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OZET

E-SPOR ETKINLIKLERININ SPOR TURIZMi KAPSAMINDA
DEGERLENDIRILMESI
Veli Ulas ASMADILI
Turizm Isletmeciligi Anabilim Dali
Anadolu Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Temmuz 2023
Danisman: Dr. Ogr. Uyesi Inci Oya COSKUN

E-spor bireylerin internet {izerinden ya da yan yana dijital oyun aracilig1 ile
rekabet ettikleri bir spor tiirlidiir. Giiniimiizde ise diinyanin ¢esitli iilkelerinde e-spor
lizerine bir¢ok organizasyon diizenlenmekte, insanlar bu organizasyonlar1 yerinde
takip edebilmek amaciyla spor turizmi seyahatleri gerceklestirmektedirler. Calismanin
amaci e-spor amaciyla yapilan bu organize seyahatleri bir turistik iiriin kapsaminda
degerlendirmek ve Tiirkiye’nin bir aktdr olarak turizm pazarindaki yerini almasin
saglamaktir. Bu amagcla, bireylerin e-spor izleme ve e-spor etkinliklerine katilma
motivasyonlari, etkinlikten beklentileri ve e-spor paket turu satin alma kararlar
arastirilmistir. Anket yontemi ile derlenen veriler yiizde frekans analizleri, faktor
analizi, gegerlilik giivenirlik analizleri, etki ve fark testleri ile analiz edilmistir. Ayrica
bireylerin etkinlikten beklentilerinin e-spor paket turu satin almalarinda aracilik roli
olup olmadiginin anlasilmas1 amaciyla Hayes BK testi yapilmistir. Bulgulara gore
katilimcilarin ~ etkinlikten Oncelikli  beklentilerinin  hizmet kalitesi, personel
davranislari, ulasilabilirlik, giivenlik ve ekstra aktiviteler oldugu; biiyiik boliimiiniin e-
spor ile ilgili bir paket turu satin alma niyetinde olduklar1 ve etkinlikten beklentinin
satin alma kararma kismi aracilik etkisinin oldugu tespit edilmistir. Aragtirma sonucu
dikkate alinarak bir e-spor paket turu olusturulmasinin Tiirkiye turizm pazari icin
onemli olacag: diisiiniilmektedir. Tur hazirlanirken hizmet kalitesi, ulasilabilirlik ve
giivenlik faktorleri géz oOnilinde bulundurulmalidir. Ana etkinlige ek olarak yan
aktivitelerle tur iceriginin desteklenmesi Onerilmektedir. Bununla birlikte politika
yapicilara ve e-spor ile ilgili resmi kurumlara e-spor konusunda daha 6zenli ve etkili
caligmalar1 gerektigi oOnerilmektedir. E-sporun Tirkiye turizm pazarinda yer
alabilmesi i¢in tiim paydaslarin sorumluluk almasi ve e-spor vurgusunun daha sik

yapilmasi1 gerekmektedir.

Anahtar Kelimeler: E-Spor, Elektronik Spor, Turizm, Motivasyon, Beklenti,

Satin Alma Karar1.



ABSTRACT

EVALUATION OF E-SPORTS EVENTS WITHIN THE SCOPE OF SPORTS
TOURISM
Veli Ulas ASMADILI
Department of Tourism Management
Anadolu University, Graduate School of Social Sciences, July 2023
Supervisor: Dr. Ogr. Uyesi inci Oya COSKUN

Electronic sport is a type of sport in which individuals compete through digital
games over the internet or side by side. Today, many organizations on e-sports are
organized in various countries, and people travel to follow these organizations on-site
as a type of sports tourism. The study aims to evaluate these organized travels for e-
sports as a touristic product and ensure that Turkey takes its place in the tourism market
as an actor. For this purpose, the motivations of individuals to watch e-sports and
participate in e-sports events, their expectations from the event, and their purchasing
decisions for e-sports package tours were investigated. The data compiled by the
survey method were analyzed with percentage frequency analysis, factor analysis,
validity and reliability analysis, and effect and difference tests. In addition, the Hayes
BK test was conducted to understand whether the expectations of individuals from the
event play a mediating role in purchasing e-sports package tours. According to the
findings, the primary expectations of the participants from the event were service
quality, personnel behaviors, accessibility, security, and extra activities; It has been
determined that most of them intend to buy a package tour related to e-sports and that
the expectation from the event has a partial mediation effect on the purchasing
decision. Considering the research results, it is thought that creating an e-sports
package tour will be important for the Turkish tourism market. While preparing the
tour, service quality, accessibility, and safety factors should be considered. In addition
to the main event, it is recommended to support the content of the tour with side
activities. However, it is suggested that policymakers and official institutions related
to e-sports should work more carefully and effectively on e-sports. For e-sports to take
place in the Turkish tourism market, all stakeholders must take responsibility and

emphasize e-sports more frequently.

Keywords: Electronic Sports, E-Sports, Tourism, Motivation, Expectation,

Purchasing Decision.
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1. GIRIS

Spor insanlik tarihinde pek ¢ok konuda belirleyici olan, gliniimiizde de 6nemi
her gecen giin artan bir olgudur. Sporu bu denli ilgi ¢ekici kilan igerisinde barindirdigi
yarisma, kazanma ve rekabet etme duygusudur. Giiniimiiz diinyasinda hemen her
alanda oldugu gibi spor da dijitallesmeden payimm1 diiseni almaktadir. Sporun
dijitallesmesi bireylerin sportif rekabeti dijital diinyaya tasimasi anlamina gelmektedir.
Bu noktada sporun dijitallesmesiyle birlikte elektronik spor kavrami ortaya ¢ikmustir.
E-spor olarak adlandirilan bu yeni spor tiirii, insanlarin internet iizerinden ¢evrimici
veya ¢evrimdisi bir sekilde dijital oyunlar tizerinden rekabet etmesini ifade etmektedir.
S6z konusu rekabet takim halinde ya da bireysel sekillerde ortaya ¢ikmaktadir. Nasil
ki klasik bir spor dalinda bir yarisma ve bu yarigmanin bir kazanan1 ve bir kaybedeni
varsa, e-sporda da aymi sekilde kazanan ve kaybeden taraflardan bahsetmek
miimkiindiir. Bu yoniiyle klasik spor dallariyla benzerlik tasiyan e-spor ayni zamanda
antrenman, refleks, egitim, teknik ve taktik gibi gereksinimleriyle de klasik spor
dallarindan farksizdir. Ancak alanyazina bakildiginda e-sporun bir spor dali
olmadigini savunan ¢aligsmalara da rastlamak miimkiindiir.

Bir spor dali olup olmadigina dair tartigmalar devam ederken, 6zellikle son 10
yilda internet ve teknoloji alaninda yasanan gelismelerle birlikte e-spor biiyiik ve halen
gelisimini  siirdiiren bir ekosistem haline gelmistir. S6z konusu ekosistemde
profesyonel ve amator sporcular, takimlar, antrenorler ve izleyiciler basta olmak tizere
dijital oyun markalari, teknoloji markalari, tedarik¢iler, sponsorlar ve alan dis1 bir¢ok
endiistriden katilim gérmek miimkiindiir. Bu agidan bakildiginda e-spor eglenceli bir
aktivite olmaktan ¢ok, bir spor dali olmanin da 6tesine gegerek tek basina bir endiistri
olmay1 basarmistir. Sadece 2022 yili pazar gelirinin yaklasik 2 milyar dolar (Statista,
2022) olmast bile bu durumu kanitlar niteliktedir. Diinya iizerinde 2022 yilinda 500
milyonun tizerinde kisi e-spor etkinliklerine katilim saglamistir. Bu katilimlarin bir
kismt yiiz yiize gergeklesmistir. Bu da insanlarin e-spor etkinliklerini yerinde izlemek,
o rekabet heyecanina yerinde ortak olabilmek admma seyahat ettikleri anlamina
gelmektedir. Bu seyahatler esnasinda yeme-igme, ulasim ve konaklama hizmeti alan
e-spor izleyicilerinin turizm faaliyetlerine katildiklar1 sdylenebilir. Yarim milyon
insanin e-spor amagli seyahatlerine yonelik turistik iiriinlerin, 6zellikle de paket
turlarin gelistirilmemis olmasi hem e-spor hem de turizm endiistrisi i¢in 6nemli bir
eksikliktir. Bu nedenle c¢alismanin amaci e-spor etkinlikleri i¢in seyahat eden
bireylerin bir etkinlikten ya da e-spor paket turundan beklentilerini analiz ederek,
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etkinlikleri ulagimin, konaklamanin, yeme-igmenin ve gesitli eglencelerin bir arada
oldugu bir turistik iirliine doniistiirmek amaciyla oneriler gelistirmektir.

Calismanin ilk boliimiinde arastirma problemi ve arastirmanin amaci hakkinda
bilgilere yer verilmistir. Ikinci ve {i¢iincii béliimde spor turizmi, turistik iiriin ve e-spor
kavramlar tanimlanarak, e-spor alanyazininda yer alan ilgili ¢aligmalara deginilmistir.
Arastirmanin dordiincli boliimiinde ise aragtirma modeli, 6érneklem, veri toplama
teknigi ve analiz yontemine iliskin bilgiler yer almaktadir. Besinci boliimde ise
toplanan verilerin analizine dayali bulgular agiklanmaktadir. Sonug¢ boliimiinde ise
elde edilen bulgular sonucunda bireyleri e-spor etkinliklerine katilmaya iten faktorler,
bir e-spor etkinliginden beklentileri ve e-spor etkinliklerine dayali bir paket turu satin
alma niyetleriyle ilgili egilimleri degerlendirilmektedir. Ortaya ¢ikan bulgular
sonucunda e-spor etkinliklerinin spor turizmi kapsaminda degerlendirilmesi

konusunda Onerilerde bulunulmustur.

1.1. Arastirma Problemi

Dijital oyun sektorii uzun yillardan beri var olan bir sektordiir, ancak internetin
gelismesiyle ve ozellikle mobil cihazlarin oyun oynama aract haline donligmesiyle
birlikte hemen herkes tarafindan ulasilabilir bir hal almistir. Bu gelismeler oyun
oynayan kisi sayisini arttirdigi kadar, dijital oyunlara yonelik ilgi ve meraki da
arttirmustir. Ozellikle son 10 yil igerisinde biiyiik bir ivmeyle yiikseliste olan dijital
oyun sektoriiniin 6nemli bir kismin1 e-spor kapsamaktadir. E-spor kisaca bireylerin
internet tizerinden birbirleriyle takim halinde ya da bireysel olarak oyun oynamalari,
rekabet etmeleri anlamina gelmektedir. Icerisinde rekabetin ve yarismanin oldugu bu
tiir, glinlimiizde kendi ekonomisini olusturmus ve hem profesyonel hem de amator
anlamda birgok insanin ugrasi haline gelmistir. Oyle ki, cesitli iilkelerde e-spora ait
turnuvalar ve etkinlikler diizenlenmeye baglanmistir. Diinya iizerinde milyonlarca
takipgisi olan e-spor sadece dijital oyun sektoriinii ya da teknoloji sirketlerini degil
gidadan giyime, ulasimdan eglenceye bir¢ok alanda etkisini gostermektedir. Bireyler
bir e-spor etkinligini yerinde izlemek icin seyahat etmekte, tuttuklari takimlarin
logolart olan kiyafetleri satin almakta, gittikleri yerde yemek yemekte ve cesitli
etkinliklere katilmaktadir. E-spor etkinlikleri bu baglamda degerlendirildiginde
aslinda biinyesinde konaklama, ulasim ve yeme-igme hizmetlerini barindan bir turizm

faaliyeti gibi diisiiniilmektedir. Turizm isletmeleri dahil bir¢ok endiistrinin dikkatini



¢ekse de halen e-spor ve turizm adina somut bir adim atilmamais ve e-spor etkinliklerini
temel alan bir turistik {iriin ya da paket tur gelistirilmemistir. Bu baglamda ¢aligmanin
inceledigi temel problem e-spora ilgi duyan bireylerin e-spor etkinliklerine yonelik bir
paket turdan beklentilerinin belirlenmesidir. Bu problem beraberinde bir takim alt
problemleri de getirmektedir;

- Bireylerin e-spor etkinliklerine katilma veya etkinlikleri izleme motivasyonlari

nelerdir?
- Bireylerin e-spor etkinliklerinden beklentileri nelerdir?
- E-spor ile ilgilenen bireylerin e-spor igerikli bir paket turu satin alma niyetleri

ne diizeydedir?

1.2. Arastirmanin Amaci

E-spor gerek kendine ait ekonomisi gerekse de izleyici kitlesi olarak bagimsiz
bir endiistri haline gelmis olsa da gida, giyim, teknoloji gibi diger bir¢cok endiistriden
ayr1 distiinmek pek miimkiin degildir. Turizm de e-spor ile birlikte degerlendirilmesi
gereken sektorlerin basinda gelmektedir. Ciinkii e-spor etkinliklerini yerinde takip
etmek isteyen bireyler seyahatten konaklamaya, ulasimdan yeme-igmeye kadar aslinda
bir turizm faaliyeti gergeklestirmektedirler. Bu ¢alismanin amaci da bireylerin e-spor
etkinliklerine katilim ya da etkinlikleri izleme motivasyonlar1 ve olasi bir etkinlikten
beklentilerini 6lgme vasitasiyla bir pazar arastirmasi yapmak ve sonucunda e-spor

turizmi i¢in Oneriler sunmaktir.

1.3. Arastirmanin Onemi

E-spor dijital oyun oynamayla ilgili olmasinin yani sira gelismekte olan ve son
yillarda da hem diinyada hem de Tiirkiye’de hizla biiyiimeye devam eden ticari bir
pazardir. Bu baglamda yapilan bu arastirma igerdigi sorular bakimindan bir anlamda
pazar arastirmast degeri tasimaktadir. Bu nedenle de elde edilen sonuglar,
Tiirkiye’deki e-spor potansiyelinin anlasilmasina yardimci olacak ve bireylerin e-spor
pazarindan beklentilerini ortaya koyacaktir. Arastirma, Tiirkiye’nin gelisen e-spor
pazarindan pay alabilmesi i¢in ortaya koydugu bulgular ve 6neriler nedeniyle 6nem
tasimaktadir.

Sektor katkismnin yani sira, bu arastirma alanyazina saglayacagi katkilar

acisindan da o6nemlidir. E-spor ile ilgili alanyazin incelendiginde turizm ve e-spor



kavramlarini birlikte ele almis ¢alismalarin sayisi oldukca azdir. Yapilan ¢aligmalar
genellikle alanyazin taramasi yapilarak yazilmistir ve kavramsal degerlendirmeden
Oteye gidememektedir. S6z konusu alanyazin galismalarindan farkli olarak, bu
arastirma e-spor etkinliklerinin spor turizmi baglaminda degerlendirilmesini
Onermenin yani sira tiiketicinin bir e-spor etkinliginden ve paket turundan
beklentilerini Glgerek paket tur bilesenlerine iliskin somut Oneriler gelistirmesi
acisindan Onemlidir. Ayrica halihazirda kisith olan e-spor ve turizm iliskisi
alanyazinina katki yapmasi1 ve gelecekteki caligmalara 6rnek olmasi agisindan da

yapilan bu ¢aligma 6nem arz etmektedir.

1.4. Arastirma Simirhhiklar

Bu ¢alismanin amaci e-spor ile ilgilenen pazarin 6zelliklerini anlamak ve e-spora
yonelik bir paket turun gelistirilebilmesi i¢in gerekli bilgiyi toplamaktir. Bunun
yapilabilmesi igin e-spora ilgi duyan bireylerin etkinlikten ve turistik {riinden
beklentilerinin analiz edilmesi 6nemlidir. Bir anlamda pazar aragtirmasi yapilmasi
gerekmektedir. Pazar arastirmasi yapmanin yollarindan birisi de anket teknigi
kullanarak istek ve beklentileri Olgmektir. Bu baglamda Tirkiye’de e-spor
etkinliklerinin yaygin olarak c¢evrim i¢i yapilmasi yani yiiz ylize bir mekanda
gerceklestirilmemesi ve gerceklestirilmesi planlanan etkinliklerin de koronaviriis
pandemisi nedeniyle iptal edilmesi, daha sonra da zaten ¢ok az sayida olan e-Spor
salonlarinin baska amagclar i¢in kullanilmak iizere doniistiiriilmesi nedeniyle yiiz yiize

veri toplama imkaninin olmamast aragtirmanin sinirliligini olusturmaktadir.

2. KURAMSAL CERCEVE

E-spor faaliyetleri cergevesinde ortaya cikan seyahatler ve turizm faaliyetleri
spor turizmi kapsaminda degerlendirildiginde, e-spor ve spor turizmi arasindaki
iligkinin anlagilmas1 6nem kazanmaktadir. Ayrica e-spor faaliyetlerinin bir turistik
iriin olarak degerlendirilmesi ve gelistirilmesi i¢in turistik iirlin kavraminin da bu
baglamda ele alinmas1 gerekmektedir. Dolayisiyla kuramsal ¢erceve bagligr altinda
oncelikle turistik trtin kavrami ve ozellikleri ile turistik {iriin ¢esitlendirme kavrami

ele alinmis, ardindan spor turizmi ve e-spor kavramlari agiklanmuigtir.



2.1. Turistik Uriin Kavrami ve Ozellikleri

Uriin, insan ihtiyaglarin1 karsilamak iizere ortaya cikarilan ve ayni zamanda
kullanim veya tiiketim amaciyla satilan esyalar ve hizmetler biitiinii olarak
tanimlanmaktadir (Xu, 2010, s. 607). Turistik iiriin ise turizm faaliyetinin
gergeklestirilmesi sirasinda tliketilen bir¢ok iirlinii kapsamakla birlikte, bireylerin
tatilleri sirasinda zorunlu ya da istege bagli ihtiyacglarini karsilamak i¢in tiikettikleri
tiriinler olarak tanimlanmaktadir (Smith, 1994, s. 582). Bir diger tanima gore ise;
turizm etkinlikleri sirasinda turistlere sunulan her bir iirlin veya hizmet, turistik {iriin
olarak degerlendirilmektedir (Jeffries, 1971, s. 3).

Turistik tirlin, yapis1 geregi farkli nitelikteki iirlin ve hizmetlerin bir araya
gelerek olusturdugu bir bilesimdir. Ornegin; turist rehberligi hizmeti, bir as¢imnin
turistler i¢in yemek yapmasi, geleneksel el sanatlari, dogal olusumlar, cografi yapilar
vb. biitiin bu 6geler, turistik {irlin kapsaminda degerlendirilebilmektedir (Ugkun, 2003,
s. 30). Dolayisiyla turistik iiriin tek bir 6geden olusabilecegi gibi; baz1 dgelerin bir
araya gelmesiyle de olusmaktadir. Bu nedenle turistik iiriine mikro ve makro bakis
acilariyla yaklasmak miimkiindiir. Mikro agidan degerlendirildiginde turistik {iriin
turistin satin aldig1 her seyi ifade ederken, makro anlamda turistin tatili sirasinda
yaptig1 tiim faaliyetler, kullandig1 ve fayda sagladig: biitiin imkanlarin toplami olarak
nitelendirilmektedir (Gokkaya, 2019, s. 4).

Turizmin hizmet agirlikli bir yapiya sahip olmasindan kaynakli olarak turistik
tirtin diger {irtinlere kiyasla bazi farkli 6zelliklere sahiptir (Ertugrul ve Demirkol, 2007,
s. 66). Turistik {irtin 6zelliklerine bakildiginda bir¢ok ¢alismada hemen hemen benzer
ozelliklerin ortaya konuldugunu gérmek miimkiindiir. S6z konusu turistik {iriin
ozellikleri su sekilde siralanabilmektedir (Jeffries, 1971, s. 2-3);

e Turistik iirtiniin {iretimi, satisin ardindan baslamaktadir.

e Turistik {iriin, bilesik bir {iriin niteligindedir. Yeme-igme, ulasim, konaklama,
eglence gibi birgok hizmetin birlesimidir.

e Turistik iiriin, stoklanamaz.

e Turistik Uriinlin satin alimi, O6nceden belirlenmis yer ve zamanda sahip
olunacak geg¢ici haklar1 ifade etmektedir.

e Turistik {riinler, birbirlerini tamamlayan irlnlerdir ve tek tek

degerlendirildiklerinde faydali olmazlar.



e Turistik iirlinlin arz1, esnek degildir. Turistik iiriine ait arzt hemen arttirmak
miimkiin degildir.

e Turistik iirlin, yapis1 geregi lretildigi yerde tliketilmektedir. Tiiketici turistik
tiriiniin oldugu yere gitmek durumundadir.

e Turistik iirlin, zorunlu bir ihtiyag degildir. Bu nedenle de degistirilmesi,
baskalar1 tarafindan tiiketilmesi miimkiindiir.

o Turistik iiriin, heterojendir.

e Turistik iirlinlin satin alimi, alim giiciine bagl olmakla birlikte yeterli bos
zamana sahip olmay1 da gerektirmektedir.

e Turistik iriinler, kiiltiirel ve liiks ihtiyaglarin karsilanmasiyla ilgilidir.

e Turistik Uritinde 6znel degerlendirme olasiligi ¢ok yiiksektir. Bu nedenle de
standartlastirma oldukca giictiir.

e Turistik iiriiniin ¢ekici, faydali ve kolay ulasilabilir olmasi1 gerekmektedir.

e Turistik iiriinde markaya bagliliktan ziyade imaj 6nemlidir.

e Turizmin emek-yogun bir sektor olmasindan kaynakli olarak turistik iirtinde
otomasyon kullanimi azdir.

e Turistik tiriinler, tamamlanmis tiriinlerdir.

e Turistik {iriin kullanim1 sirasinda miisteri direkt olarak satici ile kars1 karsiya
gelmektedir.

e Turistik {irlinlin olusturulmas: sirasinda tiim paydaglarin uyum igerisinde

caligmalar1 oldukg¢a 6nemlidir.

Turistler belirli bir destinasyona gitmek i¢in ulastirma hizmetlerinden, gittikleri
destinasyonda konaklamak i¢in ise konaklama hizmetlerinden yararlanmak
istemektedirler. Bu isteklerine cevap olabilecek iiriinler, onlara bir paket halinde
turistik iiriin olarak sunulmaktadir. Uriinlerin bir paket olarak sunulmasi ve bireyler
tarafindan toplu bir tatil paketi olarak algilanmasi tatil karar1 iizerinde etkilidir.
Ozellikle hizmetlerin bir biitiin halinde tek fiyattan sunulmasi, birey acisindan isleri
kolaylagtiran ve karl olarak algilanan bir durumdur. Bunun yani sira, turistik iiriin
aslinda birbirini tamamlayan tekil iirlinlerden olusmaktadir. Bu nedenle bireyler
tarafindan degerlendirilirken bazi durumlarda da icerisindeki iirlinler, ayr1 ayri

degerlendirilebilmektedir. Bu durum bireyin hizmet satin alma kararini ya da hizmete



ne kadar ihtiyaci oldugu ile ilgili kararini etkilemektedir (Benur ve Bramwell, 2015, s.

213).

2.1.1. Turistik iiriinii olusturan unsurlar

Turistik trtin ile ilgili farkli bakis acilariyla birden ¢ok tanim yapilmistir ve
cesitli 6zellikleri arastirmalara konu olmustur. S6z konusu tanimlarin yapilmasiyla
birlikte turistik triinii olusturan 6gelerin neler olduguyla ilgili yeni sorular ortaya
¢ikmistir. Bu agidan turistik tiriiniin tanimlarinda oldugu gibi; turistik tirtinii olusturan
kavramlarla ilgili de gesitli goriis ve degerlendirmeler ortaya atilmistir. Kizilirmak
(2006), turistik tirtiniin temelini ¢ekicilik, ulasilabilirlik, turizm isletmeleri, etkinlikler
ve imaj olarak agiklarken; Hacioglu (2000) turistik iriinii gekicilik, etkinlikler,
ulagilabilirlik temelinde ele almaktadir. Akat’a (2008) gore turistik iiriin gekicilik,
turizm isletmeleri ve ulasilabilirlik faktorlerinden olusmaktadir. S6z konusu farkli
degerlendirmeler incelendiginde turistik triiniin temel olarak;

- ¢ekicilik,

- ulasilabilirlik,

- etkinlikler,

- imaj ve

- fiyat
unsurlarinin uygun sekilde bir araya getirilmesiyle olustugu konusunda ortak bir
gorlise varmak miimkiindiir. Turistik {irlinii olusturan bu unsurlarin anlasilmast,
yorenin veya bdlgenin potansiyel turist talebi lizerine degerlendirme yapilmasina da
olanak saglamaktadir (Sarkim, 2007, s. 142).

