kargilasmalarinda oyuncularin birbirleriyle olan (st diizey rekabetini izlemek beni heyecanlandirir.

15 | Espor oyunlarindaki rekabetgi yapi ilgimi geker.

16 | Yayincinin yetenegini 6dillendirmek isterim.

17 | Yayincinin igerik Gretmeye devam etmesini saglamak isterim.

18 | Yayincinin geginmesine yardimci olmak isterim.

19 | Yayinlari izlemek heyecan vericidir.

20 | Yayinlari izleyerek sorunlarimdan uzaklasabilirim.

21 | Yayin izleyerek bos zamanimi degerlendirebilirim.

22 | Yayinlari sayesinde oyunlari taniyabilirim.

23 | Yayin izleyerek oyunu daha iyi nasil oynayacagimi 6grenebilirim.

24 | Yayin izleyerek oyun ici stratejileri 6grenebilirim.
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EK -3. Etik Kurul Onay