Bir turistik {iriinii olusturan etkenlerden belki de en 6nemlisi ¢ekiciliktir. Arz
edilen herhangi bir {iriiniin turistik agidan faydali olabilmesi i¢in Oncelikle ¢ekici
olmasi gerekmektedir. Cekicilik, bir turistin destinasyon tercihini etkileyen temel
unsurlardan biridir. Turistik ¢ekicilikleri, dogal ve yapay ¢ekicilikler olmak iizere
ayrrmak miimkiindiir (Sengiil, Tiirkay ve Yilmaz, 2017, s. 105). Ornegin; geleneksel
el sanatlari, ilgi ¢ekici yapilar, heykeller vb. yapay c¢ekicilikler kapsaminda
degerlendirilirken; iklim, manzara, cografi olusumlar vb. de dogal g¢ekicilikler
kapsaminda degerlendirilmektedir (Pekyaman, 2008, s. 12). Turistik bir bolgenin
dogal, kiiltiirel ve ekonomik degerler bakimindan zengin olmasi, bdlgeye olan turizm

talebini olumlu yonde etkilemektedir (Bulut, 2019, s. 13).



Bir destinasyonun tercih edilmesi i¢in sadece kendine has bir ¢ekicilige sahip
olmasi yeterli degildir. Bunun yani sira ulagilabilir olmas1 da son derece dnemlidir.
Turistik iirtinii olusturan ve 6zellikle de turistik c¢ekiciligi tamamlayici degerde olan
ulasilabilirlik, ayn1 zamanda turistik g¢ekicilige sahip merkezlerin turizm talebini
karsilayabilecek biiyiikliikte olmasini ve gerek fiziksel anlamda gerekse de ekonomik
anlamda bu bolgelere ulasmanin kolayligini ifade etmektedir (Cevrimkaya ve Zengin,
2022, s. 31).

Turistik trinii  olusturan bir baska faktér ise etkinliklerdir. Turizm
hareketliliginin olusmasinda 6nemli bir yeri olan etkinlikler, turistlerin etkinligin
yapildig1 bolgeyi tercih etmeleri veya etkinlige katilmak amaciyla seyahat etmeleriyle
birlikte 6nemini ortaya koymaktadir. Bir baska ifadeyle, yalnizca etkinlige katilmak
lizere seyahatlerin diizenlenmesi bile etkinliklerin 6nemli birer turistik ¢ekicilik
oldugunun gostergesidir. Festivaller, kongreler, fuarlar vb. bu baglamda
degerlendirilebilmektedir. Ayrica, futbol turnuvalari, olimpiyatlar gibi spor
organizasyonlar1 da bash basina turistik ¢ekicilige sahip etkinliklerdir. Etkinlikler,
turistik tirlinii talep eden bireylerin satin alma niyetlerini olumlu ya da olumsuz bir
sekilde etkilemektedir (Sengiil ve Tiirkay, 2016, s. 64). Bireyler ilgi duyduklari
alanlarda yapilan etkinliklere katilim konusunda istekli olmakta, tatil tercihlerini
etkinligin yapilacagi destinasyonlara yoneltebilmektedirler.

Turistik {irlinii olustururken g6z dnilinde bulundurulmasi gereken bir diger unsur
ise fiyattir. Turizm sektoriinde fiyat, turistik iirliniin turist agisindan maliyetini ifade
etmektedir ve turistin seyahat etme kararini dogrudan etkileyen en 6nemli faktorlerden
biri olarak degerlendirilmektedir. Tatil biit¢esini etkilemesinin yani sira; fiyatlar,
seyahate ¢ikma kararinin alinmasinda ve dahasi seyahat yerinin, siiresinin ve tiirliniin
belirlenmesinde de 6nemli rol oynamaktadir. Aligkanliklar, psikolojik nedenler, moda,
reklam gibi etkenler nedeniyle, bazi durumlarda fiyat ikinci planda kalabilmektedir
(Masiero ve Nicolau, 2012, s. 2-4).

Turistik iirtinii olusturan unsurlardan imajin ise bir destinasyonun turizm
amaciyla tercih edilmesinde rolii biiyiiktiir. Imaj, marka ya da destinasyonla ilgili
olarak potansiyel tiiketicinin algiladig1 degerler ve yargilar biitiintidiir. Dolayisiyla bir
turistik ~ driinlin  pazarlanmasi1  algilanan imaja bagli olarak  degisiklik

gosterebilmektedir (Cabuk ve Orel, 2008, s. 115).



2.1.2. Turistik iiriin ¢esitlendirmesi

Turistik iirtinlerin de her tirtinde oldugu gibi bir dmrii vardir. Turistik triinler bir
yasam dongiisii icerisinde dogar, yasar ve Oliirler. Gelismekte olan teknoloji ve
farklilasan turist beklentileri bu dongiiniin temel sebeplerinden biridir. Turistler zaman
igerisinde bir {riin ile ilgili olarak doyuma ulastiklarinda, farkli veya yeni bir {iriin
talep etmeye baslamaktadirlar. Bu nedenle, turistik tiriinler de diger iriinler gibi
kendilerini siirekli yenilemek ve gelistirmek durumundadir. Turizm ireticilerinin
tiketicilerin ihtiyaglarin1 karsilayabilmek i¢in yeni {irlin gelistirme ve {irlin

cesitlendirme gibi yaklasimlara basvurmalar1 gerekmektedir.

Satiglar

Zaman

‘ Baslangi¢ ‘ ‘ Biiyiime ‘ ‘ Olgunluk ‘ | Diigiis ‘

Sekil 2.1. Turistik Uriin Yasam Egrisi (Rusu ve Sabau, 2008)

Turistik {iriiniin yasam dongiisii, Sekil 2.1°de goriildiigii gibi iiriiniin baglangi¢
yani pazara giris asamasiyla baglamaktadir. Bu asamadan sonra biiylime (gelisme),
olgunluk ve diisiis asamalar1 gelmektedir (Rusu ve Sabau, 2008, s. 185). Turistik
iriinlin heniiz piyasaya siiriildiigii ve tiiketiciler tarafindan ¢ok az bilindigi donem
baslangi¢c donemidir. Bir anlamda arastirma donemi olarak da diisiiniilen baglangic
doneminde, {irliniin  Ozellikleri hakkinda paydaslart  bilgilendirme yontemi
belirlenmektedir. Bu nedenle de iiriine ait satis istatistikleri diisiik seyrederken, tiretim
maliyetleri tam aksine yiiksektir. Ozellikle tanitim ve reklam giderleri maliyetlerin

blyiik kismimi kapsamaktadir. Baglangi¢ doneminde iirliniin satisin1 hizlandirmak



adma disiik fiyattan pazara girmek gibi dnlemler alinabilmektedir (Sarkim, 2007, s.
148).

Biiylime donemi, tiriin ile ilgili bilinirligin ve buna paralel olarak da satiglarin
artt1g1 bir donemdir. Bu donemde turistik {iriin iizerinden kar elde edilirken bir yandan
da pazara yeni girmeye baslayan rakip iriin ve isletmelere dikkat etmek
gerekmektedir. Sonrasinda ise olgunluk doneminden bahsetmek miimkiindiir.
Olgunluk doneminin en belirgin 06zelligi Uriine karst olan ilginin azalmaya
baslamasidir. Bu donemde satis miktar1 ve karda diislis yasanmaktadir.
Olumsuzluklardan etkilenmemek icin isletmeler olgunluk déneminde turistik iirtinde
cesitlendirmeye gidebilmektedir.

Turistik iirlinlin yasam dongiisiinde son asama ise gerileme (diisiis) asamasidir.
Bu asamada tiriin ile ilgili satis ve kar marjlar1 iyice azalmistir ve yeni turistik tirlinler
piyasaya girmistir. Satis miktarin1 artirmak adina fiyatin diistirtildiigi bu donemde,
mevcut triine yonelik talep yerini yeni turistik iriinlere birakmaya baslamaktadir
(Hacioglu, 2000, s. 44). Bu asamada bireylerin degisen tiiketim aligkanliklar1 ve
ithtiyaglar1 dogrultusunda yeni turistik iirlinler ortaya koymak kag¢inilmaz olmaktadir
(Avcikurt, 2010, s. 78).

Diinya genelinde meydana gelen talep degisikliklerinden dolay1 turistik {iriiniin
yasam siireci degiskenlik gosterebilmektedir. Zamaninda yogun talep goren bir turistik
iiriin, talebin bagka bir iiriine ya da hizmete yonlendirilmesiyle yasam dongiisiinii
tamamlayabilmektedir. Ayrica turist talebinin kontroliinii elinde tutan biiyiik turizm
sirketleriyle yasanabilecek olumsuzluklar neticesinde bir turistik riiniin yasam
siiresinin olumsuz etkilenmesi de olasiliklar arasindadir. ikili anlasmazliklarm yani
sira; genel olarak yasanan ekonomik, sosyal ve politik olaylar da benzer sekilde turistik
tirliniin yasam siiresi lizerinde olumlu ya da olumsuz etkilere sahip olabilmektedir. Bu
ve buna benzer olumsuzluklarin ortaya ¢ikardigi talep dalgalanmalarindan en az
etkiyle kurtulabilmek i¢in turistik iiriin 6zelinde yapilacak olan yenilikler ve
cesitlendirmeler, {iriin yasam siiresini uzatmada yardimci olmaktadir.

Glintimiiz turisti, farkli eglence ve heyecan arayisi igerisindedir. Bu nedenle de
turizm agisindan beklentileri siirekli olarak degiskenlik gdstermektedir. Dolayisiyla
ortaya cikarilacak olan yeni turistik iiriiniin turistin yaraticiliginin gelismesine ortam
hazirlamas1 ve kendisinin de olaya katilimini saglamasi onemli bir gerekliliktir.
Nitekim giinlimiiz turisti, kendisini farkli ve 6zel hissetme konusunda tatmin arayan

bir profile sahiptir. Bu baglamda turizm isletmelerinin pazar paylarini korumak ve
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gelistirmek tizere lirlinlerine yaptiklari farklilagtirma ve gelistirme etkinliklerinin tiimii
iiriin ¢esitlendirme olarak tanimlanabilmektedir (Hacioglu ve Avcikurt, 2008, s. 9).
Turistik {irlinlin ¢esitlendirilmesi olgusu siirekli degisen miisteri talep ve beklentilerine
yonelik olarak turistik iilke, bolge veya yorelerde ¢cekim giicili yaratacak yeni turistik
tirtinler ortaya koymay1 ifade etmektedir. Turistik iiriin ¢esitlendirme; rekabet giiciinii
artirmaya yardimci olmasinin yani sira, yeni pazarlara girmeyi de kolaylastiran bir
etkiye sahiptir.

Tek bagina talep yaratabilen dogal ya da yapay cekicilikler birer turistik {iriin
cesididir (Xu, 2010, s. 608). Bir destinasyona ait tiim turistik ¢ekicilikler uygun bir
caligmayla yeni iriinlerin ortaya ¢ikarilmasinda Onemli araglardir (Purnomo,
Wiradimadja ve Kurniavan, 2019, s. 1). Ornegin; halihazirda faaliyette olan bir
konaklama isletmesine spor alanlari, golf sahalar1 gibi yeni alanlar eklendiginde
hizmette bir gesitlilik yaratildig1 sdylenebilir. Boylece, hem isletme biinyesindeki {iriin
ve hizmetleri gesitlendirerek rekabette avantaj saglanmaktadir, hem de potansiyel spor
turizmi talebini karsilayabilecek bir yapiya sahip olunmaktadir (Farmaki, 2012, s.
185).

Turistik triin g¢esitlendirmesi siirekli artan ve farklilasan turist beklentilerine
yanit verebilmek agisindan 6nemli bir aragtir. Ancak, yeni bir turistik iirlin ortaya
koyarken hedef kitlenin gergek beklentisinin iyi analiz edilmesi ve iiriiniin s6z konusu
destinasyon i¢in uygun olup olmadigina dikkatli bir sekilde karar verilmesi
gerekmektedir. Bunun yani sira yeni turistik tiriiniin zayif ve giiglii yonleri detaylica
incelenmeli, bu dogrultuda tanitimi da ozenle yapilmaldir. Uriiniin tiiketicinin
algisinda nasil bir yer edinecegi, imaji ve tiiketicinin ihtiyaglarini ne Olciide
karsilayacagi gibi sorular da kesinlikle dikkate alinmasi gereken konular arasinda yer
almaktadir (Tiiremez ve Kalpaklioglu, 2008, s. 63).

Turistik iiriin cesitlendirmesi fakli boyutlarda ele alinabilmektedir. Ornegin;
alternatif turizme yonelik irlinlerin gelistirilmesi, turistik {irtin ¢esitlendirmesi
kapsaminda degerlendirilmektedir. Alternatif turizm, yapist geregi daha nis alanlara
yonelmistir. Alisilmig Kitle turizmi yaklasimlarindan farkli olsa da bir noktada diger
turizm tiirlerini tamamlayic1 niteliktedir. Bu nedenle yenilik isteyen turistlerin
faydalanabilecegi alternatif turizm etkinlikleri, turistik iiriin ¢esitlendirmesi icin
yardimei niteligindedir (Uniisan ve Sezgin, 2007, s. 91). Bir diger turistik iiriin
cesitlendirme yontemi ise; var olan iiriinlerin farkli bir strateji ile tiiketiciye tekrar

sunulmasidir. Turistik iirlin karmagsik ve bilesik olmasi nedeniyle pazarlanmasi zor
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olan ve dikkat gerektiren bir iiriindiir. Dolayistyla turistik iirliniin arz edilmesinde
izlenen yol ve politika turistin talebini dogrudan etkileyebilmektedir (Elmas, Akkus
ve Cengiz, 2013, s. 85).

Fikirlerin Olusturulmas:
Yeni iirim fikni dikkate deger mi?

3

Fikirlerin Degerlendirilmesi
Yeni iiriin fikri, isletme amaclan, stratejileni ve kaynaklan
ile tutarh m?

.

Yeni Uriin Kavramimn Gelistirilmesi ve Test Edilmesi
Tiketicilerin tamam diyecegi iy bir trim kavram var m?

|

Stratejilerini Belirleme
Nasul bir strateji izlenmeli?

3

Ekonomik Analiz
Bu tirimle igletmenin kir hedeflerme ulagabilir miyiz?

2

Uriiniin Gelistirilmesi
Bu iriinii ticari ve tekmik olarak hedeflerimize uyzun
geligtirebilir miyiz?

.

s Pazar Testi
Uriiniin sahglan beklentilerimizi kargilar mi?

.

_ Ticarilestirme
Uriinil ne zaman, nasil, nerede ve kime sunacagiz?

Sekil 2.2. Yeni Uriin Gelistirme Siireci (Doyle, 2008)

Sekil 2.2°de gosterildigi gibi turizmde yeni iiriin gelistirmenin ilk admm fikir
tretmektir. Ancak yeni iirlin gelistirme siireci biitliniiyle ele alindiginda devamlilik arz
eden bir siirectir. Bu yolda artik 6mriinii tamamlamis ve talep edilmeyen iirlinlerin
yerine, daha yeni ve dinamik friinler gelistirilmelidir. Bunu yaparken de dikkat
edilmesi gereken konularin basinda turistlerin isteklerini ve beklentilerini iyi analiz
etmek gelmektedir. Bu siirecte en zorlayici olan ise s6z konusu yeni fikri pazara
sunmaktir. Bu noktada birden fazla isletmenin destegine basvurmak miimkiindiir (Witt
ve Mountinho, 1994, s. 85). Sonraki asamada fikirlerin goézden gecirilmesi

gelmektedir. Bu asamada ortaya atilan fikirler degerlendirilmektedir ve iiretilebilme
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potansiyeli olan fikirler sahip olunan kaynaklar dogrultusunda incelenmektedir.
Inceleme sirasinda pazar biiyiikliigii, maliyetler, iiretim siiresi ve karlilik iizerine
tahminler yapilmaktadir. Tim degerlendirmeler yapildiktan sonra en uygun fikir
secilmektedir ve siradaki asama olan kavram gelistirme ve test etme asamasina
gecilmektedir (Kotler, Bowen ve Makens, 2014, s. 267).

Kavram gelistirme ve test etme asamasi, onaylanan fikrin potansiyel tiiketici
penceresinden ele alindig1 asamadir. Bu asamada yeni gelistirilen iirliniin hangi kitleye
hitap ettigi ve hitap edilmek istenen kitlenin {iriinii tercih etmesinde ne gibi faktorlerin
etkili olacagi konular1 ¢aligilmaktadir (Kulakli, 2005, s. 106). Bu asamanin ikinci ayagi
olan test asamasinda ise; Uriinii ¢ikarmadan Once hedef kitle tarafindan tercih edilip
edilemeyecegini anlayabilmek adina anket vb. yontemlerle arastirma yapilmaktadir.
Boylece iiriin iiretildikten sonra ortaya ¢ikabilecek zararlar en aza indirilmektedir.

Yeni bir turistik tirlin gelistirilirken izlenen bir diger asama ise stratejilerin
belirlenmesi asamasidir. Bu asamada yapilmasi gereken ilk i pazarlama planinin
hazirlanmasidir. Planlama dahilinde pazarin mevcut durumu incelenerek, yeni {iriine
yonelik detayli bir GZFT (Gliglii zayif yonler, firsatlar, tehditler) analizi yapilmasi
gerekmektedir. Isletmeler planlamalarini kendilerine uygun olarak gerceklestirmelidir;
¢linkli yeni {irtin gelistirmeye yonelik atilan her adimda, isletme kendi yapisina ve
politikasina uygun hareket ederse pazara girdiginde rekabet etmesi kolaylagmaktadir.

Yeni bir turistik {irlin olusturulmasi i¢in yapilan planlamada dikkat edilmesi
gereken bir diger konu ise o iilke, bolge ya da yoreye ait arz kaynaklarinin
belirlenmesidir. Bu noktada ulusal ve uluslararasi turistlere sunulabilecek tiriinlerin
miktar ve niteligi degerlendirilmektedir. Destinasyonun sahip oldugu dogal, yapay,
kiiltiirel, ¢evresel, tarihi ve sosyal tiim kaynaklar belirlendikten sonra; dnceligin hangi
kaynaklara verilecegi, hangi kaynaklarin yogun kullanilacag: tespit edilmelidir. Arz
kaynaklarinin detayli sekilde analiz edilmesi, planlanan yatirimlar agisindan oldukca
onemli bir konudur. Herhangi bir talep olusturmayacak ya da halihazirda turizm
piyasasinda bolca olan bir iirlinii ortaya koymak ¢ok verimli bir karar olmayacaktir.
Bu nedenle kaynaklarin iyi analiz edilip dogru kullanilmas1 gerekmektedir. Eger s6z
konusu destinasyon iiriin ¢esitlendirmeye uygun bir yapida degilse, burada izlenen yol
destinasyonun mevcut turizm talebine de olumsuz yansiyabilmektedir. Dolayisiyla,
iiriin ¢esitlendirmesi yapilmadan 6nce bolgenin mevcut turizm iiriinleri ve potansiyeli
dikkatlice analiz edilmelidir. Boylece hem saglikli bir sekilde yeni iiriinler gelistirmek

hem de mevcut pazar payini korumak miimkiin olmaktadir (Gokkaya, 2019, s. 13).
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Strateji ve planlama asamalarindan sonra ekonomik analiz asamasi gelmektedir.
Bu noktada yeni {iriiniin pazarlama imkanlar1 ve ne kadar tiretilebilir olduguna iliskin
analizler yapilmaktadir. Ayn1 zamanda hazirlanan yeni iiriiniin satig-gider ve karlilik
dengesinin incelendigi bu asamada hem isletmeye hem de miisterilere fayda
saglayacagi diisiiniilen iiriiniin bir sonraki agama olan gelistirme agamasina gegcmesine
karar verilmektedir.

Yeni turistik {iriin i¢in ortaya atilan fikirlerin ¢ok az bir kismu iiriin gelistirme
asamasina ulasabilmektedir. Bu asamada artik yeni iiriin soyut olmaktan ¢ikip, fiziksel
Ozellikler ve marka gibi degerlerle birleserek somut bir hal almaktadir. Maliyet
anlaminda da ciddi harcamalarin yapildigi bu asamada {iriin lizerine denemeler ve
tilkketici testleri gerceklestirilmektedir (Calhan ve Arici, 2022, s. 1094). Yeni iiriin
somut bir kimlik kazandiktan sonra siradaki asama degerlendirme asamasidir. Bu
asama, pazar testi ve ardindan ticarilesme adimlariyla son bulmaktadir. Pazar testi,
gelistirilmesi tamamlanmis bir {iriiniin belirlenen stratejiler ve yapilan planlar
kapsaminda basarili olup olamayacaginin degerlendirilmesini ifade etmektedir.
Uriiniin test edilebilmesi i¢in bir model hazirlanmasi gerekmektedir. S6z konusu test,
ortaya cikacak olumsuzluklari 6nceden gérmek amaciyla yapildigindan, sinirli sayida
iretim gerceklestirilmektedir. Daha sonra sira ticarilesme adimina gelmektedir. Bu
noktada yeni {lirlin pazara sunulmaya hazirdir. Testler sonucunda bagartya ulasan yeni
iriin, Uretim miktar1 arttirilarak pazarlanmaya baglamaktadir. Artik bu asamada
isletmeler tiim planlamalarini  bitirmistir, ancak gerekli goriilen durumlarda
degisiklikler ve iyilestirmeler yapmak miimkiindiir (Sekil 2.2).

Turistik triiniin bilesik yapist nedeniyle, yeni bir turistik tirlin gelistirilirken
turistlerin taleplerine, beklentilerine, iirline bakis acilarina dikkat edilmesi
gerekmektedir (Akgoz, Goral ve Giirsoy, 2014, 6). Ornegin; insanlarin énemli spor
olaylarini takip etmek konusunda talepleri her gegen yil daha da arttigindan, turistik
irlin gelistirme veya cesitlendirme kapsaminda spor etkinliklerinden yararlanmak
miimkiindiir. Son yillarda spora ve spor etkinliklerine yonelik artan ilgi, tur
operatorlerinin ve seyahat acentalarinin da dikkatini ¢ekmistir. Bu nedenle seyahat
isletmelerinin spor turizmine yonelik reklam ve tanitim faaliyetleri siklikla karsimiza
cikmaktadir. Yapilan tanitimlarda spor tesislerinin, etkinliklerin ve imkanlarin reklam
olarak vurgulanmasi gerekmektedir (Alpullu, 2011, s. 25). Ayrica organizasyonlara ev
sahipligi yapan destinasyonlar i¢in spor turizminin sagladigi tanitim, altyapi

olanaklarmin gelismesi ve ekonomik gelir elde etme gibi faydalarin oldukga fazla
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olmasi, bu pastadan payini1 almak isteyen tilkelerin spor turizmine 6nem vermeleri ve

konu tizerinde daha 6zenli ¢alismalarina neden olmaktadir (Daniels, 2007, s. 340).

2.2. Spor Turizmi

Turizm kavrami, insanlarin siirekli yasadiklar1 yerin disinda bagka bir yere
sosyal, kiiltiirel ve ekonomik sebeplerle gerceklestirmis olduklar1 seyahatleri
kapsamaktadir. Bunun yani sira turizm bireylere ve toplumlara is firsatlari, ekonomik
esitsizliklerin ortadan kaldirilmasi, dogal ve kiiltiirel mirasin korunmasi gibi birgok
alanda farkindalik ve motivasyon saglamaktadir (Rifai, 2013, s. 8).

Turizm spor, rekreasyon ve pazarlama ile bagi olan bir alandir. Spor faaliyetleri
turizmi destekler nitelikte faaliyetler olmakla birlikte, giin gectikge biiyliyen ve onemli
bir sosyal olgu halini alan etkinliklerdir (Argan, 2004, s. 168-2). Sportif faaliyetler ile
turizm hareketlerinin sayisiz ortak noktasi oldugu da diisiiniiliirse bu biiyiimeyle
birlikte spor ve turizm iligkisinin énemli bir endiistri haline gelmesi sasirtict degildir
(Kurtzman ve Zauhar, 1997, s. 15). Nitekim baz1 sportif faaliyetler de seyahat olmadan
gerceklestirilemez. Spor faaliyetlerine katilim amaciyla yapilan seyahatlerde yiyecek
icecek, konaklama, ulastirma gibi hizmetlere duyulan ihtiyag nedeniyle bu
seyahatlerin turizm baglaminda gerceklestigini sdylemek miimkiindiir (Saayman,
2012, s. 3).

Sportif etkinliklerin diinyanin farkli bolgelerinde yaygin bir sekilde yapiliyor
olmast bireylerin bu etkinliklere katilmak veya etkinlikleri izlemek i¢in seyahat
etmesine neden olmaktadir. Sportif faaliyetlere katilmak i¢in yapilan bu seyahatler
spor turizmi kavraminin gelismesine olanak saglamistir. Spor turizmi kiiresel ol¢ekte
seyahat ve turizm alanimmin en hizli gelisim gosteren cesitlerinden biri olmustur
(Firoozjah, Koozechian ve Ehsani, 2009, s. 77).

Spor turizmi, direkt olarak spor etkinliklerine seyirci veya oyuncu olarak katilma
amacini tasiyan faaliyetler biitiiniidiir (Gibson, 1988, s. 46). Ayni zamanda spor
turizmi ulusal veya uluslararast spor organizasyonlarina katilan bireylerin bos
zamanlarin1 degerlendirme ve etkinliklere katilma istegi olarak da nitelendirilebilir
(Salici, 2016, s. 10). Genellikle futbol, basketbol, tenis, yiizme ve golf gibi sporlar
onde gelen seyahat motivasyonlari arasinda yer almaktadir. Bu tiir faaliyetler aracilig
ile elde edilen turizm gelirleri azimsanmayacak biiytikliiktedir. Béylesine ilgi géren ve
ayn1 zamanda ekonomik anlamda biiyiik bir pazarin turizm faaliyeti haline gelmesi son
derece olagandir. Gerek katilimci gerekse de elde edilen turizm geliri agisindan
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bakildiginda bu durumun en giizel 6rnekleri Olimpiyat Oyunlari ve Diinya Kupas1 gibi
kitlelerin takip ettigi sportif faaliyetlerdir (Icdz, 2008, s. 27-28).

Turizm gelisme egilimleri degerlendirildiginde son yillarda alternatif turizm
cesitlerine olan talebin arttig1 goriilmektedir. Bu alternatif turizm cesitlerinin basinda
da spor turizmi gelmektedir. Ancak, spor ile ilgili seyahatler yakin ge¢mise ait degildir
(Tomay ve Degirmencioglu, 2017, s. 10). Bilinen ve kabul edilen en eski spor turizmi
etkinligi M.O. 766 yilinda diizenlenen Olimpiyat Oyunlar’dir. Ayn1 zamanda
Yunanistan’da diizenlenen Pan Hellenic oyunlar1 da 6nemli ve 6ncii bir etkinlik olarak
degerlendirilmektedir (Salahoglu, 2010, s. 25). Modern anlamda ise spor ve turizm
arasindaki iliskinin ilk ornekleri 19. yiizy1l baslarinda Ingiltere’de goriilmeye
baslanmistir (Schwark, 2007, s. 117). Giiniimiize gelindiginde ge¢misten gelen
ivmeyle birlikte spor ve spor turizmi gelisimini devam ettirmektedir. Tarihsel agidan
birgok spor etkinliginin spor turizmi tarihini nasil etkiledigini gormek miimkiiniidiir
(Masterman, 2004, s. 11). Ayrica, bireylere turizm etkinlikleri sirasinda ve alaninda
zamanlarini aktif olarak nasil degerlendirebilecekleri konusunda egitimlerin verilmesi
de spor turizminin gelismesi i¢in temel hazirlamistir (Dobay ve Banhidi, 2012, s. 20).

Son donemde, spor turizmi artan talep dogrultusunda genis pazar yapisiyla
birlikte ekonomik olarak da 6nem kazanmistir ve yatirimcilarin dikkatini ¢ekmeyi
bagsarmistir.  Spor turistlerini  bir destinasyona ¢ekmek i¢in diizenlenen
organizasyonlar, turnuvalar vb. etkinlikler, spor turizminin pazarlanmasi i¢in 6nemli
araglar olarak goriilmektedir (Green ve Chalip, 1998, s. 75). Sportif faaliyetlerin bu
denli 6nem kazanmasi ve kitlelerin spor turizmi kapsaminda seyahat etmeleri hem
bolgesel hem de kiiresel bazda turizme sosyal, kiiltiirel ve ekonomik katkilar
saglamaktadir (Oren, 2018, s. 9).

Spor turizmi, spor ve turizm hareketlerini sosyal ve ekonomik olarak ayni
noktada bulusturan bir turizm ¢esididir (Pigeassou, 2004, s. 287) ve spor
etkinliklerinde katilimc1 veya izleyici olarak yer almay1 ifade etmektedir (Peric, 2010,
S. 205). Spor yapmak amaciyla seyahat etmek, spor etkinliklerini yerinde seyretmek
amaciyla seyahat etmek ve hatta spor tarihinde 6nemli izler birakan mekanlar ve
destinasyonlari ziyaret etmek gibi faaliyetleri blinyesinde barindiran spor turizmi farkli
sekillerde ele alinabilmektedir (Ross, 2001, s. 3). Baska bir deyisle, spor turizmi
giintibirlik katilimi1 miimkiin olan veya sosyo-ekonomik nedenlerle organize edilen ve
stirekli yaganan yerden uzaklagsmay1 gerektiren aktif ve pasif spor etkinliklerinin tiimii

olarak nitelendirilmektedir (Oren, 2018, s. 10). Ayrica spor turizmi sportif etkinliklere
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yoneticilik gibi gorevlerle katilmak amaciyla yapilan seyahatleri de kapsamaktadir
(Ross, 2001, s. 13).

Katilimc1 olarak yer alan bireyler aktif katilimci, izleyici olarak spor
faaliyetlerinde yer alan bireyler ise pasif katilimci olarak nitelendirilmektedirler.
Temel amacin sportif etkinlere katilmak oldugu aktif spor turizminde bireyler golf,
tenis gibi etkinliklere katilirken, bir yandan da tatillerini siirdiirmektedirler. Aktif spor
turistlerinin 6zellikleri incelendiginde, sevdikleri sporu icra edebilmek i¢in seyahat
etmeye istekli, aktiviteleri tekrar etme niyeti yiiksek olan ve refah seviyesi yiiksek
bireyler olduklar1 goriilmektedir. Aktif spor turistleri, turizm igletmelerinden spor
turizmi anlaminda iyi organize edilmis etkinlikler beklemektedirler. Bu ac¢idan
bakildiginda, spor turizmi etkinlikleri sirasinda konaklama isletmeleri, restoranlar ve
eglence isletmeleri 6nemli birer kaynak olarak degerlendirilmektedir (Hallman ve
Breuer, 2010, s. 231-232). Bir diger spor turizmi ¢esidi olan pasif spor turizminde ise
turistler spor organizasyonlarini seyretmek amaciyla seyahat etmektedirler (Demiray,
2012, s. 7). Aym zamanda spor faaliyetleriyle tinlii destinasyonlari, stadyumlari, miize
vb. yerleri ziyaret etmek de yine pasif katilim 6rnekleri arasinda sayilabilir (Kurtzman
ve Zauhar, 2003, s. 35). Pasif spor turistleri i¢in sportif bilgiye sahip olmak énemlidir,
clinkii bilgili kisiler etkinlikleri bir uzman olarak izlerler ve sportif faaliyetler
tizerinden kendi yasam stillerini ve diisiince yapilarini ortaya koyabilirler. Bilgili
turistin aksine siradan bir izleyici ise etkinlikleri sadece izler ve temel amaci bdlgeyi
ziyaret etmekle kisitl kalmaktadir (Hallman, Kaplanidou ve Breuer, 2010, s. 34).
Ancak yine de faaliyetlere seyirci olarak katilmanin amaglandigi pasif spor turizminin,
organizasyonun yapildigi yere kattig1 deger oldukca onemlidir. Pasif spor turizmi
sayesinde bolgenin popiilerligi artmakta; bunun yani1 sira sponsorluk, kentsel
yenilenme, ekonomik kalkinma ve altyapi-listyapt olanaklarinin gelistirilip
iyilestirilmesi gibi katkilardan s6z etmek miimkiindiir (Demiray, 2012, s. 9).

Spor turizmi etkinlikleri bos zamani degerlendirmeye yonelik olarak ya da
rekabetin oldugu yarigmalar seklinde yapilabilmektedir. Bu nedenle sportif faaliyetler
kendi igerisinde birden fazla alt gruba ayrilabilmektedir. Aktif veya pasif katilimin
yani sira olay tabanli spor turizmi ve nostalji spor turizmi karsimiza ¢ikan alt
gruplardandir (Koca, Zaman ve Coskun, 2007, s. 207).

Olay tabanli spor turizminde seyahatin temel amaci, diizenlenen spor
organizasyonuna izleyici olarak katilmaktir. Bu c¢ercevede diizenlenen ana

organizasyonun yani sira, izleyicilerin hosca wvakit gecirmelerini saglayacak
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etkinliklerin de diizenlenmesi gerekmektedir (Oren, 2018, s. 18). Olay tabanli spor
turizminin etkileri biiylik olabilmektedir. Etkinlikleri yerinde izlemek isteyen
bireylerin olusturdugu turizm hareketi sonucunda elde edilen sosyo-kiiltiirel, ¢cevresel
ve ekonomik katkilar azimsanmayacak derecede onemlidir. Ornegin; 2018’de
Rusya’da diizenlenen Diinya Kupasi’na 2,9 milyonu yabanci olmak iizere 5 milyon
turist katilmistir (www.insidesport.co, Erisim Tarihi: 11.05.2021). Ayrica gegmisten
baslayarak giliniimiizde hala devam etmekte olan Olimpiyat Oyunlar1 bu anlamda en
onemli ¢ekiciliklerden ve 6rneklerden bir tanesidir (Karabiyik ve Siimer Inci, 2012, s.
4). Oyle ki 2020°de diizenlenen Tokyo Olimpiyatlari’nda 4,45 milyon bilet satilmistir
(www.olympics.com, Erisim Tarihi: 11.02.2021).

Bir diger spor turizmi ¢esidi olan nostalji spor turizmi kapsaminda spor
miizelerine, iinli sporculara iligkin miizelere, {inlii organizasyonlarin yapildig
stadyumlara, vb. mekanlara yapilan ziyaretler bireysel ya da kiigiik gruplar halinde
olabilmektedir (Kulczycki ve Hyatt, 2005, s. 276). Ayn1 zamanda nostalji spor turizmi
diinyaca {inlii spor merkezlerine, Antik Cagda yapilan stadyumlara ve tarihi sportif
alanlara yapilan seyahatleri de kapsamaktadir (Oztiirk ve Yazicioglu, 2002, s. 6).
Nostalji spor turizmi destinasyonlarinin hemen hepsi tarihi veya sembolik 6neme sahip
yerlerdir. Baska bir ifadeyle, bu alanlar sporun kiiltiirel miras alanlaridir (Bektas, 2010,
s. 18). Dolayisiyla bireylerin bu miras1 gormek igin yaptiklari seyahatler nostalji spor
turizmi kapsaminda degerlendirilmektedir (Parks, Quarterman ve Thibault, 2013, s.
141).

Spor turizmi yukarida agiklanan ¢esitlerinin yani sira faaliyetlere katilim sekline
gore tekli veya coklu sekilde siniflandirmaktadir. Ornegin; Olimpiyat Oyunlari’na
katilim, pek ¢ok farkli spor dali izlenebildigi ig¢in ¢oklu katilimli spor faaliyetlerine
ornek gosterilirken; golf, kayak, tenis vb. spor turnuvalar ise tekli spor etkinlikleri

arasinda degerlendirilmektedir (Demiray, 2012, s. 9).

2.2.1.Spor turizminin etkileri

Spor ve turizm, kiiresel ekonomi ac¢isindan incelendiginde 6nemli katkilar
saglayabilecek alanlardir. Bu nedenle, yerel ekonomileri iyilestirmek amaciyla
politikacilar ve isletmeler spor turizmi olgusuna 6nem vermektedirler (Ross, 2001, s.
5). Spor turizmi, olayin gorsel ve keyifli vakit gecirme tarafiyla ilgili olsa da olusan
turizm hareketliligi neticesinde hem bdlgenin hem de toplumun 6nem kazanmasi ve

bolgeye gelen kitlelerin harcama yapmasiyla birlikte ekonominin iyilesmesi de
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miimkiin olmaktadir (Icdz, 2008, s. 45). Ekonomik acidan degerlendirildiginde spor
turizmi; bolgedeki para akisini hizlandirmakta, is hacmini genisletmekte ve turizm
hareketliligini artirmaktadir. Spor turizmi ayrica bdlgenin fiziksel ve kurumsal
altyapisinin gelismesine katki saglamaktadir (Osmanoglu, 2017, s. 20). Genel olarak
spor turizminin yarattigi ekonomik etki goz oniinde bulunduruldugunda, etkinliklerin
yapildig1 destinasyonlarin ulusal, kirsal, kentsel, yerel vb. olmasina bakilmaksizin
diizenli olarak tekrarlanmasi gelir devamlilig1 agisindan biliyiikk 6nem tagimaktadir.
Ayn1 zamanda bolgelerin spor turizmi agisindan gelismeleri de uzun vadede bu
etkinliklerin tekrarlanmasiyla miimkiin olabilmektedir (Higham, 2005, s. 2).

Spor turizmi faaliyetine katilan bireyler ziyaret ettikleri destinasyonu sadece
ekonomik olarak degil, kiiltiirel olarak da etkilemektedirler. Bu etkiler, olumlu veya
olumsuz sekillerde ortaya g¢ikabilmektedir. Bazi turist gruplari, bolgede bir senlik
ortami yaratabilirken bazi gruplar, tam aksine gittikleri bolgenin huzurunu
kacirabilmektedirler. Turizm hareketleri sonucunda kiiltlirleraras1 bir etkilesim
olustugundan, taraftar olarak bolgeye seyahat eden bireylerin davramiglarini ve
motivasyonlarin1 dogru analiz edebilmek, yerel yonetimler ve halk i¢in oldukca
onemlidir (I¢6z, 2008, s. 47). Toplumlarin deger yargilar ve tutumlarmdaki degisimler
de spor turizminin gelisimine etki eden bir diger faktordiir. Belirli bir refah seviyesine
ulasmis toplumlar, bos zamanlarin1 kaliteli degerlendirebilmek adina rekreasyon
faaliyetlerine yonelmektedirler. Dolayisiyla beklentileri ve talepleri farklilagan
toplumlar, spor turizmi gibi farkli deneyimler yasayabileceklerini diistindiikleri
alanlar1 tercih etmektedirler (Weed, 2003, s. 259).

Spor turizmi ayni zamanda olumlu ya da olumsuz bir takim gevresel etkilere de
sahiptir (Bektas, 2010, s. 20). Ornegin; golf oyunlari igin kullanilan sahalarin yapimi
sirasinda ¢ogu zaman agacglar kesilmekte, bolge flora ve faunasina zarar
verilebilmektedir. Benzer sekilde, kiy1 bolgelerinde yapilan spor etkinlikleri de
bolgenin su ve kum kalitesi lizerinde olumsuz etkilere neden olabilmektedir (Kogak
ve Balci, 2010, s. 218). Spor turizmi faaliyetleri i¢in yaratilan alanlarda ekolojik yapida
bozulmalar yasanirken; bitki Ortiisii, hava ve su kalitesi konusunda da bozulmalarla
karsilasilmaktadir (Higham, 2005, s. 250). Ayrica, iyi bir planlama yapilmadiginda,
spor turizmi faaliyetleri tasima kapasitesinin asilmasina, alt ve iist yap1 sorunlarina
neden olmaktadir (Oztiirk ve Yazicioglu, 2002, s. 5).

Spor turizminin ¢evre iizerindeki olumsuz etkilerinin yani sira olumlu

etkilerinden de bahsetmek miimkiindiir. Spor turizminin 6znesi olan pek ¢ok etkinlik
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kendi dogal ortaminda ve kendisiyle Ozdeslesmis ¢evresel ve tarihi yapida
gerceklestirildiginde daha ilgi ¢ekici ve 6nemli hale gelmektedir (Avcikurt, 2003, s.
33). Dolayisiyla, spor turizmi sayesinde dogal alanlarin korunmasi, peyzaj ¢alismalari,
ziyaretcilerin gdrmesi agisindan tarihi ve kiiltiirel alanlarin korunmasi miimkiindiir.
Bununla birlikte spor turizmi veya sportif etkinlikler, bireyler ve toplumlar iizerinde
bir takim psikolojik etkilere de sahiptir. Ornegin; Olimpiyat Oyunlar1 gibi dnemli bir
etkinligin ev sahipligini yapan ve bu konuda diinya giindeminde yer alan toplumlar,
prestijlerinin ylikselmesiyle birlikte moral kazanmaktadirlar. Bu durum, tiim toplumun
psikolojisinde olumlu bir etki yaratarak hem toplumlarin hem de spor turizminin
gelisimine katki saglamaktadir (Funk ve Bruun, 2007, s. 815). Yukarida siralananlara
ek olarak, spor turizminin politika tizerine etkilerinden de bahsetmek miimkiindiir.
Yerel yonetimler bazinda ve uluslararasi politikalarda spor organizasyonlarinin 6nemi
biiyiiktiir. Ornegin; cogu iilke Olimpiyat Oyunlari’na ev sahipligi yapabilmek igin
onemli miktarlarda biitce ayirmaktadir. Benzer sekilde, bir¢ok iilkede Diinya Kupasi
gibi olay tabanli spor organizasyonlarinin diizenlenmesi iilke politikasi haline

gelmistir (Ritchie ve Aitken, 1984, s. 17).

2.2.2. Turistik iiriin olarak spor turizmi

Turistik {iriin genel olarak turizm amagcli kullanilan tiim mekan ve hizmetleri
kapsayan bir kavramdir. Bireylerin seyahatleri ve gecici konaklamalar1 sirasinda
ihtiyag duyabilecekleri {iriin veya hizmetleri ifade etmektedir. Ancak turistik {iriin
sadece bir {iriin veya hizmet olmanin disinda, turistin ihtiyaglarini karsilayabilecek
nitelikte biitlin bir {irtin olarak degerlendirilmelidir (Olali, 1990, s.139). Bir bolgede
turizm ile ilgili var olan kaynaklarin turiste sunum sekliyle ilgili tiim etkinlikler turistik
iriin kapsami igerisinde yer almaktadir. Bu nedenle turistik iirlin, turistlerin
seyahatlerinin baslangicindan bitimine kadar yararlandiklar1 her sey olabilmektedir.
Dolayistyla turistik tirlin bilesik bir yapidadir. Bireylerin yeme-i¢gme, konaklama,
eglenme ve dinlenme ihtiyaclarini giderebilecek tiim bilesenler, turistik {iriin
niteligindedir (Ic6z, 2008, s. 54).

Turistler, belirli bir destinasyona gitmek i¢in ulastirma hizmetlerinden, gittikleri
destinasyonda konaklamak i¢in ise konaklama hizmetinden yararlanmak
istemektedirler. Bu isteklerine cevap olabilecek iiriinler, bir paket halinde turistik tiriin

olarak sunulmaktadir. Uriinlerin bir paket olarak sunulmasi ve bireyler tarafindan toplu
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bir tatil paketi olarak algilanmas tatil karar iizerinde etkili olabilmektedir. Ozellikle
hizmetlerin bir biitiin olarak tek fiyattan sunulmasi, birey ag¢isindan igleri kolaylastiran
ve karl olarak algilanan bir durumdur. Bunun yani sira, turistik {iriin aslinda birbirini
tamamlayan tekil iirinlerden olusmaktadir. Dolayisiyla, bireyler tarafindan
degerlendirilirken bazi durumlarda da igerisindeki {irlinler ayri {riinler olarak
degerlendirilebilmektedir. Bu durum bireyin hizmet satin alma kararini ya da hizmete

ne kadar ihtiyaci olduguyla ilgili kararini etkilemektedir (Weed ve Bull, 2004, s.26).

2.2.2.1. Spor turizminin pazarlanmasi

Spor ve turizm arasindaki bag uzun zaman dnce kurulmustur. Turistlerin bir¢ogu
spor etkinliklerine izleyici olarak katilmay1 ve bu katilimlar1 esnasinda tatil yapmay1
hedeflemektedirler. Dolayisiyla spor ve turizm arasindaki bu bag, her gegen giin daha
da giiclenmektedir. Yapilan bir arastirmada, Ingiltere’deki bir kriket maginin
televizyonda yayinlanmasiyla birlikte Bat1 Hindistan’1n turizm talebinin %60 oraninda
arttigr goriilmiistiir. Benzer sekilde, Calgary Kis Olimpiyatlar1 {izerine yapilan bir
doktora caligmasinda diizenlenen spor organizasyonlari sirasinda ve sonrasinda

bolgeye tatil amagl ziyaretlerin arttigi sonucuna ulagilmistir (Alpullu, 2011, $.25).

Son yillarda spora ve spor etkinliklerine yonelik artan ilgi, tur operatdrlerinin ve
seyahat acentalarinin da dikkatini ¢gekmistir. Bu nedenle seyahat isletmelerinin spor ve
macera turizmine yonelik reklam ve tanitim faaliyetleri siklikla karsimiza ¢ikmaktadir.
Yapilan tanitimlarda spor tesislerinin, etkinliklerin, imkanlarin reklam igeriginde

vurgulanmasi gerekmektedir (Alpullu, 2011, s.25).

Spor turizmi, ekonomik anlamda destinasyonlara yaptigi katkilar ve etkiler
sebebiyle goz ardi edilmemesi gereken bir turizm ¢esididir. Bu baglamda turizm
isletmeleri ve turistik destinasyonlar spor turizminin pazarlanmasi konusunda gerekli
cabay1 gostermeli ve calismalarini bu yonde yapmalidirlar. Tur operatorleri veya
seyahat isletmeleri s6z konusu pazardan paylarini almak veya en iyi sekilde gelir elde
etmek icin sportif etkinlikleri birer turistik tirlin olarak degerlendirmeli ve iirlinlerini
bu yonde gelistirmelidirler (Icoz, 2008, 5.120).

Genel pazarlama ilkelerinde oldugu gibi, spor turizminin pazarlanmasinda da
tiiketicinin beklenti ve talepleri géz 6nilinde bulundurulmaktadir. Spor turizmi dogru
planlama ve politika ile yonetilirse, lilke ekonomisine dnemli katkilar saglayabilecek

niteliktedir. Spor turizminin pazarlanmasindaki asil amag, talep olusturarak bir
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organizasyon diizenlemek ve diizenlenen bu organizasyonlarin devamli hale gelmesini

saglayarak spor turizminin geleceginin planlanmasidir (Bowie ve Buttle, 2004, s.7).

Turistik iirlinlin pazarlanmasi, iiriinliin turizm pazarinda alictyla bulusmasi
anlamina gelmektedir. Turistik iiriin {ireten isletmeler genel olarak seyahat isletmeleri,
konaklama ve yeme-igme isletmeleri olarak siralanabilir. Bunlarin yani sira, destek
isletmeleri olarak turizm alaninda hizmet veren bir¢ok isletmeden de bahsetmek
miimkiindiir. Sporun pazarlanmasi ise sporla ilgili bireylerin istek ve ihtiyaglarini
karsilamak {izere tiriin ve hizmetlerin iretilmesi ve pazara sunulmasi faaliyetleridir
(Ciftei, 2020, s. 28). Sporun pazarlanmasi, ilgililere dogrudan ulagsmak veya
halihazirda pazarda mevcut olan firlinleri spor etkinlikleri araciligiyla tiiketiciye

ulastirmak seklinde yapilmaktadir (Ekmekgi ve Ekmekei, 2010, s. 25).

Sportif faaliyetlerin birer turistik iiriine doniistiirilmesinde veya turistik tiriin
olarak pazarlanmasinda verilen hizmetlerin 6nemli bir pay1 vardir. Turistik {iriiniin elle
tutulup gozle goriiliir bir {iriin olmamasi1 ve tiiketilmeden Once deneme imkani
bulunmamas1 gibi 6zelliklerinden 6tiirii, bu {iriinlerin pazarlanmasinda farkliliklarla
veya zorluklarla karsilagilabilmektedir. Bu durum sportif etkinliklerin turistik {iriine
dontistiiriilmesi ve pazarlanmasi hususunda ilgili isletmelerin ¢ok daha dikkatli

calismalar1 gerektigini gdstermektedir (Ozdogan, 2004, s. 253).

Spor turizminin pazarlanmasi demek bir anlamda sportif etkinliklerin
pazarlanmas1 demektir. Dolayisiyla sportif faaliyetlere katilan tiim bireylerin
taleplerini  karsilamak spor turizmi pazarlamasinin temelini olusturmaktadir.
Diizenlenen etkinliklerin dogrudan ve etkili bir sekilde pazarlanmasi, izleyicilerin
organizasyonlara katilmalartyla ilgilidir; ¢linkii pazarlamada en temel amag, hedef
kitleye (aktif ve pasif katilimcilar) ulasarak farkindalik ve satig basaris1 saglamaktir

(Mullin, Hardy ve Sutto, 2014, s.40).

Spor turizmi pazarlamasinda ilgili kisilerin dikkat etmeleri gereken nokta,
organizasyonu diizenlerken kullanacagi tiretim miktariyla tiretmek istedigi hizmet
arasindaki iligkiyi iyi kurmalaridir. Burada amag, eldeki kaynaklarla en verimli ¢iktiy1
saglamaktir. Bu baglamda spor turizminin pazarlama hedefleri su sekilde siralanabilir
(Alpullu, 2011, s. 47):

- Organizasyon bolgesine giivenli ulagimi saglamak.
- Spor turizm etkinliklerini siradan bir tatilden farkli kilmak.

- Organizasyonun yapildig tesisin alt yap1 olanaklarini iyilestirmek.
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Turistik tirlin ve hizmetleri siirekli aktif veya pasif katilimcilarin talepleri
dogrultusunda giincellemek.

Organizasyonun tanitim faaliyetlerinin etkili sekilde siirdiiriilmesini saglamak.

Spor pazarlarinin analizi, spor pazarlarinin boliimlendirilmesi ve uygun pazarin

secimi, spor pazarinda konumlanma ve spor pazarlari i¢in pazarlama karmasinin

olusturulmasi silirecinin asamalar1 olarak siralanabilir. Pazarlama karmasi

olusturulurken izlenecek siire¢ asagida aciklanmustir.

Spor Pazarimin Analizi: Spor pazarinin analizi, bir destinasyon ya da
isletmenin hitap etmek istedigi kitlenin analiz edilmesi anlamina gelmektedir.
Spor pazarini olusturan potansiyel miisterilerin ekonomik, sosyal ve psikolojik
durumlarin1 incelemek pazar analizinin bir pargasidir. Bununla birlikte,
pazarda rakip konumda olan sportif faaliyet tiirlerinin veya isletmelerin arz
durumlarinin belirlenmesi de bu analiz kapsaminda ele alinmaktadir. Ayrica,
pazarin analizi yapilirken potansiyel spor turistlerinin turizm faaliyetlerine
katilirken kullandiklar1 ara¢ tiirleri, yaptiklar1 harcamalar, biitceleri,
konaklama siireleri ve tercihleri, spor turizminden beklentileri de iyi analiz
edilmelidir (Pigeassu, 2004, s. 287).

Spor Pazarimin Béliimlendirilmesi ve Uygun Pazarin Segcimi: Spor ve sportif
faaliyetler olduk¢a genis kapsamli kavramlardir. Dolayisiyla, spor
etkinliklerini igeren bir turistik iirliniin yer aldig1 spor turizmi pazar1 da bu
kavramlarla ilgili olarak biiylik bir pazar olma &zelligi tasimaktadir. Spor
etkinliklerinin Ozelliklerinden kaynakli olarak her faaliyetin her bdlgede
yapilabilmesi veya tiim kitlelere hitap etmesi olas1 degildir. Bu nedenle pazar
bolimlendirme amaciyla cografi ve demografik oOzellikler, tiiketim
aliskanliklar1 gibi Olglitler g6z Oniinde bulundurularak bir degerlendirme
yapilmalidir (Ig6z, 2008, 5.121).

Spor turistlerinin motivasyonlari, kisilik 6zellikleri ve birincil seyahat amaglari
sporun turistik Uiriin olarak pazarlanmasinda 6nemli etkenlerdir. Bir spor
turizminin katilim modeli, bireylerin katilim niyetleri veya aktif olarak katilim
durumlarina gore sekillendirilebilir. Turizm saglayicilar: ve politika yapicilarin
bu durumlari dikkate almalar1 gerekmektedir (Weed ve Bull, 2004, s.26).
Spor Pazarinda Konumlandirma: Turizm isletmeleri hedef kitlelerini ve

kendilerine uygun pazari belirledikten sonra, belirlenen pazardaki kitlelere
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yonelik pozisyon alma siirecini baslatmaktadirlar. Bu asamada amag, turistik
iriiniin pazara nasil dahil edilecegi ve nerede konumlandirilacagini tespit
etmektir. Konumlandirmanin dogru yapilmasi, ayni zamanda bir sonraki asama
olan pazarlama karmasinin da dogru tespit edilmesini saglamaktadir (Atay,
2009, s.172). Algilara yonelik bir hareket olarak degerlendirilen
konumlandirma, rakip isletmeler tarafindan heniiz kesfedilmemis algilara
ulasabilme ve orada yer edinebilme ¢abasidir (Kotler, 1999, s5.256). Turistik
tirtinlin konumlandirilmasi, iirtiniin fiziki olarak bir yere koyulmasini degil,
potansiyel turistin riinii zihninde nereye koydugunu ifade etmektedir
(Altunigik, 2009, s. 27).

Sportif faaliyetler, birer turizm tiiriinii olarak pazarlanirken iiriiniin fiziksel
ozellikleri, hizmet dzellikleri ve imaj gibi unsurlar dikkate alinmalidir (I¢dz,
2008: 124). Konumlandirma yapilirken Oncelikle, turistin {iriinii algilama
sekline bakilmalidir. Eger potansiyel turistin algilari ve {iriin hakkinda edindigi
imaj dogru bir sekilde analiz edilirse turistik {irliniin kolay pazarlanmasina ve
turizm gelirlerinin artmasina olanak saglayacak bir konumlandirma yapmak
miimkiin olmaktadir (Atay, 2009, s.173).

Pazarlama Karmasi: Uriin, fiyat, dagitim ve tutundurma faaliyetleri spor
turizminin pazarlanmasi acisindan her bir spor etkinligi icin tek tek
hesaplanarak uygulanmalidir. Spor turizmi kapsaminda turistik triin ilgili
bolgede diizenlenecek olan spor etkinlikleri, fiyat ise bu etkinliklerin
gerceklesmesinde yer alan sporcu ve izleyiciler basta olmak iizere tiim
muhataplardan talep edilen bedeldir. Spor etkinliklerinin dagitim asamas ise,
yapildiklari yerde izlenerek tiiketilmesi veya medya araciligiyla yayinlanmasi
seklinde gerceklesmektedir. Bununla birlikte, tutundurma faaliyeti kapsaminda
odilli yarigmalar diizenleyerek ilgili spor dalindaki sporculara ve seyircilere
duyurulmasi gerekmektedir (Katirc1 ve Argan, 2012, s.3).

Pazarlama Denetimi: Spor turizmi pazarinin denetimi, diizenlenen
etkinliklerin pazarlanmasina iliskin uygulamalarin degerlendirilmesini ifade
etmektedir. Pazarlama hedeflerinde basariya ulasilip ulasilmadigi, diizenlenen
spor etkinligine ev sahipligi yapabilme derecesine ve etkinliklere katilim

oranina baglidir (Lamberti ve Noci, 2010, s. 141).
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2.2.2.2. Spor turizmi talebini etkileyen faktorler

Spor etkinliklerine veya spor turizmine olan talep kisiden kisiye, toplumdan
topluma farklilik gostermektedir. Spor turizmi ile ilgili talebi etkileyen faktorler;
- ekonomik,
- toplumsal,
- psikolojik ve
- diger faktorler
olmak tizere dort grupta incelenebilir.

Turizm faaliyetlerinin gergeklestirilebilmesi i¢in bireylerin 6ncelikle bos
zamana, daha sonra ise belirli bir gelir diizeyine sahip olmalar1 gerekmektedir. Bu
nedenle, turizm hareketleri genellikle gelismis iilkelerden gelismekte olan iilkelere
dogru akimlar olusturmaktadir. Bireyler seyahat kararimi verirken kendi gelir
diizeylerine, gidilecek destinasyondaki ekonomik kosullara, doviz kurlarina ve ulagim
giderlerine bakarak secim yapmaktadirlar (Alpullu, 2011, s. 53-54). Dolayisiyla,
turizm isletmeleri veya spor turizmi pazarlayicilarinin ekonomik faktorler ile sportif
faaliyet se¢imi arasindaki iliskiyi dikkate alarak {irtinlerini sekillendirmesi
gerekmektedir. Spor turizminin 6nemli bir gelir kaynagi olmasinin yaninda istihdam
hacmini arttirmak ve iilke ekonomisine fiziksel ve kurumsal altyap1 agisindan katkida
bulunmak gibi 6nemli rolleri de vardir (Ross, 2001, s. 5).

Bireylerin veya toplumlarin seyahat etme aliskanliklarinda egitim diizeyinin
etkili oldugu bilinmektedir. Bu durum aslinda, egitim diizeyi yiikseldik¢e refah
seviyesinin de ylikselmesinin getirmis oldugu bir sonugtur. Egitim diizeyi ile meslek
edinme arasinda dogru orantili bir iligki vardir. Egitim seviyesi yiikseldik¢e daha 1yi
bir meslek edinme olasiligi da artmaktadir. Bununla birlikte, meslek gruplari ile
turizme katilma arasinda da bir iliski bulunmaktadir. Aile yapist da yine turizm
tercihlerini etkileyen faktdrler arasindadir. Ornegin; ¢ocuklu bir aile ile gocugu
olmayan bir ailenin tatil yapma zamani, tatil i¢in ayirdigi biitge, vb. farklilik
gosterebilmektedir. Bunlara ek olarak, bireylerin medeni hali de turizm aliskanliklar
tizerinde etkilidir. Spor turizmine yonelik se¢imler de bu faktorlerden etkilenmektedir
(Yasar, 2021, s. 419).

Spor turizmi etkinliklerine katilimi belirleyen 6nemli faktorlerden bir digeri de
psikolojik unsurlardir. Bireyler farkli psikolojilerle hareket ederek, farkli turizm
motivasyonlari sergilemektedirler. Psikolojik unsurlar; turizm g¢esidinin se¢iminden
destinasyon sec¢imine, tiiketicinin tiiketim miktarindan tatmin olma o6lg¢iisiine kadar
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birgok unsuru etkilemektedir. Yapilan ¢aligmalarda spor turizmi kapsaminda seyahat
eden bireylerin daha ¢ok eglenme, spor etkinliklerine katilim, spor etkinliklerinde
izleyici olmak gibi motivasyonlarla hareket ettikleri goriilmektedir. Bu nedenle turizm
planlayicilarinin s6z konusu motivasyon kaynaklarindan miimkiin olan en verimli
sekilde faydalanmalar1 gerekmektedir (Oztiirk ve Yazicioglu, 2002, s. 5).

Turizm talebini etkileyen diger faktorlerin basinda medya ve reklamlar
gelmektedir. Gerek sosyal medya gerekse de diger reklam-tanitim araglar1 bireylerin
turizm talebi tizerinde olduk¢a 6nemli rol oynamaktadir. Bu nedenle turizm ag¢isindan
gelismek isteyen tilkeler, reklam ve tanitim faaliyetlerine 6nem vermek durumundadir.

Spor turizminin biiylimesini ve gelisimini etkileyen bir diger faktor de
teknolojidir. Teknoloji alaninda yasanan gelismeler ve yenilikler, ulasim alanina
konfor, hiz ve giivenlik iyilestirmeleri olarak yansimaktadir, bu da bireylerin seyahat
etmelerini kolaylagtirmaktadir. Ayni zamanda, spor ekipmanlarindaki teknolojik
yenilikler de spor turizminin biiylimesine ve gelismesine olanak saglamaktadir. Medya
ve iletisim alanindaki gelismelerle birlikte tiim faaliyetler naklen televizyonlarda ve
internet  platformlarinda  yayinlanmakta, evlerinde oturan biiyiikk kitlelere
ulastirilabilmektedir. Yapilan yayinlar sayesinde spor turizmine olan ilgi ve talep
artmakta, bireyler ekranlarda gorerek merak ettikleri sportif faaliyetleri deneyimlemek

icin seyahat etmektedirler (Bektas, 2010, s. 13).

2.2.2.3. Spor turizminde destinasyon secimini etkileyen faktorler

Destinasyonlar karmagsik ve c¢ok yoOnlii turizm sistemleridir. Bireylerin
destinasyon tercihleri ¢ok cesitli sebeplerle farklilik gostermektedir. Bu sebeplerden
biri de spor organizasyonlaridir. Bireyler, sportif faaliyetlere aktif veya pasif olarak
katilmak amaciyla seyahatler gerceklestirmektedirler. S6z konusu seyahatler son
donemde sayica artmis ve onem kazanmustir. Spor ile ilgili etkinlikler farkl tiirlerde
ve farkli destinasyonlarda diizenlenmektedir. Bu etkinlikler bir yandan saglik, fitness
gibi amaglarla aktif katilim seklinde, diger yandan da kendilerince 6nemli spor
etkinliklerini yerinde izlemek isteyen pasif spor izleyicileriyle ger¢eklesmektedir (Hill
ve Chalip, 2005, s. 305).

Modern anlamda sporun gelismesi, 20. ylizyilin baslarinda gerg¢eklesmistir. Bu
yillarda spor alaninda kurallarin konulmasi, sporcularin 6n plana ¢ikmasi, rekor

kavraminin ortaya ¢ikmasi ve rekorlarin tutulmasi, spor etkinliklerinin dogal sonucu
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olarak ortaya ¢ikmistir. Sporun dogasinda var olan bu rekabetgi yap1, zamanla ulusal
ve uluslararast her alana yayilmistir. Bu donemde, spordaki uluslararasi basarilar
oldukea ilgi cekmistir. Ornegin; 1970 yilinda diizenlenen Diinya Kupasi’nda Pele’nin
performansiyla Brezilya’nin kupaya uzanmasi tiim diinyanin ilgisini ¢ekmistir. Ayni
donemde boks alaninda Muhammed Ali’nin basarilariyla sporun etkilerinin tim
diinyaya yayilmasi, sportif faaliyetlerin ne denli 6nemli oldugunun en giizel

orneklerindendir (Adair, 2007, s. 117).

Spor alaninda doniim noktas1 sayilabilecek olaylardan bir tanesi de 1978 yilinda
bir spor kanalinin canli yayma baglamasidir. ESPN isimli kanalin spor canli
yayinlarina baslamasi, sporun ticarilesmesi konusunda ¢ok dnemli bir adim olmus ve
bunun sonucunda medya bu alana daha fazla ilgi gostermeye baslamigtir. Zamanla spor

yaynlar1 diger yayinlarla rekabet edebilir diizeye ulasmistir (Crepeau, 2000, s. 525).

Sporun izleyicileri, destekgileri, isbirlik¢ileri ve medya zaman igerisinde kendi
bolgesinin digina tagmis ve ticari anlamda spor uluslararasi bir statii kazanmustir.
Sporun kendine has 6zellikleri, onun diinya geneline yayilmasini kolaylastirmis ve
kitleleri pesinden stiriiklemesine neden olmustur. Bunun sonucunda spor kuliipleri,
takimlar, tesisler, mekanlar ve spor etkinlikleri tiimiiyle birer ¢ekicilik unsuru haline
gelmistir. Bununla birlikte sporcular, bireysel anlamda da birer ¢ekicilik unsuru haline
gelmistir. Bu durum sporun turizm olarak pazarlanabilmesini kolaylastirirken gerek
spor kuliiplerine gerek sporcularin kendilerine turizmdeki paylarini artirmalari igin

onemli bir zemin hazirlamigtir (Bouhaouala, 2022, s. 193).

Spor etkinlikleri destinasyonlarda turist ¢ekme, bolgenin farklilagsmasi ve
gelismesi  gibi  ¢esitli roller {stlenmektedir. Bir bolgeye sportif anlamda
gergeklestirilen yatirimlarin geri doniisii neticesinde sporun ve spor turizminin bolgede
gelisim gostermesi yerel halkin da sportif anlamda gelisiminin yani sira bolgeye turist
¢ekebilmekle ve destinasyon imajini bu yonde degistirmekle miimkiindiir (Chen ve

Funk, 2010, s. 239-240).

Bir spor turizmi destinasyonunun gelismesinde kilit rol alan paydaslar genellikle
yerel yonetimler, turizm isletmeleri sahipleri ve spor organizasyonu yetkilileridir. Spor
turizmi agisindan destinasyon tercihine etki eden en 6nemli unsur, bdlgenin spor
olanaklar1 veya diizenlenen organizasyon olabilmektedir. Daha 6nceki ¢aligmalarda da
spor olanaklarinin 6zellikle genclerin destinasyon sec¢imlerinde etkili oldugu

vurgulanmistir (Valek, Shaw ve Bednarik, 2014, s. 62). Yapilan ¢alismalar neticesinde
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bolgesel konaklama hizmetleri, seyahat maliyetleri, gilivenlik, sportif etkinlikler,
eglence imkanlari, kiiltiirel etkilesim gibi bircok unsurun bireylerin destinasyon

tercihlerinde etkili oldugu ortaya ¢ikmustir (Sirakaya ve McClellan, 1997, s.141).

Sportif etkinlikler bir destinasyonun dnemli bir ¢ekim merkezi haline gelmesine
ve markalagsmasina 6nemli katkilar saglayabilen unsurlardan biridir. Bunun yani sira,
bolgenin dzellikle aktif spor turistleri icin sahip oldugu imkanlar da énemlidir. Oyle
ki, gidilecek bolgede eglence ve spor imkanlari ne kadar fazla ise ayni oranda ziyaretgi

gelmesi beklenmektedir (Icoz, 2008, 5.74).

Spor turizmi etkinliklerine aktif katilim saglayan bireyler ile pasif olarak katilan
bireyler arasinda, beklenti ve destinasyon se¢imleri agisindan farkliliklar vardir. Tabii
ki, ilk olarak her iki kitle de konaklama, ulasim, yeme-igme gibi taleplerde
bulunmaktadir. Bununla birlikte, gelir diizeyi her iki kitle i¢in 6nemli bir karar
belirleyicidir. Temel ihtiya¢larin ve satin alma potansiyelinin disinda, iki kitle arasinda
destinasyon secimi agisindan farkliliklar bulunmaktadir. Ornegin; aktif bir sporcu
etkinliklere basar1 elde etmek icin katilirken, pasif izleyici bireyler bos zamani
degerlendirme ve eglenme amaglariyla etkinliklere katilmaktadirlar (Peric, 2010, s.
197-198).

Hizmet Kkalitesi, destinasyon se¢imini etkileyen diger faktorlerden biridir. Spor
turizmi agisindan bir destinasyonun hizmet kalitesinin degerlendirilmesi spor
turistlerinin - beklentilerine bagli olarak farklilik gostermektedir. S6z konusu
beklentiler, sportif etkinligin tiirine veya gerekliliklerine gore degismektedir.
Ornegin; aktif spor turistlerine yonelik hizmet veren isletmelerde sunulan hizmet
kalitesi deplasmana veya kampa giden takimlar i¢in 6nemli bir belirleyicidir (Astuti
ve Dewi, 2022, s. 141).

Destinasyon se¢imi sirasinda dikkate alinmasi gereken bir diger husus da
turizmin mevsimsellik 6zelligidir. Mevsimsellik, turizm faaliyetlerinin pek ¢ogu i¢in
goz ard1 edilemez bir gercektir. Dogal olaylar ve kurumsal etkiler, mevsimselligin
olusmasinda en etkili faktorlerdendir. Kayak gibi kig sporlari, mevsimsel sporlarin en
1yi ornekleridir. Bunun yani sira tenis, golf vb. sporlar, yine sezona bagl spor tiirleri
olarak degerlendirilmektedir. Sorf, bisiklet, balik¢ilik gibi sporlar da iklim ve bolge
kosullar1 uygun oldugu taktirde yapilmaktadir. Dolayisiyla spor etkinliklerinin ve

turizm faaliyetlerinin en belirgin ortak noktalarindan biri mevsimsel olmalaridir ve
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yapilacak olan sporun gereksinimine gore uygun olan destinasyon seg¢imi

gerceklesmektedir (I¢oz, 2008, s.80).

2.3. E-Spor Kavramm

Teknolojik gelismeler, hayatin her noktasini etkiledigi gibi, spor konusunda da
etkisini gostermis ve birgok gelismeye katki saglamistir. Sporda ortaya ¢ikan
teknolojik yenilikler ve gelismeler, mevcut spor branglarina yenilerinin eklenmesinde
etkili olmustur. Ortaya ¢ikan yeni alanlardan bir tanesi de e-spordur (Greer, Rockloff,
Browne Hing ve King, 2019, s. 128). E-spor; “bireysel veya takim halinde ger¢eklesen,
rekabetin 6n planda oldugu profesyonel bir oyun miisabakasinin ya da turnuvasinin
oyun platformlart araciligiyla takip edildigi yeni bir spor tiiri” seklinde
tanimlanmaktadir (Funk, Pizzo ve Baker, 2017: 8). Bir baska ifadeyle e-spor, diinyanin
farkli bolgelerinden iki veya daha fazla oyuncunun internet vasitasiyla istedikleri
yerden ya da biiyiik organizasyonlarin catisi altinda bir araya gelerek oyun oynadiklari
bir spor bigimidir. Gelismekte olan bir spor dali olarak goriilen e-spor, alanyazinda
elektronik spor, siber oyun, bilgisayar oyunu, sanal oyun, oyun sporlari gibi isimlerle
de nitelendirilmektedir (Jenny, Manning ve Olrich, 2017, s. 4). E-spor, temel olarak
cevrimdist veya cevrimi¢i oyunlarla oyuncularin rekabet ortaminda miicadele
etmesine dayanmaktadir ve bilgisayarlar basta olmak {izere oyun konsollar1 ile mobil
cithazlarda da oyuncularin birbirleriyle gerek zihinsel gerekse bedensel olarak
miicadele etmelerine olanak tanimaktadir (Kostelekoglu, 2015, s. 106).

Bilgisayar oyunlar ¢ikisindan itibaren stirekli olarak rekabetci bir taban iizerine
kurulmustur. S6z konusu rekabet ilk zamanlarda bilgisayarin yapay zekasina kars1 olsa
da internetin ortaya ¢ikmasi ve gelismesiyle birlikte gergek kisilerin birbirleriyle
miicadele etmesine kadar uzanmistir. Yapay zekayla olan yarislardan diinyanin her
kosesinden bireylerin birbirleriyle ayn1 anda yarigabildigi bir hal alan oyunculugun
gelisimini ve e-sporun tam olarak ne oldugunu anlayabilmek ig¢in, e-Spor tarihinin
incelenmesi gerekmektedir. Ancak, e-spor tarihinin miladi olarak kabul edilebilecek
net bir tarth bulunmamaktadir. Bunun en biiyiik nedeni ise kavramin anlami konusunda
bir fikir birligi saglanamamasidir. Baz1 goriislere gore 90’11 yillarin sonu, bazilarina
gore ise 80’li yillarin baglarinda ortaya ¢ikan atari (arcade) oyunlari baslangi¢ olarak
kabul gérmektedir (Borowy ve Jin, 2013, s. 2225). Biitiin bu savlarin yaninda, 1972

yilinda Stanford Universitesi’nde Spacewar oyununa iligkin diizenlenen bir turnuva
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bazi kaynaklara gore yapilan ilk e-spor etkinligi olarak kayitlara ge¢gmistir (Monnens
ve Goldberg, 2015, s. 124).

1980’ yillar, e-sporun ortaya c¢ikmaya basladigi donemler olarak
degerlendirilmektedir. Arcade oyunlar iizerinden turnuvalarin diizenlenmeye
baslandigit bu donemde, oyuncularin kendi aralarinda iletisim kurarak farkli
topluluklar kurdugu fiziksel alanlar olugsmaya baslamistir. S6z konusu turnuvalar
baslangigta kii¢iik ¢apli olsa da Los Angeles Olimpiyatlar1 sayesinde e-sporun
pazarlanmasi konusu ele alinmis ve ekonomiye katki saglayacak bir ara¢ olabilecegi
diistiniilmiistir. 1981°de New York Times gazetesinde Montgomery tarafindan e-
sporla ilgili olarak yazilmis bir makale ¢ok genis kitlelerce okunmus ve bu alanda
yazilmis ilk makale olarak tarihe ge¢mistir. Turnuva hakkinda genel bilgiler veren ve
turnuvanin pazarlanmasinin etkileri lizerine yazilan bu makaleyi 6nemli kilan sey ise
e-sporun bir spor olarak tasarlandiginin ilk kez genis kitlesel baski i¢in kaleme
alinmasi olmustur (Montgomery, 1981). Daha sonraki donemde seyirciler, destekgiler,
sponsorlar ve basin-yayin organlarinin katilimlariyla bir pazarlama stratejisi
olusturularak, spor ve teknoloji kapsaminda e-spor giin yiiziine ¢ikarilmis ve
organizasyonlar diizenlenmeye baglanmistir (Hutchins, 2008, s. 857).

Bilgisayar oyunlarinin yarisma amactyla karsilikli oynanmaya baslanmasi baz
kaynaklara gore 1970’lerde atari gibi ev konsollarmin yayginlagsmasiyla
gerceklesmigstir. Ayrica ayni kaynaklarda belirtildigine gore, e-sporun ortaya ¢ikisi da
1993 yilinda internet iizerinden bir miisabaka kapsaminda oynanan Doom oyunu ve
1996’da Avrupa ve Amerika’da ¢ikisini yapan Quake oyunuyla olmustur (Griffits,
Davies, Chappell, 2003, s. 82). Quake oyununun ¢ikisindan bir yil sonra, 1997°de,
Ingiltere’de “Red Annihilation” adiyla diizenlenen turnuva, ilk &diillii turnuva olma
unvanina sahiptir (Aslan, 2019, s. 13). Ayn1 y1l Amerika’da e-spor karsilasmalar i¢in
Angel Monez tarafindan kurulan Cyberathlete Profesyonel Ligi (CPL) kapsaminda
“The Frag” turnuvasi diizenlenmis ve bu turnuva izleyiciler oniinde canli olarak
gerceklestirilen ilk turnuva olmustur. Ardindan oyun yapimecis1 Valve, 1999 yilinda
Counter Strike adin1 verdigi ve gelecekte e-spor evreninin en énemli oyunlarindan biri
haline gelecek olan birinci sahis nisanct (FPS — First Person Shooter) oyununu
cikarmistir (Wright, Boria, Breidenbach, 2002, s. 2).

Avrupa ve Amerika’da bu gelismeler yasanirken, Uzak Dogu’da Kore, 1990
yilindan itibaren internet altyapisim yenilemeye ve gelistirmeye baslamustir. Internete

erisimin kolaylastirilmast, bilgisayar oyunlarini internet {izerinden rahat¢a oynamanin
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yani sira oynanan oyunlarin televizyon ekranlarindan yaymlanmasina da imkan
tanimistir. Avrupa, Amerika ve Kore’de yasanan bu gelismeler neticesinde 2000
yilinda “Elektronik Spor Ligi (ESL — Electronic Sports League)” karsilasmalarinin
yapilmasi saglanmis ve daha sonra 2002’de de “Major League Gaming” turnuvalari
diizenlenmeye baslamistir. Ardindan 2008 yilinda Giiney Kore merkezli Uluslararasi
E-Spor Federasyonu’nun (IESF — International E-Sports Federation) kurulmasiyla, e-
sporun bir spor dali oldugu artik resmi olarak tescillenmis ve uluslararasi boyutta bir
kurumsallagsma stireci baglamistir (Dal Yong, 2020).

Giliney Kore hiikiimeti, e-sporun gelisimini desteklemek ve denetlemek iizere
2013 yilinda Kore E-Spor Birligi’ni (KESPA) kurmustur (Yiik¢ii ve Kaplanoglu,
2018, s. 534). Giiniimiize gelindiginde ise siirekli olarak hizli bir bigimde gelisen
teknoloji, e-spor iizerinde de etkisini gostermektedir. Bu etkiyle birlikte bugiin
yaklasik 550 milyon izleyici ve 1,44 milyar dolarlik bir degere (Newzoo, 2022) ulagan
sermayesiyle e-spor, kendi ekosistemini olusturmus bir spor dali haline gelmistir
(Johnson ve Woodcock, 2021, s. 1453). E-sporun bu denli gelismesi ve yayilmasinda
oncelikli olarak rekabete dayali oyunlarin iiretilmesi ve yerel ag ile oyun oynanabilen
internet kafelerin acilmasinin rolii biiyliktiir. Bunun yaninda bilgisayar donanimi
ireticilerinin, iiriinlerinin reklamini yapmak iizere bazi oyun firmalar1 ve oyuncularla
sponsorluk anlagsmas1 yapmasi ve oyunlar i¢in organizasyonlar diizenlemesi, bir 6diil
veya derece amagli oyun oynamanin ilk érneklerini olusturmaktadir (Argan, Ozer ve
Akin, 2006, s. 2). Ayrica artik bir spor dali olarak resmiyet kazanmis e-spor iizerine
yapilan tartigmalar, e-sporun olimpik bir spor olup olmadig1 yoniinde devam
etmektedir (Parry, 2019, s. 16).

E-spor, bircok spor dalinda oldugu gibi hem zihinsel hem de fiziksel beceri
gerektiren bir spor tiiridiir. Okguluktaki gibi bir tepki siiresi, futbolda oldugu gibi
giiclii refleksler ve hatta satrangta oldugu gibi diisiinme yetisi gerektiren bu spor dali;
s0z konusu 6zellikleri bakimindan diger birgok spor dali ile benzerlik gostermektedir
(Akin, 2008, s. 18). E-spor; cesitli arag gereclerle, farkli platformlarda oynanan dijital
oyunlar, mesafe fark etmeksizin oyuncular1 rekabet ortaminda bir araya getirebilmesi
ve hatta bu miicadelenin ¢ok biiyiik kitleler tarafindan izlenebilmesi dolayisiyla bir
spor tiirii olarak kabul gormeye baslamistir (Kane, Brandon, Spradley, 2017, s. 2-3).

Sanal ortamlarda bilgisayar iizerinden gerceklestirilmesi, yapilasma ve donanim
bakimindan diger spor dallarina nazaran diisiik maliyetli olmasi, internetin oldugu her

alanda bu sporun yapilabiliyor olmasi, bireysel veya takim halinde yarisilabilmesi,
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zihinsel ve fiziki beceri gerektirmesi ve kendisine 6zgii ara¢ gerecglerin kullanilmasi
gibi nitelikler, e-sporu geleneksel spor dallarindan farkli kilan o&zelliklerden
bazilaridir. Baz1 kategorilerde bireysel yarismak miimkiin iken; bazi kategorilerde
takim olarak miisabakalara katilmak zorunludur. Ornegin; bir yaris oyununda veya bir
spor oyununda bire bir karsilasmak mimkiin iken, bir nisanc1 (shooter) oyununda
takim olarak miicadele etmek gerekmektedir (Argan, Ozer ve Akin, 2006, s. 3). Ancak,
¢evrimigi olarak oynansa bile her oyun e-spor oyunu olarak nitelendirilememektedir.
Oyunlarin, e-spor oyunu olarak adlandirabilmesi i¢in gerekli sartlar sunlardir

(Kocadmer, 2019, s. 49);
- Profesyonel bir turnuva veya lige sahip olmalidir.
- Bir kuliibiin veya takimin olusturulmasi gerekmektedir.

- Rekabete dayali olmasi ve bir kazanan bir de kaybeden taraf olmasi

gerekmektedir.

- Profesyonel olarak oyun oynayan kisilerden olugsmalidir. Yani bu isten para

kazanan bireyler olmadir.
- Cevrimigi veya ¢evrimdisi izleyicilere sahip olmalidir.
- Erisilebilir, kolay ulasilabilir olmalidir.

- Kargilagmalarin internet veya televizyon araciligi ile canli yaymlanmasi
gereklidir.

Bu 0zellikleri barindiran oyunlar arasinda League of Legends, Counter Strike:
Global Offensive, Dota 2, Overwatch, Starcraft 2, Hearthstone, FIFA, Pubg, Fortnite
gibi oyunlar e-spor oyunlarina 6rnek gosterilebilir.

E-spor, farkli oyun tiirleri {izerinden yapilan karsilagsmalari igermektedir.
Rekabet ve miicadele temelli e-spor oyunlarinin igerisinde c¢esitli tlirlerde ve
kategorilerde oyunlar bulunmaktadir. Bunlar; MOBA (¢evrimigi ¢ok oyunculu savas
arenast), FPS (birinci sahis nisanci), RTS (gercek zamanli strateji), kart oyunlari,
doviis oyunlari, spor oyunlari, yarig oyunlar1 ve hayatta kalma (battle royale) oyunlari
seklinde siralanabilir. E-spor oyunlar1 olarak kabul edilmis olan bu tiirler, oyuncularin
profesyonel yeteneklerini sergileyebilecegi miicadele tabanli olarak tasarlanmaktadir.
Oyun gelistiricileri olusturduklart meniiler ile oyuncunun bile géremedigi, sadece
izleyici kitleye saglanan goriis agilar1 ve bilgi ekranlariyla her oyuna gore farkl
arayiizler gelistirmektedirler. S6z konusu oyun tiirlerine ait agiklamalar asagida yer

almaktadir (Zhong, Guo, Su ve Chu, 2022, s. 2).
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e MOBA (Multiplayer Online Battle Arena — Cevrimici Cok Oyunculu Savas
Arenasi)

E-spor ekosisteminin en Onemli oyun tiirlerinden biridir. E-spor oyunlar
icerisinde en ¢ok oynanan oyun tiirli olmasi sebebiyle izleyici sayist da oldukga
fazladir. Genellikle beser kisilik iki takim haline oynanan MOBA’da, her bir oyuncu
bir kahramanin kontroliinii iistlenmektedir. Oyunu kazanabilmek i¢in yapilmasi
gereken rakip takiminin merkezini yok etmektir. Merkezi ele ge¢irmeden 6nce takimin
gii¢ toplayabilmesi i¢in yapay zeka tarafindan yonetilen minyon, kreep gibi yaratiklari
oldiirerek puan ve sanal altin elde edilmektedir. Puanlar seviye olarak oyuncunun
hesabina islenirken, sanal altinlar ise oyun i¢i esya almak i¢in kullanilmaktadir.
MOBA oyunlarinda merkez yok edilip oyun bittikten sonra her sey sifirlanmakta ve
bir 6nceki oyunda kazanilan puan veya sanal altinlar yeni oyun ag¢isindan hi¢gbir 6nem
arz etmemektedir. MOBA tiirinde bilinen ilk oyun WarCraft III oyunudur, ancak 2009
yilinda piyasaya c¢ikan ve o giinden bugiine her giin popiilerligi artan League of
Legends ile birlikte Dota 2 oyunu da gilinlimiizde e-spor oyunlar1 arasinda MOBA
tirtinde ilk siralarda yer almaktadir (Schubert, Drachen, Mahlmann, 2016, s. 2).

e FPS (Firs Person Shooter — Birinci Sahis Nisanct)

FPS oyunlari birinci sahis bakis agisiyla oynanan ve bir karakterin yonetildigi
oyun tliriidiir. Bu tiirde amag, farkli silah ve donanimlarla rakibini etkisiz hale getirmek
ve oyunu kazanmaktir. Rakibi etkisiz hale getirirken bazi1 gorevleri yapmak veya
hayatta kalan son kisi olabilmek de oyunu kazanmaya yeterli olmaktadir. Ancak bu
durum oyundan oyuna farklilik gdstermektedir. Baz1 oyunlarda bomba yerlestirme,
¢ozme gibi gorevler yapmak oyunu kazanmay1 saglarken, bazi oyunlarda da sag kalan
son kisi olmak oyunu kazanmak i¢in gereklidir. FPS tiirii tek basina baskalarina kars1
veya farkli sayilardan olusan iki takim ile karsilikli oynanabilmektedir. MOBA’dan
sonra en popiiler tiir olan FPS, ilk olarak 1993 yilinda Doom oyunuyla piyasaya ¢iksa
da giintimiizde e-spor agisindan en popiiler olanlar1 Counter Strike, Call of Duty ve
Rainbow Six: Siege’dir (Jonasson ve Thiborg, 2010, s. 288).

e RTS (Real Time Strategy — Ger¢ek Zamanh Strateji)
Gergek zamanli strateji adi verilen bu oyun tiirii ¢ogunlukla bire bir olarak
oynanmaktadir ve kusbakisiyla oyun alaninmi géstermektedir. Bu oyun tiiriinde
genellikle bir iilke veya bir itk yonetilmektedir. RTS de amag, kaynaklari etkili bir

bicimde kullanarak rakipten diistiin gelmeye caligmaktir. Kaynaklarla bina insa
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edilmekte, silah gelistiriimekte ve askerler iiretilmektedir. Rakibin hamlelerini iyi
analiz etmek ve ona gore stratejiler gelistirmek olduk¢a dnemlidir. Kabaca satranca
benzeyen, ancak ondan daha gelismis unsurlar barindiran bir oyun tiiridiir. E-spor
catis1 altinda bu tiiriin 6nciisti, Starcraft II oyunu olmustur. Bir bagka Starcraft oyunu,
Starcraft: Brood War ve Warcraft III oyunlart da diger popiiler oyunlardandir (Bosc,
Kaytoue, Raissi ve Boulicaut, 2013, s. 2-3).

e Kart Oyunlart

RTS’de oldugu gibi bire bir oynanan bu oyun tiiriinde, her oyuncu kendisine bir
kahraman alarak ve bir deste olusturarak oyuna baglamaktadir. Her kahramanin
kendisine 6zgii beceri ve oOzellikleri vardir. Oyuncular belli bir mana (enerji)
karsihiginda kartlarin1 ortaya siirebilmektedir. Her bir kartin gesitli savunma ve
saldirma degerleri vardir. Sirayla oynanan bir oyundur. Bir oyuncu hamlesini
yaptiktan sonra hamle siras1 rakibine gegmektedir. Oyun sonunda kartlar bakimindan
iistlin gelen oyuncu oyunu kazanmis olmaktadir. Bu tiirde en ¢ok bilinen ve oynanan
oyun ise Hearthstone oyunudur (Stiegler, Messerschmidt, Maucher ve Dahal, 2016, s.
21).

e Doviis Oyunlart
RTS ve kart oyunlarinda oldugu gibi doviis oyunlari da bire bir seklinde
oynanmaktadir. Her bir oyuncu bir doviis¢iiyii kontrol etmektedir ve verilen siire
icerisinde taraflardan biri digerinin doviisciisiinic yenmeyi amaglamaktadir.
Bilgisayardan ¢ok, oyun konsollar1 lizerinden oynanmas: tercih edilen bu tiiriin en
popiilerleri arasinda Street Fighter, Mortal Kombat ve Tekken oyunlar1 yer almaktadir
(Prensky, 2001, s. 20).

e Spor Oyunlar

Spor oyunlar1 bilindigi lizere gercek diinyada yapilan sporlardan esinlenilerek
onlarin sanal diinyaya taginmasiyla ortaya ¢ikmis oyun tiirleridir. Futbol, basketbol
basta olmak iizere hemen her spor tiiriiniin dijital oyunlarin1 gérmek miimkiindiir.
Gergekte o sporun kurallari ne ise dijitalde de ayni kurallarla oyunlar oynanmaktadir.
Sporun tiim diinyada yaygin olarak takip edilmesi sebebiyle dijital diinyada da spor
oyunlarin1 oynayan ve izleyen genis kitleler bulunmaktadir. En popiiler spor
oyunlarinin basinda FIFA, NBA 2K, PES, NFL oyunlar1 gelmektedir (Tesfed, 2019,
s. 9).
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e Yarig Oyunlar
Dijital oyunlarin ¢ikisindan bu yana yaris oyunlari, her zaman en ¢ok oynanan
ve satan oyunlar arasinda olmustur. Buna ragmen, e-spor diinyasinda ¢ok fazla yer
edinemeyen yaris oyunlari son donemde yeni yeni ortaya cikmaya baslamistir
(Jalonen, 2019, s. 310). Turnuvasi diizenlenen oyunlar arasinda Formula 1 E-sports,

Gran Tourismo ve GTR 2 oyunlar1 bulunmaktadir.

e Hayatta Kalma Oyunlari (Battle Royale)

Hayatta kalma veya son hayatta kalan seklinde isimlendirilen bu oyun tiirii e-
spor ekosistemine dahil olan en son tiirdiir. 2018 yilinda altin ¢agini yasayan tiir, ayni
yil igerisinde tek basina 12 milyar dolarlik bir ekonomi yaratmistir. Hayatta kalma
oyunlarinda amag, bir¢ok kisi arasinda en son hayatta kalan olabilmektir. Rakipleri
etkisiz hale getirirken bir yandan da git gide kiiciilen dairesel bdlgenin igerisinde
kalmak gerekmektedir. Kiigiilen bolgenin disinda kalan oyuncular, oyunun kendisi
tarafindan etkisiz hale getirilmektedir ve oyunu kaybetmektedirler. Tiiriin onciileri
DayZ ve H1Z1 isimli oyunlar olsalar da Pubg ve Fortnite son donemde bu tiire damga
vurmus oyunlardir (Farshi, 2021, s. 1140).

Modern bir spor ¢esidi olarak ortaya ¢ikan e-spor hem oyuncular hem de
toplumlar agisindan bilinirligini her gegen giin artirmaktadir ve ozellikle Y ile Z
kusaginin 6nemli bir c¢ogunlu§unu oyuncu veya izleyici olarak biinyesinde
barindirmaktadir. Ayrica e-spor, medya, is dilinyasi, spor ve oyunlar arasinda
birlestirici bir kopriidiir. E-spor oyunlarinin spor diinyasindan esinlenerek olusturdugu
sporcu, takim, koglar, kuliipler, turnuvalar, ligler ve yorumcular gibi unsurlar1 igeren

ekosistemi siirekli olarak biiylimeye devam etmektedir (Martoncik, 2015, s. 208).

2.4. E-Spor Turizmi

Dijital oyun sektoriiniin diinya ekonomisindeki pay1 her gegen giin artmaktadir.
Sik sik yeni oyunlarin ¢ikmasi ve iistelik ciddi biitgeler 6denerek iiretilen bu oyunlarin
milyonlarca adet satilmasi bu durumun en somut 6rneklerindendir. E-spor, boylesine
bliyiik bir sektorde insanlarin bilgisayar, oyun konsolu ve hatta mobil cihazlar
araciligryla birbirleriyle rekabet ettigi bir spor tiirii olarak goriilmektedir. Oyle ki, e-
spor oyunlarinda yer almak isteyen bireyler yiiksek paralar harcamadan, ¢ok fazla bir
donanima ihtiya¢ duymadan, internetin oldugu her ortamdan e-spor diinyasina

girebilmekte ve rekabete dahil olabilmektedirler. Bu kolaylik, e-spor etkinlikleri
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sayesinde dijital oyun sektoriiniin biiylimesine ve insanlarin e-spora olan ilgisinin giin
gectikce artmasina olanak saglamaktadir. Artan taleple birlikte, e-spor diinyasindan
ekonomik olarak fayda saglamak isteyen takimlar, organizatorler vb. e-spor
etkinliklerini gorkemli tesislerde, girisin ticretli oldugu ve kitlelerin katildigi bir
faaliyete doniistiirmiislerdir (Kostelekoglu, 2015, s. 107). Bu sayede bireyler gerek s6z
konusu etkinliklere oyuncu olarak katilmak gerekse de bu etkinlikleri yerinde
izleyebilmek adina gesitli seyahatler gergeklestirmektedirler (Bayram, 2018, s. 18).
Sayis1 glin gectikce artan bu seyahatlerin 6nemli bir turizm hareketliligi olarak
degerlendirilmesi miimkiindiir. Dolayisiyla e-spor turizmini eglence, konaklama,
yeme-icme gibi aktivitelerin de dahil edildigi e-spor etkinliklerine oyuncularin,
izleyicilerin ve ilgili tim kuruluslarin katilimiyla gergeklesen bir turizm tiirii olarak
tanimlamak miimkiindiir. Bu baglamda e-spor oyuncularinin veya izleyicilerinin e-
spor ve seyahatler hakkindaki tutum, davranis ve niyetlerinin belirlenmesi olduk¢a
onemlidir. E-spor ile ilgili yapilan bir arastirmanin sonuglarina gore, oyunlari izleyen
kitlelerin gercek hayatin stresinden kagma, oyun hakkinda bilgi edinme ve yeni seyler
ogrenme gibi ¢esitli sebeplerle olustugu goriilmektedir (Hamari ve Sjoblom, 2017, s.
19).

E-spor etkinliklerinin ¢ekici olmasinin birden fazla nedeni vardir. E-sporun
oynandig1 yerde canli olarak izlenmesi katilimcilara unutulmaz bir deneyim
yasatmaktadir. Bunun yani sira, e-spora ilgi duyanlarin hayrani olduklari sporcularla
tanismalari, ayni hisleri paylastigi diger insanlarla bir araya gelmeleri e-spor
etkinliklerinin belirli bir destinasyonda yiiz yilize olarak diizenlenmesiyle miimkiin
olmaktadir. Bu ve bunun gibi sebeplerle e-spor hayranlari kilometrelerce 6teye seyahat
etmekte, Elektronik Spor Ligi One Frankfurt, League of Legends Championship Series
(LCS) Wembley, The International 4, Wesley Clover International (WCS) Europe,
Global Starcraft League (GSL) gibi turnuvalara katilim gostermektedirler (Bayram,
2018, s. 21). Diizenlenen turnuvalar ve organizasyonlar oyunculari bir araya
getirmenin yani sira binlerce izleyiciyi de gergek diinyada fiziksel olarak
bulusturmaktadir (Ayas, 2020, s. 84La). Bu sayede seyahat eden insanlar gittikleri
bolgenin turistik degerlerini de deneyimle sansi bulmaktadirlar. Boylece e-spor
etkinlikleri bir rekreasyon faaliyetine doniisiirken, ekonomik olarak da karli bir turizm
hareketliligi haline gelmektedir (Seo, 2013, s. 1543).

Alanyazina bakildiginda, spor organizasyonlarini Olimpiyat Oyunlari, FIFA

Diinya Kupasi gibi mega etkinlikler, ulusal ve bolgesel orta 6lgekli etkinlikler ve yerel
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spor karsilasmalar1 gibi kiiglik etkinlikler olarak siniflandirmak miimkiindiir (Rydin,
Seymour & Lorimer, 2011). Ancak hepsinin ortak noktasi sudur ki, énemlerine ve
blyiikliiklerine bagli olarak degisse de hemen her spor etkinligi yapildig
destinasyonun tanitimi ve siirdiiriilebilirligi agisindan o6nemli bir role sahiptir.
Etkinliklere olan ilgi sayesinde destinasyonun sahip oldugu dogal ve Kkiiltiirel
cekicilikler korunurken; bir yandan da alt ve iist yapt olanaklarinin gelismesiyle ve
destinasyona 0zgii eglence faaliyetlerinin artmasiyla 6nemli ekonomik faydalar elde
edilmektedir (Kaplanidou ve Vogt, 2006). Bu katilimlarin bélgeye sagladigi ekonomik
getirilerinin yani sira, bolge kiiltiiriiniin tanitilmasi, tekrar ziyaretlerini artirmas,
destinasyon markalagmasina yardimci olmast agisindan turizme yon veren
faydalarinin da oldugunu sdylemek miimkiindiir. Bu nedenle e-spor etkinliklerine sirf
oyun turnuvasi goziiyle bakmak yerine, biitiin bir turistik {iriin olarak degerlendirerek
turizm pazarina kazandirmak mimkiindir (Quinn, 2017). Ayrica e-spor etkinlikleri
diizenlendikleri destinasyonun imajimnin giiclenmesine 6nemli dl¢lide katki yaparken,
turizm acisindan degerlendirildiginde bir tutundurma araci olarak da fayda
saglamaktadir. Baz1 e-spor etkinliklerinin ayni1 anda milyonlarca kisi tarafindan
izlenmesi, on binlerce insanin e-spor salonlarinda yerini almasi etkinliklerin 6nemli
birer g¢ekicilik kaynagi oldugunun kanitidir. Bu sayede, bir¢ok farkli alanda hizmet
veren tesisler dahi zaman zaman e-spor alanlarina dontistiiriilmistiir. Daha 6ncesinde
farkli spor ya da miizik aktiviteleriyle ilgilenen Los Angeles Staples Merkezi, Londra
Wembly, Sang-am Diinya Kupasi Stadyumu 6rneklerden bazilaridir (Tére, 2016).
1980’11 yillarin basinda ortaya ¢ikan e-spor seyahatleri, 2015 yilinda 40.000
izleyicinin LOL turnuvasina katilmasiyla birlikte popiilerligini artirmaya baglamistir.
2016°da e-spor etkinliklerine katilimdan elde edilen gelirin 450 milyon dolar
seviyesine ¢ikmasi ve 2017 yilinda da %25 artig gdstermesi e-Spor turizmi
potansiyelinin hizla gelistiginin bir gostergesidir. Artan popiilerlik ve biiyliyen
ekonomi karsisinda Redbull ve Coca-Cola basta olmak iizere diinya markalari1 duyarsiz
kalamamis ve e-spor icin diizenlenen gezi ve etkinliklere sponsorluk yapmislardir.
Bunun yan sira, Ingiltere’de diizenlenen ve adanin en biiyiik e-spor etkinliklerinden
biri olan Insomnia Festivali i¢in diinyanin dort bir yanindan gelen katilimcilar, e-spor
etkinliklerine ek olarak konaklama, yeme-igme, eglenceler ve gosteriler gibi bircok
turistik faaliyete de katilmiglardir. Ayni sekilde diizenlenen EPIC 23 turnuvasina da
cok sayida katilim gerceklemis ve izleyiciler kamp ya da oteller de konaklamis, oyun

oncesi ve sonrasi planlanmis birgok etkinlige yogun ilgi gostermislerdir (Malin, 2018).
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Bu nedenle e-spor etkinlikleri birer oyun turnuvasi degil aslinda biitiiniiyle turistik
birer iiriindiir.

Bir sporun siradan bir oyunun ya da yarisin Otesine gecebilmesi igin ¢ekici
olmas1 ve merak uyandirmasi ve ayni zamanda biiyiik bir izleyici kitlesine sahip olmasi
gerekmektedir (Suits, 2007). E-spor tam olarak bu sekilde nitelendirilebilecek bir spor
dalidir, ¢iinkii e-spor diinyanin her yerinden insanlarin katilabilecegi, bulusup oyunlar
oynayabilecegi, ulusal ya da uluslararasi etkinlikler sayesinde bir araya gelebilecegi
kapsamli bir faaliyet alanidir. Bu ozelligiyle de yayincilarin, yayin yoneticilerinin,
reklamcilarin ve hatta markalarin bile dikkatini ¢gekmeyi basaran e-spor biiyliyen ve
daha da biiyiimeye acik bir pazar yaratmistir (Bingol, Bingél ve Oner, 2021, s. 120-
122). Bu dogrultuda e-spor etkinlikleri 2022 yilinda 532 milyon izleyiciye ulagmistir
(Sekil 2.3). Bu saymnin 2025 yili itibartyla 640 milyon kisi olmas1 beklenmektedir
(Newzoo, 2022).

2020 2021 2022 2025*

@ eSports enthusiasts @ Occasional viewers

Sekil 2.3. Yillara Gére E-Spor Izleyici Sayist (Milyon Kisi Cinsinden) (Statista,
2022)

Toplam izleyici sayilarinin yani sira, e-spor etkinlikleri anlik izleyici sayisi
bakimindan da 6nemli noktalara ulasabilmektedir. S6z konusu anlik e-spor izleyicileri
aslinda her biri potansiyel bir e-spor turisti olmalar1 bakimindan 6nemlidir. Sekil 2.4’te
bazi biiyiikk organizasyonlar basta olmak iizere bir¢cok e-spor etkinli§ine ait anlik

izleyici istatistikleri verilmektedir.
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Free Fire World Series 2021 Singapore 5.41
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League of Legends 2020 World
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PUBC Mobile Global Championship

Season 0 35

Mobile Legends M3 World Championship
2021

Mobile Legends M2 World Championship
2021

Mobile Legends MPL ID Season 9 2.85

Mobile Legends MLBB Southeast Asia Cup
2022

CS:CO PGL Major Stockhoim 2021 275
Dota 2 The International 2021 2.74
Free Fire Contintenal Series 2020 Asia 2.57
Mobile Legends MPL Indonesia Season 10 2.38

Fortnite World Cup 2019 Finals 233

League of Legends Mid-Season
Invitational 2022

CS:GO PGL Major Antwerp 2022 2.1
Free Fire World Series 2019 Rio 2.02

Dota 2 The International 2019 1.97

League of Legends Mid-Season
Invitational 2021

o 1 2 3 4 5 (3

Number of peak viewers in millions

Sekil 2.4. Anlik E-Spor Izleyicisi Sayisi (Milyon Kisi Cinsinden) (Statista, 2022)

Kurumsallasmadaki istikrar tartismali olmakla birlikte Electronic Sports World
Cup (ESWC), World e-Sports Games, World Cyber Games gibi organizasyonlar ve
daha ¢ok ticari reklamlarda rekabet eden Major League Gaming (MLG), Siberatlet
Profesyonel Ligi (SPL), Cyberathlete Professional League (CPL), Uluslararas1 E-Spor
Federasyonu (International e-sports Federation) gibi yoneten organlari bulunmaktadir
(Seth, Manning, Keiper ve Olrich, 2017, s. 5-15;). Ekonomik amagla bu ekosisteme
dahil olan yap1 ve kuruluslarin yaninda, kar amaci giitmeyen ve kurulus amaci e-
sporun gelisimine katki saglamak olan E-Spor Biitiinliik Koalisyonu (Esports Integrity
Commission-ESIC) ve Diinya E-Sporlar Birligi (World Esports Association-WESA)
gibi kurum ve kuruluslar da bulunmaktadir. Bu kuruluslar e-spor kurallari ile ilgili
oneriler sunmaya ek olarak, yasa dis1 bahis ve doping kullaniminin engellenmesi gibi
konularda tedbir almayr goniilli olarak ama¢ edinmis organizasyonlardir

(Schaeperkoetter, Mays, Hyland ve Wilkerson, 2017, s. 3-4). Diizenlenen etkinlerde
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kazanilan para ddiilleri, bu ekosistemin biiyiikliigli ve korunmasi gerekliligi hakkinda
onemli gostergelerdir. Tek bir organizasyondan dahi toplam 40 milyon dolar tizerinde
para kazanilmas1 miimkiindiir. Etkinligin biiyiikliigline, katilime1 ve izleyici sayisina
ve sponsorlara bagli olarak toplam para 6diilii miktarlar1 degisiklik gosterse de 6diil
havuzlar ciddi miktarlara ulasabilmektedir (Statista, 2022). Sekil 2.5’te etkinlik
diizeyinde yillara gore 6dil havuzlarinin dagilimi gosterilmektedir. 2021 yilinda
zirveye ulasan 6diil miktari, 2022 yilina gelindiginde azalsa da bu sadece tek bir
etkinlik lizerinden elde edilen bir istatistiktir. 2022 yilinda belirli etkinliklerde 6diil
havuzunun azalmasi, diinya genelinde etkinlik sayisinin artmis olabilecegi seklinde de

yorumlanmaktadir.

The International 2021 40.02
The International 2019
The International 2018
The International 2017
The International 2016
The International 2022
The International 2015
Fortnite Worid Cup Finals 2019 - Solo

Fortnite World Cup Finals 2019 - Duo

The International 2014

h ‘ - v:nze :cc-\‘_:t mil o:L:II S dollar:,sv N ) )
Sekil 2.5. Yillara Gore E-Spor Odiil Havuzlar: (Milyar Dolar Cinsinden) (Statista,
2022)

E-spor alaninda Diinya Kupasi, Avrupa Kupasi, uluslararasi ligler basta olmak
lizere profesyonel ve amator seviyede birgok etkinlik diizenlenmektedir (Argan, Ozer
ve Akin, 2006, s. 3). Statista’nin 2021 yilindaki raporuna gore dijital oyun sektorii 155
milyar dolarlik bir pazar haline gelmistir ve yine ayni rapora gore dijital oyun pazarinin
2025 yilina kadar yaklasik 270 milyar dolar biiytikliige ulagsmasi beklenmektedir. Yine

Statista tarafindan 2021 yilinda hazirlanan rapora gore ise, dijital oyun sektorii
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icerisinde sadece e-sporun pazar payi, 2021 yilinda 1,22 milyar dolarken; bu miktarin
2022°de 1,44 milyar dolar ve sonrasinda 2029 yilina kadar da yaklagik 5,5 milyar dolar
olmasi beklenmektedir (Statista, 2022) (Sekil 2.6). S6z konusu istatistiklere
bakildiginda dijital oyun sektdriinlin birgok eglence sektoriinii geride biraktigini

sdylemek miimkiindiir (Aktuna ve Unliiénen, 2017, s.6).

in billion US. dollars

2021 2022* 2029*

Sekil 2.6. Yillara Gore E-Spor Pazar Payi (Milyar Dolar Cinsinden) (Statista, 2022)

S6z konusu pazardan en fazla katki saglayan iilkelerin basinda Cin gelmektedir.
Cin’in yazilim ve dijitallesmeye olan yatirimlar1 ve teknoloji tilkesi olmasindan yola
¢ikarak bu durumun anlagilabilir oldugunu séylemek miimkiindiir. Cin’i 243 milyon
dolarla ABD takip ederken, pazar pay1 bakimindan diinyada tgiincii sirada yaklasik
206 milyon dolarla Dogu Avrupa gelmektedir (Statista, 2022) (Sekil 2.7).
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Sekil 2.7. Ulkelere Gore E-Spor Pazar Payr (Milyon Dolar Cinsinden) (Statista,
2022)

Sporun, dijital diinyanin ve bilgisayar oyunlar1 evreninin ortak c¢iktist olarak
meydana gelen e-spor, ger¢ek diinyadaki geleneksel spor ekosisteminden daha farkli
bir yapiya sahiptir. E-spor ekosistemindeki her yap1 ve kurulus birbirinden bagimsiz
olmasinin yan1 sira, her biri birden fazla ve farkli gorevlere sahiptir. Bu nedenledir ki,
e-spor evreninin paydaglar tek tek birer ekonomik deger olarak nitelendirilmektedir
(Scholz, 2020, s. 1). E-spor ekosistemi igerisinde tiim paydaslar pazar pay1 agisindan
onemli katkilar ve gelirler elde etmektedirler. Statista’nin hazirladigi rapora gore
paydaslar icerisinde en 6nemli pazar payina sahip olanlarin sponsor sirketler oldugu
da goriilmektedir (Statista, 2022). Hemen arkasinda yayin haklar1 ve basim ticretleri
yer almaktadir (Sekil 2.8).
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Sekil 2.8. Béoliimlere Gore E-Spor Pazar Paylari (Milyon Dolar Cinsinden) (Statista,
2022)

Oyun iireticileri, takimlar, sponsorlar, organizatdrler, izleyiciler, katilimcilar ve
yoneticiler dahil olmak {izere bir¢ok paydasi bulunan e-sporun giiniimiizde bir sektor
haline geldigini sdylemek miimkiindiir. Paydaslar tarafindan diizenlenen turnuvalara
ilginin fazla olmasi, ayrica bu etkinliklerin televizyon ve internet gibi platformlarda
canli yayinlanmasi ile birlikte e-spor etkinliklerinin izlenme sayilar1 birgok spor
karsilagsmasini gegmeyi basarmistir. Bu basari, dijital oyun sektorii disindan
yatirimcilarin da bu alana biit¢e ayirmalarina neden olmaktadir. E-spor sektorii son 5
yilda 6nemli gelisim gostermistir. Diinya genelinde yasanan bu gelisim Tiirkiye’de de
kendisini gostermistir (Yiik¢ii ve Kaplanoglu, 2018, s. 534).

Tiirkiye’de kurulan ilk e-spor takimi Dark Passage’dir. Giiniimiizde League of
Legends ve Valorant oyunlarinda boy gosteren takim 2003 yilinda kurulmustur. Dark
Passage’1 takiben, 2005 yilinda Team Turquality ve 2008 yilinda Istanbul Wild Cats
IWC takimlar1 e-spor Kkariyerlerine baslamigtir. Daha sonraki yillarda e-spor
farkindaliginin artmasi ve sektdriin gelismesiyle birlikte 2015 yilinda Besiktas, 2016
yilinda Fenerbahge ve Galatasaray profesyonel e-spor takimlari kurulmustur. Yine
ayn1 y1l kurulan Bahgesehir Universitesi’ne ait BAU SuperMassive de Tiirkiye’de ve
diinyada boy gosteren e-spor takimlarindandir (Ugiinciioglu ve Cakir, 2017, 5.39).
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Tiirkiye’de 2003 yilinda e-spor takimlar1 kurulmaya baslamasina karsin, 2011
yilinda kurulan Tiirkiye Dijital Oyunlar Federasyonu ile devlet tarafindan federasyon
seviyesinde taninan e-spor, 2013 yilinda bu federasyonun kapanmasi ile asbaskanlik
seviyesinde temsil edilmektedir. Daha sonra, 24/04/2018 tarihli ve 277144 sayil
Bakanlik oluru ile Tiirkiye e-Spor Federasyonu kurulmus olup, Genglik ve Spor
Bakanlig1 biinyesinde hizmet vermektedir. Profesyonel liglere katilacak oyunculara,
Genglik ve Spor Bakanligi-Spor Genel Miidiirliigii tarafindan 2014 yilindan bu yana
e-sporcu lisans1 verilmektedir.

2022 yili Tiirkiye Oyun Sektorii raporuna gore; Tiirkiye’de gegen yil kayith olan
lisansli e-sporcu sayist 8 bin 126 iken, 2023 yilinda yaklasik iki katina ¢ikarak 15 bin
375’e ulagmistir. Ayn1 rapora gore lisansh kuliip sayis1 165°ten 175°e ¢ikarken, e-spor
salonu sayist ise 2023 yili itibariyle 57°ye yiikselmistir. Federasyonun 68 ilde
temsilcilikleri hayata gecirilmis ve yine 2022 itibariyle 88 antrenér sayisina
ulagilmistir (Tiirkiye Oyun Sektorii Raporu, 2022, s. 56) (Sekil 2.9).

& @& & = @ -
A& Teseen iy
Tlarkiye'de Turkiye'de
lisansli olarak lisansli olarak
175+ espor 15.375+ espor
takimi oyuncusu
bulunmaktadir. bulunmaktadir.

Sekil 2.9. Tiirkiye E-Sporcu Istatistikleri (Gamingturkey, 2022)

Kiiresel 6l¢ekle takipgi sayilar: ve biitceleriyle biiyiik bir hizla gelisen e-spor,
diinyada oldugu gibi Tiirkiye’de de etkisini artirmaya devam etmektedir (Mustafaoglu,
2018, s. 86). Avrupa’ya kiyasla daha yogun geng niifusun oldugu Tiirkiye’de oyun
yapimcilart bu onemli kitleyi potansiyel alici olarak gdérmekte ve bu durumdan
faydalanmak amaciyla yatirimlarini Tiirkiye’ye yapmaktadirlar. Netmarble, Riot
Games, Nfinity Games, Bigpoint gibi firmalar s6z konusu potansiyeli ve karli olarak
nitelendirdikleri gen¢ niifusu kullanabilmek i¢in yatirnmlarin1  Tiirkiye’ye
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yogunlastiran sirketlerin basinda gelmektedir. Ozellikle League of Legends (LOL)
oyunun yapimcist olan Riot Games, Tiirk E-spor kiiltiirii acisindan 6nemi bir yer
tutmaktadir. Tiirkiye’de e-spor ekosistemi LOL iizerinden gelisimini devam
ettirmektedir (Aslan ve Coknaz, 2021, s. 120). Tiirkiye oyun sektorii raporuna gore
2021 yilinda 42 milyon olan oyuncu sayisi, 2023 yilinda 2 milyon artarak 44 milyon
kisiye ulagmistir (Gamingturkey, 2022).

Bir¢ok farkli alandan taninmis markalar Tirkiye e-spor pazarinda kendilerini
gosterebilmek adina takimlara, turnuvalara ve hatta yayimn platformlarina sponsor
olmaktadir. Oyun ve teknoloji markalar1 basta olmak tizere, tiiketici elektronigi ve e-
spor ile dogrudan alakasi olmayan yeme-i¢gme, tekstil, kisisel bakim, finans vb.
alanlarda hizmet veren markalar bile bu alanda yatirimlarini giiclendirmeye
calismaktadir (Mustafaoglu, Zirek ve Yasaci, 2018, s. 116). Omegin; 2022°de
yaymlanan Tirkiye Oyun Sektorii raporuna gore Tiirkiye’de 65 g¢evrimigi e-Spor
etkinligi gerceklestirilmis ve bu etkinliklere cesitli sektorlerden 80 firmanin sponsor

oldugu goriilmiistir (Gamingturkey, 2022) (Sekil 2.10).

o Acer « CarrefourSA « ITOPYA » Paribu

« Adidas ¢ Chupa Chups « Karnaval o Pastavilla

o Altinyildiz Classics « Coca-Cola o KFC » Puma

« Amazon « Corsair o Little Caesars * Rampage

« AOC « Doritos ¢ Logitech G * Razer

¢ Arko Men o ESA e Maximum ¢ Razer Gold

o Asist Analiz o fastPay ¢ McDonald's ¢ Red Bull

* Asus + GameSatis * Mercedes * Regnum Carya
o Axe o [Cetir * Migros » Samsung

¢ Bacar Automotive * Gilette « Monster Energy » SteelSeries

+ Bahgesehir Universitesi + Gokrail » Monster Notebook » Supradyn Energy
» Biocore + Grimelange o MSI o TikTok

« Binance * Hawk + Nike e Tosla

¢ Bitcicom + HDI Sigorta + Nescafe o Tarknet

o Bitexen « Head & Shoulders ¢ NimoTV o Vestel

o BKM Express « Hepsiburada « Old Spice » Vodafone

¢ BMW o Hi2Games * Olips o Wulfz

* Borusan Otomotiv « HyperX *« Omen By HP » Yemeksepeti
* BursaGB o ince Hesap e Ozan SuperApp s Zio

« ByNoCame o ininal « Papara o X-Drive

Sekil 2.10. E-Spor Etkinliklerine Sponsor Olan Markalar (Gamingturkey, 2022)

2021 yilinda Izmir Oyun Fuari kapsaminda diizenlenen e-spor etkinlikleri,
Tiirkiye’de yliiz yiize yapilan 6nemli etkinliklerden olmustur ve burada da ¢ok sayida
firma sponsor olarak yer almistir. Ayrica, uluslararasi e-spor takimlarinin dev
rekabetine sahne olan Global E-spor Oyunlar’nin (GEG2022) ikincisi; Spor
Istanbul’un ev sahipliginde Global E-spor Federasyonu (GEF) ve Tiirkiye E-spor
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Federasyonu is birligiyle 15-17 Aralik 2022°de Hilton Istanbul Bomonti Otel’de
gerceklestirilmistir. Diinyanin dort bir yanindan gelen e-sporcular, gérkemli GEG
Arena’da kiyasiya rekabet etmislerdir. Global E-spor Federasyonu’nun en biiyiik
etkinligi olan ve ilki gec¢tigimiz yil Singapur’da hayata gecirilen Global E-sports
Games, 70’e yakin iilkeden 300’e yakin e-sporcu ve takimini bir araya getirmistir.
GEG2022°de; Dota 2, PUBG Mobile, eFotball 2023 ve Street Fighter v Champion
Edition oyunlar1 yer almistir. Global E-sports Games, 2023’te Suudi Arabistan’in
baskenti Riyad’da, 2024’te Cin’de, 2025’te Dubai’de, 2026’da ise ABD’de
diizenlenecektir (Spor.istanbul, 2022).

Gerek c¢evrimigi gerek yliz yiize diizenlenen etkinliklerde her paydas kadar
takimlar ve oyuncular da gelir elde etmektedirler. Diinya genelindeki takimlarin ve
oyuncularin e-spor gelirleri ile kiyaslandiginda Tirk takimlarinin ve oyuncularinin
geride kaldig1 gozlemlense de oyuncu sayilari, etkinlikler ve elde edilen gelir miktari

artmaya devam etmektedir.
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Sekil 2.11. Tiirkive Oyuncular: E-Spor Gelirleri Ilk 10 (Dolar Cinsinden) (Escharts,
2022)

Sekil 2.11°de e-spordan gelir elde eden ilk 10 Tiirk oyuncuya yer verilmistir. S6z
konusu tablonun devami incelendiginde ise federasyona kayitli 15 bin 375 lisansh

sporcudan sadece 75 tanesinin para odiilii kazandig1 goriilmektedir. Ayni istatistik
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diinya geneli oyunculari i¢in incelendiginde aradaki fark ¢ok daha belirgin bir sekilde

karsimiza ¢ikmaktadir (Escharts, 2022) (Sekil 2.12).
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Sekil 2.12. Diinyada E-Spor Oyuncularinin Elde Ettikleri Gelir Ilk 10 (Dolar
Cinsinden) (Escharts, 2022)

S6z konusu e-spor pazarinin potansiyeli goz 6niinde bulunduruldugunda, hizla
gelismeye devam eden bu alanda turizm agisindan da yatirimlar yaparak e-spor
etkinliklerinin yeme-i¢me, konaklama ve diger eglence hizmetleriyle birlikte bir paket
haline getirilmesi ve sunulmasi 6nemli bir ekonomik kaynak yaratmanin yani sira, tilke
ve destinasyon imajinin gelistirilmesi ve turistik degerlerin tanitilmasi agisindan biiyiik

faydalar saglayacaktir.

3. ALANYAZIN

E-spor ile ilgili caligmalar incelendiginde genellikle e-spor kavraminin ne
oldugu, klasik spor dallariyla e-sporun karsilastirilmasi, e-spor izleyicilerinin satin
alma davranislari, tikketim aligkanliklari, e-spor ve dijital oyun bagimliligi, ekonomik
bir deger olarak e-spor, marka ve sponsorluk ile e-spor iligkisi, spora yenilik¢i bir
yaklasim olarak e-spor, e-spor ve saglik, e-spor ve Covid-19 igerikli ¢alismalar
karsimiza ¢ikmaktadir (Ayar, 2018; Alioglu ve Algiil, 2021; Yiice, 2022; Albayrak ve
Arabacioglu, 2020; Kartal, 2020; Mustafaoglu, 2018; Yiik¢ii ve Kaplanoglu, 2018;
Choti, 2019; Karatepe ve Uslu, 2022; Mentes ve Saygin, 2019; Can ve Demir, 2020;
Demir ve Sertbas, 2020; Evren, Kargiin, Pala ve Yazarer, 2019; Oz ve Ustiin, 2019;
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Ustiin, Oz, Onal, Demirci, Akbaba, 2022; Giimiisdag, Aydogan ve Saleihan, 2021;
Hamari ve Sjoblom, 2017; Seo, 2013; Wagner, 2006; Hutchins, 2008; Valino,
Rodriguez ve Valle, 2022).

E-spor ve turizm kavramlarini bir arada inceleyen ¢alismalara bakildiginda ise,
e-spor ve turizm iliskisi, e-spor turizmine katilim niyeti, e-Sporun turizm potansiyeli
tizerine Oneri ¢aligmalari, turist goziinden e-spor etkinliklerinin turizme katkisi, yeni
bir rekreasyon tiirii olarak e-spor gibi c¢alismalarla da karsilasmak miimkiindiir
(Nordkvist, 2017; Bulut, vd., 2021; Yenisehirlioglu, Erdogan, Sahin, Ulama, 2018;
Ferri, Ortega, Carboneros, Lopez ve Angosto, 2020; Bayram, 2018; Aktuna ve
Unliidnen, 2017; Bulut vd., 2021; Thompson, Taheri ve Scheuring, 2022; Zhang, Liu,
Han, Xei ve Sun, 2022; Pirci ve Dalgig, 2021; Dilek, 2019; Dalgi¢ ve Birdir, 2019;
Yayla, 2019; Yayla ve Giiven, 2020; Cetin ve Coskuner, 2021). Bu baslik altinda e-
spor ile ilgili daha 6nce yapilan ¢aligmalar incelenmeye ¢alisilmistir.

E-spor kavraminin ne oldugu ve 6zellikle Tiirkiye’de ne konumda oldugu ile
ilgili yapilan g¢alismalar; genel olarak e-spor olgusunun Tiirkiye’de biiyiik bir
potansiyele sahip oldugu, ancak hala gelisimini siirdirmeye devam ettigini ortaya
koymaktadir (Ayar, 2018; Yayla, 2019; Alioglu ve Algiil, 2021). Ozellikle sundugu
firsatlar ile sektorel anlamda genis bir ekosistem igerisinde yer alan e-Spor
eksikliklerine ragmen hem Kkitlelerin hem de yatirimcilarin dikkatini ¢ekmeyi
basarmugtir. Oyle ki dijital oyun sektdrii iilke disindan yatirimlar almaktadir. Bu
nedenle Kartal (2020) yaptig1 ¢alismada, Tirkiye’deki mevcut e-spor faaliyetlerinin
durumunu inceleyerek potansiyeli ortaya koymayi1 amaclamistir. Caligmasinda nitel
arastirma tekniklerinden fenomenoloji yontemini kullanan Kartal (2020), e-spor
oyunculari, kuliip yoneticileri, antrendrler, koglar ve organizatorlerle goriismeler
gerceklestirmistir. Yaptig1 goriismeler neticesinde Tiirkiye’de e-spora olan ilginin
onemli ol¢iide yogun oldugu ve ayn1 zamanda kiiresel olarak da katilimi1 kolaylastiran
bir alan oldugu gerekcesiyle bu potansiyelin degerlendirilmesini dnermektedir.

E-spor ile klasik spor dallarinin karsilastirildigi ¢aligmalarda genellikle e-
sporcularin sagliklari, refleksleri gibi konulara deginilmistir. Yapilan ¢aligmalarda
fiziksel aktivite, hareket, refleks gibi konular iizerinden klasik sporlar ile e-spor
benzerlikleri, farkliliklar1 incelenmis ve e-sporun bir spor olup olmadig: tartisiimistir.
Calismalarin  sonuglarina bakildiginda farkli goriisler ortaya cikmaktadir. Bazi
caligmalara gore e-spor fiziksel bir yeterlilik, kuvvet ve refleks gerektirdigi i¢in bir

spor dalidir goriisii hakimken, bazi ¢alismalara gore e-sporun sanildigi kadar enerji ve
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fizik yeterliligi gerektirmedigi i¢in bir spor dali olmadigi yoniinde goriisler
belirtilmistir (Mustafaoglu, 2018; Karatepe ve Uslu, 2022; Mentes ve Saygin, 2019;
Gumiisdag vd., 2021; Wagner, 2006). Alanyazin incelendiginde e-sporu klasik spor
dallar1 ile kiyaslayan ¢alismalarin yani sira, dijital oyun bagimliligi noktasinda e-spor
oyuncularini ve klasik sporculari ele alan konularin da ¢alisildig: goriilmektedir. Bu
baglamda Can ve Demir, 2020 yilinda yaptiklar arastirmada e-spor oyuncularinin ve
izleyicilerinin klasik sporculara gore dijital oyun bagimliligi diizeylerini ve
farkindaliklarin1  6lgmeyi amaglamistir. Arastirma teknigi olarak anket tercih
edilmistir. Elde edilen veriler incelendiginde ise e-spor oyuncularinin klasik
sporculara gore daha fazla dijital oyun bagimlisi oldugu ve bununla birlikte
bagimliliga iliskin farkindaliklarinin da yiiksek oldugu sonucu elde edilmistir (Can ve
Demir, 2020).

E-spor izleyicilerinin satin alma ve tiiketim aligkanliklar1 {izerine yapilan
caligmalar incelendiginde ise genellikle bireylerin tiiketim motivasyonlarmin ve
tilketim bigimlerinin belirlenmesi amaciyla yapilan arastirmalar goriilmektedir. S6z
konusu caligmalarda, alt amag¢ olarak bireylerin e-spor tiiketim motivasyonlarini
belirlemeye yonelik bir dlgek ortaya koyabilmek veya e-spor tiiketicilerinin tiiketim
aligkanliklarim1 ~ farkli  degiskenlerle birlikte degerlendirmek hedeflenmistir.
Caligmalarin sonucunda bireylerin e-spor tiiketim motivasyonlarinin genel olarak
dijital rekreasyon, rekabet, basari, teknik gelisim boyutlarindan etkilendigi
gozlemlenmistir (Yiice, 2022; Ustiin vd., 2022; Hamari ve Sjoblom, 2017). Ayrica, e-
spor katilim motivasyonlarinin arastirilmas: amaciyla Oz ve Ustiin (2019) tarafindan
yapilan bir e-spor katilim motivasyon 06lgegi de alanyazinda yer alan galigmalar
arasindadir.

E-sporu spor endiistrisinde yeni bir ekonomik alan olarak degerlendiren
calismalara yonelik alanyazin incelendiginde, genellikle e-sporun 6zellikle son 5 yillik
stiregte ekonomik anlamda ciddi bir biiyiime gosterdigi, bu biiylimeye kars1 kayitsiz
kalinmamas1 gerektigi ve gerekli yatirimlarin yapilmasi gerektigiyle ilgili ¢alismalar
karsimiza gikmaktadir. Istatistiksel olarak yapilan harcamalarin, e-spor etkinliklerine
katilim sayilarinin vb. bir¢ok verinin incelendigi caligmalarda elde edilen ortak sonug
e-sporun basli basina gii¢lii bir ekonomiye sahip oldugu, ciddi miktarlarda sermayenin
dondiigii bir endiistri olma yolunda hizla ilerledigi ve bu ilerlemenin beraberinde

birgok firsat getirdigi gibi sonuglar ortaya g¢ikmaktadir (Seo, 2013; Yiik¢ii ve
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Kaplanoglu, 2018; Demir ve Sertbas, 2020; Evren, vd., 2019, Atalay ve Boztepe,
2020).

Medya, sponsorluk ve marka kavramlar ile e-spor iliski iizerine yapilmis
caligmalar incelendiginde; e-sporun biiytik bir izleyici kitlesine sahip olmas1 ve diinya
genelinde cok sayida insan tarafindan takip edilmesine istinaden, o6zellikle oyun
tireticileri ve teknoloji markalar1 basta olmak iizere endiistri i¢i ve disinda onemli
katkilar yapabilecegi soylenmektedir. Gerek yiiz yiize gerekse de ¢evrimigi yayimn
platformlar1 {izerinden milyonlarca kisiye ulasabilen e-spor bu 6zelligi sayesinde
markalarin dikkatini ¢ekmekte ve 6nemli sponsorluk anlagmalari i¢in miikemmel bir
ortam saglamaktadir. Oyun ve teknoloji alanindaki markalar haricinde gida, giyim,
ulasim, turizm gibi sektorlere de katkisi bulunan e-spor giin gectikce daha fazla sayida
markanin dikkatini ¢ekmeye devam etmektedir. Alanyazin incelendiginde de bu
fikirleri destekleyen ve dogrulayan cesitli aragtirmalara rastlamak miimkiindiir (Valino
vd, 2022; Hutchins, 2008, Choi, 2019).

E-spor bilindigi iizere dijital oyun temelli iizerine kurulmus bir rekabet alanidir.
Profesyonel oyuncular oldugu kadar, bireyler amator olarak evlerinde oturduklar
yerden dijital oyunlar ile wvakit gecirebilmekte, kendi aralarinda turnuvalar
yapabilmekte ve hatta diizenlenen profesyonel e-spor etkinliklerini ekranlar1 basindan
takip edebilmektedirler. Boyle bir durumda e-spor kavramimi Covid-19 gibi biiyiik
capli bir pandemi siirecinden bagimsiz tutmak pek miimkiin degildir. Pandemi
doneminde yiiz yiize etkinliklerin iptal edilmesi ve sokaga ¢ikma yasagi gibi faktorler
neticesinde insanlar evlerinde vakit gegirebilecekleri aktivitelere yonelmislerdir (Ke
ve Wagner, 2022). Bu aktivitelerin arasinda e-sporun oldugunu sdylemek miimkiindiir.
Bu nedenle akademik anlamda da Covid-19 ve e-spor konularinin incelendigi
calismalar bulunmaktadir. S6z konusu ¢alismalardan bazilar1 saglik ve e-spor tizerine
hazirlanmis, bazilar1 da direkt olarak Covid-19 pandemi siirecinin e-spor iizerindeki
etkilerini incelemeye ydnelik olarak tasarlanmistir. Ornegin; Tiirkmen ve Ozsari
(2020) yaptiklar1 calismada spor sektorii dahilinde e-sporun da maddi anlamda biiyiik
bir darbe aldigin1 ortaya koymuslardir. Mevcut durumun analiziyle birlikte gelecek
i¢in de tahminlerde bulunan Tiirkmen ve Ozsar1 (2020), 6zellikle etkinlik anlaminda
maddi ve psikolojik darbeler yiyen spor endiistrisinin dijitallesme ve e-Spor sayesinde
bir nebze de olsa krizi firsata ¢evirmesinin miimkiin olacagindan bahsetmektedirler.
E-spor ve Covid-19 iliskisini inceleyen bir diger ¢calismaya gore geleneksel sportif

faaliyetlerin zarar gérmesi her alanda oldugu gibi spor alaninda da dijitallesmenin
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yayginlasmasinin &niinii agmustir. insanlarin evde kaldiklar1 pandemi siirecinde e-spor
bu dijitallesmeye uyum saglamak i¢in 6nemli bir ara¢ haline gelmistir. Bingdl, Bingol
ve Oner (2021), istatistikler {izerinden yiiriittiikleri calismalarinda pandemi siirecinde
Ozellikle sokaga ¢ikma yasaklar1 doneminde e-Spor ile ilgili kitlenin sayisinda artig
gozlemlemislerdir. Buradan yola ¢ikarak e-sporun Covid-19 doneminde kazandigi
ivmeyle birlikte dniimiizdeki siirecte daha da biiyliyerek énemli bir endiistri haline
gelecegini sdylemek miimkiindiir (Bingél, Bingdl ve Oner, 2021).

E-spor ile ilgili farkli alanlarda yapilan ¢alismalardan bir digeri de turnuva
mekanlarinin incelenmesi ve mekanlarin ihtiyaglarinin belirlenmesi {izerinedir.
Albayrak ve Arabacioglu (2020) yaptigi calismada e-spor kavramina farkli bir
pencereden yaklasarak; turnuvalarin yapilacagi mekanlarin ergonomi, aydinlatma,
konfor, 1s1, havalandirma, akustik, ulasilabilirlik ve gilivenlik gibi ihtiyaclarinin
belirlenmesi gerektigini ve bu ihtiyaclara cevap verebilmenin 6nemli oldugunu
savunmaktadir. Albayrak ve Arabacioglu (2020), bu goriisiinii desteklemek amaciyla
bir alan calismas1 gerceklestirmis ve izleyiciler, organizatorler basta olmak iizere tiim
personeli gozlemlemistir. Bununla birlikte i¢ mekan atmosferi acisindan da birtakim
calismalar yapmistir. Calismanin sonucunda Tiirkiye’de heniiz yerlesik bir turnuva
mekan1 olmadigi, bu nedenle de basketbol vb. farkli amaglarla kullanilan salonlarin e-
spor turnuvalarina ev sahipligi yaptig1 gibi sonuglar ortaya ¢ikarken, bu salonlarin e-
spor icin gerekli mekansal ihtiyaclar1 karsilamada zorlandiklar1 belirtilmistir.

Alanyazin incelendiginde yalnizca e-spor odakli ¢alismalarin yani sira e-spor ve
turizmi birlikte ele alan ¢aligmalar1 da gormek miimkiindiir: E-spor ve turizm
kavramlarmni birlestiren ¢aligmalarin bazilar1 turizm alanina yeni bir kavram olarak e-
spor turizmini kazandirmak adma yapilmistir. Ornegin; Aktuna ve Unliidnen (2017)
tarafindan yapilan ¢alismada e-spor turizmi tanimi yapilmaya ¢alisilmig ve e-sporun
turizm potansiyeli ortaya koyulmaya calisilmistir. Alanyazin taramasi sonucunda bir
e-spor turizmi tanimi1 ortaya koyan ¢aligsma 6neri niteligindedir. Calismanin sonucunda
e-sporun tiilke turizmi agisindan faydali olacagi goriisiine yer verilmistir (Aktuna ve
Unliidnen, 2017). ikincil veriler kullanilarak yapilan ve e-sporun turistik potansiyelini
ortaya koymay1 amaglayan bir diger ¢alisma ise Yenisehirlioglu vd. (2018) tarafindan
alanyazina kazandirilmistir. Arastirmada e-spor kavrami genis bir ¢ergevede ele
alinmis ve alternatif bir turizm tiirii olarak degerlendirilip degerlendirilemeyecegi
tartisilmigtir. Tartisma sonucunda ise e-sporun bir alternatif turizm tiirii olarak

degerlendirilmesi 6dngdriilmiistiir. E-sporu spor turizminde yeni bir yaklasim olarak
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degerlendiren benzer bir ¢alisma da Bulut vd. (2021) tarafindan yapilmistir. Calisma
e-spor kavramini, spor olarak kabul etmekte ve son yillarda gosterdigi gelisimle
birlikte e-sporun yakin gelecekte dnemli bir turizm tiirii olabilecegini belirtilmektedir.
Calismada yontem olarak dokiiman analiz yontemi kullanilmistir ve spor turizmi ile e-
spor konulu calismalarin incelenmesi neticesinde e-spor etkinliklerine katilan
bireylerin gittikleri destinasyonlarda turist olarak degerlendirildikleri ve bu tiir
etkinliklerin tilke imaj1 agisindan olumlu olabilecegi sonucuna ulasilmistir (Bulut vd.,
2021). Ayrica Dilek (2019) tarafindan yapilan bir ¢alismada e-spor etkinlikleri turizm
paradigmas1 kapsaminda incelenerek, e-spor ve turizm arasindaki iligki
degerlendirilmistir. Alanyazin taramasiyla yapilan bu c¢alismada da e-spor
etkinliklerinin turizm sektori i¢in 6nemli bir kaynak yaratacagi sonucuna ulagilmistir.

Alternatif turizm ¢esidi olarak e-sporu inceleyen bir diger ¢alismada ise; e-
sporun turizm ile iligkisinin yan1 sira, e-spor izleyicilerinin hangi turist tipi dahilinde
oldugunu ortaya koymak amaglanmistir. Arastirma neticesinde e-sporun ekonomik
giici gbéz Oniinde bulundurularak herhangi bir turizm tiirii kapsaminda
degerlendirilmesine gerek kalmadan basli basina bir turizm tiirii olabilecegi sonucuna
ulagilmistir (Dalgig ve Birdir, 2019). E-spor etkinlikleri iizerine yapilan bir diger
calisgma da etkinlikleri bir rekreasyon aktivitesi olarak incelemeye dayanan bir
caligmadir. Yayla ve Giiven (2020) tarafindan alanyazin taramas1 yontemiyle yapilan
bu calismada, e-sporun son 10 yili géz 6niinde bulundurularak etkinliklerin insanlar
tizerindeki faydalar1 dogrultusunda bir rekreasyon faaliyeti penceresinden incelenmesi
amaglanmistir. Nitekim arastirma sonucunda, e-spor etkinliklerinin motive edici,
rahatlatici, sosyal ve ruhsal faydalar1 sagladigi i¢in bireyler lizerinde olumlu etkiler
yaptig1 ve bu nedenle de bir eglence-dinlence aktivitesi olarak kabul edilebilecegi
goriisti savunulmustur (Yayla ve Giiven, 2020).

Ferri vd. (2020) tarafindan yapilan bir ¢alisma hem konu hem de ydntem
bakimindan yukaridaki ¢alismalardan farklidir. Ferri vd. (2020) ¢alismasindan e-spor
etkinliklerinin turizme bdlge imajina etkilerini 6lgmeyi amaglamistir. Bu dogrultuda
veri toplama araci olarak anket kullanan arastirmacilar, 2019 yilinda Ispanya’da
diizenlenen Iberya Kupasi e-spor etkinliginin turistik etkisini ortaya koymay1
hedeflemislerdir. Uygulanan anketin sonucuna gore e-spor etkinliginin bireylerin
tekrar Barselona’y1 ziyaret etme niyetlerinde olumlu katkilar yaptigt ve bununla
birlikte basarili bir e-spor etkinliginin hem turizme hem de bolge imajmna katkilar

sagladig1 ortaya ¢ikarilmistir. Anket yontemi kullanilarak yapilan ve e-spor ile turizm
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iligkisinin incelendigi bir diger calisma Zhang vd. (2022) tarafindan, e-spor igin
seyahat etmenin sebeplerini aragtirmak amaciyla gergeklestirilmistir. Arastirmanin
sonucunda ise insanlar1 e-spor icin seyahat etmeye iten faktorlerin heyecan,
performans ve atmosfer oldugu sonucuna ulasilmistir. Turizm ve e-spor kapsamindaki
bir diger calisma da bireylerin e-spor etkinliklerine katilim niyetleri {izerine
yapilmistir. Bu ¢alismada bireylerin etkinliklere katilma niyetlerinin 6znel normlar ve
algilanan davranigsal kontrol boyutlariyla degerlendirilmesi amaglanmistir.
Aragtirmanin sonucunda bireylerin e-spora yaklasimlari olumlu oldukg¢a, e-spor i¢in
seyahat etme niyetlerinin de arttig1 sonucuna ulasilmistir (Bayram, 2018). E-spor
etkinliklerine katilma nedenlerinin arastirildig1 bir baska ¢alisma sonucuna gore ise
yildiz oyuncu performanslari, takim sadakati ve kendini ddiillendirme gibi faktorlerin
e-spor etkinliklerine katilimi etkiledigi ortaya ¢ikmustir. Ayrica arkadaslik kurma,
sosyallesme, kendisini bir yere ait hissetme gibi etkenlerin de e-spor etkinliklerine
katilimda 6nemli oldugu ortaya ¢ikan bir diger sonugtur (Thompson vd., 2022)
E-spor ve turizm ile ilgili alanyazin incelendiginde karsimiza ¢ikan bir baska
calisma da organizatorler ve katilimcilarin géziinden e-sporun degerlendirilmesi ile
ilgili yapilmistir. E-spor ile turizm iligkisinin ortaya koyulmasinin amaglandigi
calismada 32 e-spor katilimcisi ve 33 organizatorle yar1 yapilandirilmis goriisme
formu kullanilarak goriismeler yapilmigtir. Elde edilen veriler, betimsel analiz
yontemiyle ¢oOziimlenmistir. Arastirma sonucunda, bu tir etkinliklerin turizm
faaliyetlerini artiracagi ve ekonomik gelir saglayacagi sonucuna ulasilmistir. Ayrica
her gegen giin biiyliyen bu sektore yatirim yapmak, alt ve {ist yapiyr gelistirmek,
stratejik planlama yapmak ve stratejik yonetim tarzini benimsemek sunulan

oOnerileriler arasinda yer almaktadir (Pirci ve Dalgig, 2021).

4. YONTEM

Aragtirmanin bu bolimiinde arastirma modeline, arastirmanin evren ve
orneklemine, veri toplama teknigine ve aracina ve veri analizine iligskin bilgilere yer

verilmistir.

4.1. Arastirmanmin Modeli

Arastirmanin amaci, e-Spor etkinliklerine katilanlarin bu etkinliklere katilim

motivasyonlarini ve e-spor i¢in gelistirilecek paket turlari satin alma niyetlerini ortaya
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koymak ve bu sayede Tiirkiye icin e-spor pazarina yonelik Oneriler gelistirmektir.
Ayrica yukarida belirtilen degiskenler arasinda katilimeilarin e-spor etkinliklerinden
beklentilerinin aracilik rolii de sorgulanmistir. Kavramsal model olusturulmadan 6nce
spor turizmi, turistik iirlin ve e-spor ile ilgili alanyazin taranmis ve alanyazin baslig
altinda Ornekleri sunulan ¢aligmalardan da anlagilabilecegi gibi e-spor pazarini bu
acidan inceleyen calismaya rastlanmamistir. Bu nedenle arastirmanin temel amaci
cercevesinde, tiim degiskenleri kapsayan kavramsal model Sekil 4.1°de verilmistir.
S6z konusu modelde e-spor etkinliklerini izleme ve etkinliklere katilma motivasyonu
bagimsiz degisken, e-spor paket turu satin alma niyeti bagimli degisken ve e-spor
etkinliklerinden beklenti de aract degisken olarak konumlandirilmistir. Sekil 4.1°de

degiskenlerin alt boyutlar1 ve birbirleri ile iligkileri aciklanmaktadir.

Cekiciligi

Hzmaxamul Destinasyon| | gyienme | | Geligmisiik

Oyunun
Kalitesi

Kagis

E-Spor Paket Turu
Satn Alma Karan

(Baimis Dejisken)

Sekil 4.1. Arastirmanin Kavramsal Modeli

Aktuna ve Unliidren (2017) e-spor kavrammn Tiirkiye’de yeni olusmaya
baslamis bir kavram oldugunu ve e-spor dalinin bir turizm iirlinii olarak goriilmesi
gerektigini belirtmektedirler. Bu baglamda yukarida verilen aragtirma modeli ile
yapilmak istenen; e-spora ilgi duyan bireylerin e-spor turizmi kapsaminda
hazirlanacak olasi bir paket turdan beklentilerini ve satin alma niyetlerini belirleyerek,
e-spor turizminin paydaslari olan turizm isletmeleri, e-spor organizatorleri ve politika
yapicilara bilgi saglamaktir. Nitekim Valki vd. (2020) e-spor turizminin gelistirilmesi

icin en etkili faktdriin planlama ve politika oldugunu savunmaktadir. Cetin ve
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Coskuner (2021) e-spor turizmine katilacak turist profilinin klasik turist profilinden
farkli olacagini dile getirmektedir. Bu nedenle s6z konusu katilimcilarin e-spora neden
ilgi duyduklarinin belirlenmesi ve sonrasinda olasi bir etkinlikten beklentileri analiz
edilmeye calisilacaktir. E-spora ilgi duyma nedenleri ile etkinlikten beklentileri
arasinda anlamli bir iliski olacagi, bu anlamli iliskinin satin alma niyetine etki edecegi

diisiiniilmektedir. Bu kapsamda gelistirilen hipotezler su sekildedir:

H1: Bireylerin e-spor etkinliklerini izleme ve etkinliklere katima
motivasyonlarinin e-spor paket turu satin alma karart iizerinde anlaml bir etkisi

vardir.

H2: Bireylerin e-spor etkinliklerini izleme ve etkinliklere katilma

motivasyonlarimin etkinlikten beklentileri iizerinde anlamli bir etkisi vardir.

H3: Bireylerin etkinlikten beklentilerinin e-spor paket turu satin alma karar

tizerinde anlamli bir etkisi vardir.

H4: Bireylerin e-spor etkinliklerini izleme ve etkinliklere katima
motivasyonlarinin e-spor paket turu satin alma karari tizerindeki etkisinde

etkinlikten beklentilerinin aracilik etkisi vardir.

4.2. Evren ve Orneklem

Evren, arastirma sonuglarinin genellemek istendigi elemanlar biitiinii olarak
tanimlanmaktadir. Orneklem ise belirli bir evrenden, belli kurallara gore segilmis ve
secildigi evreni temsil yeterliligi kabul edilen kiigiik kiimedir (Karasar, 2015, s. 110).
Bu baglamda bireylerin e-spor etkinliklerine yonelik bir paket turu satin alma
niyetlerini tespit etmek amaciyla yapilan bu ¢alismanin evrenini Tiirkiye’de dijital
oyunlara ve e-spora ilgi duyan kisilerin yer aldig1 forum sitelerine, video ve yayimn
platformlarina kayitli milyonlarca kisi olusturmaktadir. S6z konusu arastirma evreni
igerisinde 18 yasindan biiyiik ve goniillii olarak arastirmaya katilmay1 kabul edenler
ise aragtirmanin 6rneklemini olusturmaktadir. Arastirmada 6rnekleme yontemi olarak
olasiliga dayali olmayan 6rnekleme yontemlerinden kasitli 6rnekleme tercih edilmistir
ve “donanimhaber” sitesi ile “Twitch” fzerinden veriler toplanmistir.
“Donanimhaber” kapsamli ve giincel bir forum sitesi oldugundan sitenin e-spor ile
ilgili boliimlerine konu agilarak veriler toplanmistir. Ayrica yayin platformu olarak
“Twitch” tercih edilmistir ¢iinkii yapilan canli yayinlara katilan kisiler ile anlik olarak

iletisim kurmak miimkiindiir. Orneklem biiyiikliigii belirlenirken 500.000 ve iizeri
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evren biylikliigiinde %95 giivenilirlik diizeyi ve evrenin heterojen varsayiminda
gerekli olan 384 6rneklem sayisi temel alinmistir (Kozak, 2014, s. 113). Veri toplama
siireci sonunda 543 gecerli soru formu toplanarak gerekli 6rneklem biiyiikliigiine
ulasilmigtir. Veriler Tirkiye icerisinde e-spora ilgi duyan bireylerden toplandigi igin
yapilan analizler ve ortaya ¢ikan sonuglar da Tiirkiye e-spor pazari agisindan
degerlendirilmistir ve Tiirkiye igerisinde gergeklestirilmesi beklenen e-spor turizmi

faaliyetlerine yonelik oneriler gelistirilmistir.

4.3. Veri Toplama Teknigi ve Araci

Arastirmada veri toplama teknigi olarak nicel yontemden faydalanilmigtir ve
veri toplama araci olarak anket kullanilmistir. Soru formlar1 ¢evrim igi olarak
hazirlanmis ve yine ayni yolla e-spor platformlarinda, forum sitelerinde veya
elektronik posta iizerinden kisilerle paylasilmistir. Anadolu Universitesi Sosyal ve
Beseri Bilimler Bilimsel Arastirma ve Yaymn Etigi Kurulu tarafindan 27 Aralik 2022
tarihinde alinan etik kurul onayinin ardindan, veriler 2022 Aralik — 2023 Mart aylar1
arasinda toplanmistir. Arastirmada kullanilan soru formunda kullanilan ti¢ farkli 6lgek
icin O0lgek maddelerinin Tiirk¢e’ye ¢evrilmesinde dil uzmani goriisii alinis ve e-Spor
kavramina uygun hale getirilmesi saglanmaistir.

Arastirmada kullanilan soru formu dort boliimden olusmaktadir. ilk béliimde
demografik sorularin yani sira pazar arastirmasina yonelik sorular yer almaktadir.
Ikinci boliimde ise katilimeilarin e-spor etkinliklerine katilma veya izleme nedenlerini
ortaya ¢ikarmak amaciyla hazirlanmis 5°1i Likert tipinde bir 6lgek kullanilmuastir.
Kullanilan o6lgek Yousof Al-Thibiti (2004) tarafindan gelistirilen “Sport Fan
Motivation” &lgeginin Tiirkge diline cevrilmis halidir. Olgek, yazarm “Scale
Development for Sport Fan Motivation” isimli calismasinda yer alan olgekteki
motivasyon ile ilgili 28 sorunun tamami alinarak olusturulmustur. Bu kisim, bireylerin
e-spor etkinliklerine katilma ya da e-spor etkinliklerini izleme nedenlerini anlamak
amaciyla sorulan sorulari igermektedir. Arastirma modelinin bagimsiz degiskeni olan
e-spor etkinliklerine katilma ve etkinlikleri izleme degiskenine yonelik hazirlanmis
olan s6z konusu 6lgegin orijinali ve ¢alismada kullanilmak tizere Tiirk¢e’ye gevrilmis

hali Tablo 4.1°de verilmistir.
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Tablo 4.1. Motivasyon Olgegi (Al-Thibiti, 2004)

Orijinal Ol¢ek Maddeleri Veri Toplama Arac icin Uyarlanmis Olgek
Maddeleri
1 | To spend quality time with my family and | Ailem ve arkadaslarimla hos vakit gegirmek i¢in
friends
2 | To seek excitement and stimulation Heyecan ve hareket aradigim igin
3 | To get away from my everyday routine Giinliik rutin islerimden uzaklagmak i¢in
4 | The artistic value of the game E-sporun estetik yonii beni cezbettigi i¢in
5 | To increases my self-esteem Oz saygim1 arttirdigi icin
6 | To occupy my free time Bos zamanimi degerlendirmek igin
7 | To be in the friendly environment created | E-spor oyunlarinin yarattigi arkadasca ortamda
by e-sports games bulunmak i¢in
8 | The beauty and grace of the e-sports events | E-spor etkinlikleri giizel ve ¢ekici oldugu i¢in
9 | To see my team wins Takimimin kazandigini gérmek i¢in
10 | Just to keep me busy or occupied Sadece bir seylerle mesgul olmak ya da vakit
gecirmek i¢in
11 | To be with other people Diger insanlarla beraber olmak i¢in
12 | The opportunity to forget my problems Sorunlarimdan uzaklagma firsati1 sundugu igin
13 | To watch the spectacular performances of | Mag esnasinda oyuncularin goriilmeye deger
the players during the match performanslarini seyretmek igin
14 | Because I'm interested in e-Sports E-spora ilgi duydugum i¢in
15 | Because I'm bored of other things in my life | Hayatimdaki diger aktivitelerden sikildigim i¢in
16 | To interact with other people Bagka insanlarla etkilesim kurmak igin
17 | To have a good time Iyi vakit gecirmek i¢in
18 | To avoid the hustle and bustle of everyday | Giinliik islerin giiriiltii patirtisindan uzaklagmak
work igin
19 | To relax Kafa dinlemek igin
20 | The high-level skills shown by players Oyuncularm sergiledigi iist diizey beceriler igin
21 | To make me feel good Bana iyi hissettirdigi i¢in
22 | To Kkill time Zaman Oldiirmek i¢in
23 | To gain a feeling of belonging Bir seylere ait hissetmek i¢in
24 | To be entertained Eglenmek i¢in
25 | My high regard of e-Sports E-spora ¢ok 6nem verdigim igin
26 | For the pleasure of watching e-Sports | E-spor etkinliklerini izlerken duydugum zevk
events igin
27 | To relieve stress and tension Ustiimdeki stres ve gerginlikten kurtulmak igin
28 | To use it as a form of recreation Bir rekreasyon faaliyetinde bulunmusg olmak i¢in

Soru formunun tgilincti boliimiinde ise arastirmaya katilan bireylerin e-spor
etkinliklerini igeren bir paket turdan beklentilerini analiz etmeye y6nelik sorularin yer
aldig1, yine 5°1i Likert tipinde bir dlgek kullanilmistir. Olgegin hazirlanmasinda
Memis’in (2012) “Tatil Yeri Seciminde Etkili Olan Faktérler: Yerli Turistler Uzerinde

Bir Arastirma” adli ¢alismasinda yer alan, arastirmacinin destinasyon imajimi 6lgmek
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i¢in kullandig1 30 ifade igerisinden arastirmaya uygun oldugu diistiniilen 21 ifade ile
Kozak ve Rimmington’in (2000) “Tourist Satisfaction with Mallorca, Spain, as an Off-
Season Holiday Destination” baslikli ¢alismasinda kullanilan 30 maddelik turist
tatmini Olgeginden 2 ifadeden yararlanilmistir. Ayrica katilimcilarin e-spor
etkinliklerinden ne tiir olanaklar bekledigini anlamak amaciyla da Echter ve
Ritchie’nin (1991) “The Meaning and Measurement of Destination Image” adl
calismasinda yer alan destinasyon imajimin Olgiilmesine yonelik kullanilan 34
maddelik nitelikler listesi igerisinden “Quality of Service” ve “Facilities for
Information and Tours” ifadeleri e-spor alanyazinina ve arastirmanin amacina uygun
olarak yorumlanarak arastirma 6l¢egine dahil edilmistir. Arastirma modelinde araci
degisken olarak yer alan e-spor etkinliklerinden beklenti degiskenini 6l¢gmek amaciyla
olusturulan olgegin orijinali ve bu arastirma ig¢in uyarlanmig hali, Tablo 4.2’de

verilmigtir.
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Tablo 4.2. Beklenti Olcegi (Memis 2006; Kozak ve Remmington, 2000; Echtner ve
Ritchie, 1991)

Orijinal Ol¢ek Maddeleri

Veri Toplama Araci icin

Olmasi Tatil Yeri Se¢imimi Etkiler.

Kaynakca Uyarlanmis Olcek Maddeleri
Kalinacak ~ Yerdeki  Personelin Kalmacak erdeki ersonel
1 | (Memis, 2016) Davraniglart Tatil Yeri Segimimi davranislari én}émli dir p
Etkiler. '
(Memis, 2016) Kahl.la(?%l.( Y§rdek1 . Odalgrlplq Kalinacak yerdeki odalarin
2 Temizligi Tatil Yeri Seg¢imimi temizligi dnemlidir
Etkiler. '
(Memis, 2016) Kalinacak  Yerdeki  Yemeklerin .
3 Lezzetli Olusu Tatil Yeri Segimimi gﬁ;ﬁiiﬁf yerdeki  yemekler
Etkiler. '
(Memis, 2016) Kalinacak  Yerdeki  Yemeklerin Kinlizin  diizenl - .
4 Cesitliligi Tatil Yeri Secimimi | ot 1? 11<g11n1 uzen e‘i.eg.egl yerm
- tfak kulturt onemlidir.
Etkiler. m
5 (Memis, 2016) Gidilecek Yerin Giivenli Olusu Tatil | Etkinligin diizenlenecegi yerin
Yeri Secimimi Etkiler. giivenli olusu 6nemlidir.
6 (Memis, 2016) Kalmacak Yerdeki Hizmet Kalitesi | Kalinacak yerdeki hizmet kalitesi
Tatil Yeri Se¢imimi Etkiler. onemlidir.
7 (Memis, 2016) Gidilecek Yerin Dogal Giizelligi | Etkinligin  diizenlenecegi yerin
Tatil Yeri Se¢imimi Etkiler. dogal giizelligi 6nemlidir.
(Memis, 2016) Gidilecek Yerin Kiiltlirel Zenginligi Etlgr}llgm duzﬂen'l.enecegl yermn
8 Tatil Yeri Secimimi Etkiler tarthi ve kiltire zenginligi
' onemlidir.
(Memis, 2016) Gidilecek Yere Daha Once Gitmis ve | Etkinligin diizenlendigi yere daha
9 Memnun Kalmis Olmam Tatil Yeri | once gitmis ve memnun kalmis
Sec¢imimi Etkiler. olmam Onemlidir.
10 (Memis, 2016) Kalinacak Yerin Deniz Kiyisinda | Etkinligin diizenlenecegi yerin
Olmasi Tatil Yeri Secimimi Etkiler. | deniz kiyisinda olmasi dnemlidir
11 (Memis, 2016) Kalinacak Yerde Havuz Olmasi Tatil | Kalinacak yerin havuzu olmasi
Yeri Se¢cimimi Etkiler. O6nemlidir.
(Memis, 2016) Gidilecek  Yerde  Yapilabilecek Etkinlizin apilacast erde
12 Aktiviteler (Agikhava vb.) Tatil Yeri £ yaptacagl Yot
I yapilabilecek aktiviteler onemlidir.
Secimimi Etkiler.
13 (Memis, 2016) Gidilecek Yerin Eglence Potansiyeli | Etkinligin yapilacagi yerin eglence
Tatil Yeri Secimimi Etkiler. potansiyeli dnemlidir.
Memis, 2016 Gidilecek Yerdeki Saglik Olanaklar1 | Etkinligin ~ diizenlenecegi yerin
14 g g gLy
Tatil Yeri Secimimi Etkiler. saglik imkanlar1 6nemlidir.
g
Memis, 2016 Gidilecek Yerin Aligveris Olanaklart | Etkinligin  diizenlenecegi yerin
15 g gLy
Tatil Yeri Se¢imimi Etkiler. aligveris imkénlar1 6nemlidir.
(Memis, 2016) Kalmacil k Yerl.n Sehl? MerkeZ} ne Etkinligin yapilacagr yerin sehir
16 Yakinligt Tatil Yeri Se¢imimi merkezine yakinhg: onemlidi
Etkiler. '
(Memis, 2016) Gidilecek Yerin Gorsel ve Yazili e ..
17 Basinda Tanitimlar1 Tatil Yeri Fﬁ?:f‘?l "ngl?lrlsiglir ve  basih
Secimimi Etkiler. antimiar one '
18 (Memis, 2016) Gidilecek Yerin Marka Imaji Tatil | Etkinligin diizenlenecegi yerin
Yeri Se¢imimi Etkiler. marka imaj1 dnemlidir.
19 (Memis, 2016) Gidilecek Yere Daha Once Gitmemis | Etkinligin diizenlenecegi yere daha
Olmam Tatil Yeri Secimimi Etkiler. | dnce gitmemis olmam 6nemlidir.
20 (Memis, 2016) Gidilecek Yerin Fiyati Tatil Yeri | Etkinlik igin diizenlenen paket
Se¢imimi Etkiler. turun fiyat1 6nemlidir.
(Memis, 2016) - . ... | Etkinligin yapilacag1 yerin kolay
21 Gidilecek Yerin Kolay Ulasilabilir ulagilabilir olmas: dnemlidir.
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Tablo 4.2. Beklenti Olgegi (Devam)

(Kozak ve Etkinligin apilacagi erdeki
22 | Rimmigton, Attitude of staff working in tourism & yapracagl - yo
2000) personel davraniglari 6nemlidir.
Echtner ve . . Etkinligin  yapilacagr  yerdeki
23 | Ritchie, 1991) | Quality of Service hizmet Kalitesi onemlidir.
(Kozak ve s . .
24 | Rimmigton, Atmosphere in the resort overall F‘tkmh.gl.n atmosferi benim icin
onemlidir.
2000)
Etkinlikte profesyonel oyuncularla
25 . L
tanisabilmek isterim.
2 Etkinlik sirasinda mag¢ aralarinda
oyun oynamak isterim.
Etkinlik sirasinda yeni oyun
27 N e
Echtner ve tanitimlar1 gérmek isterim.
o Facilities for Information and Tours | Etkinlik sirasinda yeni
28 | Ritchie, 1991) L e
teknolojilerin tanitilmasini isterim.
Etkinlik  swrasinda  sdylesiler,
29 konferanslar ~ vb.  yapilmasini
isterim.
30 Mag aralarinda atistirmalik

ikramlar olsun isterim.

Arastirmanin son bdliimiinde ise bireylerin e-spor paket turu satin alma

niyetlerini belirlemeye yonelik olarak ii¢ maddelik yine 5°li Likert tipinde bir satin

alma karar 6l¢egi kullanilmistir. Kullanilan 6lgek Hsiao ve Chen’in (2018) “What

Drives Smartwatch Purchase Intention? Perspective from Hardware, Software, Design

and Value” isimli calismadan almmustir. Olgegin orijinali ve ¢alisma i¢in uyarlanmis

hali Tablo 4.3’te verilmistir.

Tablo 4.3. Satin Alma Karar: Olgegi (Hsiao ve Chen, 2018)

Orijinal Ol¢ek Maddeleri

Veri Toplama Araa i¢in Uyarlanmis Olcek

the future

Maddeleri
1 | I 'am very likely to buy the Apple Watch E-spor etkinlikleri i¢in paket tur diizenlenirse
kesinlikle satin alirim
2 | | predict that | would pay for the Apple | E-spor etkinlikleri igin paket tur diizenlenirse satin
Watch in the future almay1 planliyorum
3 | I intend to purchase the Apple Watch in | E-spor etkinlikleri igin paket tur diizenlenirse satin

alma niyetindeyim
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4.4. Verilerin Analizi

Arastirma kapsaminda elde edilen nicel veriler, IBM SPSS Statistics 27
(Statistical Package for the Social Sciences) istatistik paket programi kullanilarak
analiz edilmistir. Basta faktor analizi olmak {izere, yilizde frekans ve giivenirlik
analizleri ile degiskenlerin birbirleri {izerindeki etkilerini test etmek amaciyla
regresyon testi, degiskenler arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olup
olmadigim1 anlamak adina da farklilik testleri yapilmistir. Ayrica, beklenti
degiskeninin aracilik etkisini 6lgmek amaciyla SPSS PROCESS eklentisi ile aracilik
testleri gerceklestirilmistir. Calismada 2022 Aralik - 2023 Mart doneminde e-spor ile
ilgilenen bireylerin yogun olarak tercih ettikleri ¢esitli internet siteleri, forum siteleri
ve e-posta yoluyla 629 anket toplanmistir. Ancak elde edilen verilerden 31 soru formu,
uc¢ deger olmasi sebebiyle ¢ikartilmistir. Ayrica “Bir e-spor paket turu diizenlense satin
alir misimz?” sorusuna “Hayir” cevabinin yer aldigi soru formlar1 da arastirma
sartlarin1 saglamadiklar1 i¢in analize dahil edilmemistir. Sonu¢ olarak, ¢alisma
kapsaminda yapilan tiim analizler gegerli kabul edilen 543 anket {izerinden

gerceklestirilmistir.

5. BULGULAR VE YORUM

Caligmanin bu bdliimiinde aragtirma kapsaminda yapilan analizlere ait bulgu ve

yorumlara yer verilmistir.

5.1. Katimcilarin Demografik Bilgilerine iliskin Bulgular

Soru formunda katilimcilardan cevaplamalart istenen demografik sorular
cinsiyet, yas, medeni durum, egitim durumu, meslek ve gelir olarak siralanmaktadir.

Bu sorulara verilen cevaplar, Tablo 5.1°de gosterilmektedir.
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Tablo 5.1. Katilimcilarin Demografik Bilgilerine Iliskin Bulgular

Cinsiyet f %

Kadin 119 21,9
Erkek 424 78,1
TOPLAM 543 100
Yas f %

18-23 178 32,8
24-29 127 23,4
30-35 157 28,9
36 ve Uzeri 81 14,9
TOPLAM 543 100
Medeni Durum f %

Evli 178 32,8
Bekar 365 67,2
TOPLAM 543 100
Egitim Durumu f %

ilkokul 6 1,1

Ortaokul 6 11

Lise 96 17,7
On lisans 176 32,4
Lisans 205 37,8
Lisansiistii 54 9,9
TOPLAM 543 100
Meslek f %

Ogrenci 163 30,0
Emekli 15 2,8
Ozel Sektér Calisant 196 36,1
Kamu Sektorii Calisani 133 24,5
Calismiyor 36 6,6
TOPLAM 543 100
Gelir f %

5500 TL ve Alt1 165 30,4
5501-8000 TL 37 6,8
8001-10500 TL 51 9,4
10501-12500 TL 64 11,8
12500 TL ve Uzeri 226 41,6
TOPLAM 543 100

Katilimecilarin =~ sosyo-demografik  bilgilerine

iliskin

analiz

sonuglaria

bakildiginda %78,1’inin erkek %21,9’unun ise kadin oldugu goriilmektedir. Bununla
birlikte ankete katilan bireylerin %32,8’inin 18-23, %28,9’unun 30-35, %23,4’linlin

24-29 ve %14,9’unun da 36 ve lzeri yas araliginda oldugu anlasilmaktadir.
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Katilimcilarin medeni durumlarina iligkin veriler incelendiginde, biiylik ¢ogunlugunun
bekar oldugu sonucuna ulasiimistir.

Ankete katilan bireylerin %37,8’1 lisans mezunu iken, %32,4’i 6n lisans
mezunudur. Lise mezunu katilimci oranm1 %17,7, lisansiistii katilim ise %9,9 oraninda
gerceklesmistir. Katilimeilarin toplam %2,2°1ik kismini ise ilkokul ve ortaokul

mezunlari olusturmaktadir.

Meslek ile ilgili demografik o6zellikler incelendiginde, aragtirmaya katilanlarin
cogunlukla kamu sektorii galisant ve 6zel sektdr calisani olduklari goriilmektedir.
Ayrica katilimcilarin %30’u da 6grenci olduklarint belirtmislerdir. Ankete katilan
bireylerden %41,6’s1 12500 TL ve lizeri aylik gelire sahipken %30,4’ti de 5500 TL ve
alt1 aylik gelire sahiptir. Bu durum katilimcilarin %30 oraninda 6grenci olmasi ile

paralellik gostermektedir.

5.2. Pazar Arastirmasia Yonelik ifadelerin Analizi

Bu béliimde, soru formunun ilk boliimiinde yer alan pazar arastirmasina yonelik
ifadelerin ve bireylerin e-spor etkinliklerinden beklentilerinin &lgiilmesi amaciyla
kullanilan beklenti dl¢eginin ifadeleri yiizde frekans yontemiyle degerlendirilmistir.
Bu noktada amag bireylerin hem e-spor pazarindan hem de e-spor etkinliklerinden
beklentilerini ifadeler araciligi ile dlgmektir. Ilk olarak Tablo 5.2°de katilimcilarin
seyahat etmeyi yilin en ¢ok hangi doneminde tercih ettikleri, yilda ka¢ kez tatil
yaptiklari, tatilleri sirasinda en ¢ok nelere harcama yaptiklar: ile ilgili ifadelerin
sonuglarima ve olast bir e-spor paket turu icin tercihlerini belirlemeye yonelik

ifadelerin sonuglarina yer verilmistir.
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Tablo 5.2. Pazar Analizine Yénelik Ifadelere Iliskin Bulgular

Seyahat Donemi f %
ilkbahar 28 5,2

Yaz 434 79,9

Sonbahar 49 9,0

Kis 32 5,9

Tatil Yapma Sikhg1 f %
Yilda 1 Kez 316 58,2

Yilda 2 Kez 146 26,9

Yilda 3 Kez 56 10,3

Yilda 4 Kez veya daha fazla 25 4,6

Harcama Kalemi f %
Yeme-icme 153 28,2

Eglence 106 19,5

Aligveris 60 11,0

Ekstra Geziler ve etkinlikler 87 16,0

Konaklama 137 25,2

Geceleme f %
Giiniibirlik 109 20,1

1-3 gece 337 62,1

4-7 gece 77 14,2

8 geceleme ve lizeri 20 3,7

Konaklama Tiirii f %
1* Otel 24 4,4

2* Otel 12 2,2

3* Otel 51 9,4

4* Otel 70 12,9

5* Otel 174 32,0

Motel 18 3,3

Pansiyon 93 17,1

Hostel 8 15

Butik otel 58 10,7

Kamu misafirhanesi 30 55

Diger 5 9

Pansiyon Tiirii f %
Sadece oda 106 19,5
Oda-kahvalti 124 22,8

Yarim pansiyon 50 9,2

Tam pansiyon 45 8,3

Her sey dahil 140 25,8

Ultra her sey dahil 77 14,2

Diger 1 2

Ulasim Tercihi f %
Karayolu 351 64,6

Havayolu 139 25,6

Demiryolu 39 7,2
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Tablo 5.2. Pazar Analizine Yonelik Ifadelere Iliskin Bulgular (Devam)
Denizyolu 14 2,6

Giinliikk Harcama f %
500 TL ve alt1 151 27,8

501-2000 TL 230 42,4

2001-3500 TL 73 13,4

3501-5000 TL 42 7,7

5001 TL ve tizeri 47 8,7

Katilimcilarin seyahat etme ve tatil yapma durumlarma iliskin demografik
veriler incelendiginde, %79,9’luk 6nemli bir kisminin yaz aylarinda tatil yapmay1
tercih ettikleri goriilmektedir. Buna karsin; katilimcilarin %9’u sonbahar, %5,9’u kis
ve 9%005,2’si ilkbahar aylarinda seyahat etmektedirler. Yil igerisinde tatil yapma
sikliklari ile ilgili sonuglara bakildiginda ise katilimeilarin yaklasik %60’ yilda 1
defa tatil yaptiklar1 sonucuna ulasilmistir. Bireylerin seyahatleri ve tatilleri sirasinda
en ¢ok harcama yaptiklar1 hizmetler yeme-igcme, konaklama ve eglence olurken, en az
harcamay1 da aligverise ve ekstra gezilere yaptiklar: goriilmektedir.

Katilimcilarin e-spor i¢in kag gece konaklama yapacaklari, konaklama ve ulagim
tercihleri ve harcama limitleri ile ilgili sorulara verdikleri yanitlar incelendiginde, bir
e-spor etkinligi i¢in genellikle 1-3 geceleme yapmak istedikleri sonucuna ulagilmistir.
Bununla birlikte, katilimeilarin %20,1°1 e-spor etkinlikleri i¢in konaklama ihtiyaci
olmadig1 ve sadece gliniibirlik seyahatlerin yetecegi goriisiindedirler. Ayrica %14,2
oraninda katilimc1 4-7 gece konaklama tercih ederken, %3,7’si de 8 ve iizeri
gecelemenin de miimkiin olacagini belirtmektedirler. Konaklama tiirii tercihlerine
bakildiginda %32’sinin 5 yildizli otel, %17,1’inin pansiyon, %12,9’unun 4 yildizli
otel, %10,7’sinin butik otel, %9,4’1linlin 3 yildizli otel, %5,5’inin kamu misafirhanesi,
%4,4’lintin 1 yildizhi otel, %3,3’linlin motel, %2,2’sinin 2 yildizli otel, %1,5’inin
hostel tercih etmek istedikleri goriilmektedir. Katilimeilarin 9%0,9’u da arkadaglarinin
evinde, yazlikta konaklamak istediklerini belirtmislerdir. Ankete katilan bireylerin
tercih etmek istedikleri pansiyon tiirii ile ilgili sonuglar incelendiginde, %25,8’inin her
sey dahil konaklamayi tercih ettikleri goriilmektedir. Oda kahvalti isteyenlerin orani
%22,8 iken, sadece oda talebinde olan katilimcilarin oram1 da %19,5°tir. Gerek
konaklama tiirii gerekse pansiyon tiirli ac¢isindan sonuclarin yakin oldugu
goriilmektedir.

Katilimeilarin e-spor seyahatleri sirasinda tercih edecekleri ulagim tiirii ile ilgili

olarak benzer bir yakinlik s6z konusu degildir. Tam aksine katilimcilarin %64,6’lik
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onemli bir bolimii seyahatlerini karayolu ile yapmak isterken, %25,6’lik bir kismi
havayolunu tercih edeceklerini belirtmektedirler. Katilimcilara e-spor seyahatleri
sirasinda glinliik harcama limitleri konusunda yoneltilen soruya ait sonuglar
incelendiginde ise, %42,4’likk bir kismimin 501 TL ile 2000 TL arasinda harcama
yapabilecekleri sonucuna ulasilmistir. %27,8 oraninda katilime1 500 TL ve altinda bir
harcama yapmak istediklerini belirtirken, %13,4’ii 2001-3500 TL arasinda, %38,7’si
5001 TL ve iizerinde, %7,7°’si de 3501 TL ile 5000 TL arasinda harcama

yapabileceklerini ifade etmektedirler.

Bireylerin e-spor etkinliklerini izleme ve etkinliklere katilma motivasyonlarini
anlayabilmek adma c¢alismada kullanilan motivasyon 6l¢eginin sira ortalamalarina
gore degerlendirmesi Tablo 5.3’te verilmistir. Sira ortalamalar1 “1=Kesinlikle
Katilmiyorum, 2=Katilmiyorum, 3=Kararsizim, 4= Katiliyorum, 5=Kesinlikle

Katiliyorum” degerleri ile belirlenmistir.
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Tablo 5.3. E-spor Izleme ve Etkinliklere Katiim Motivasyonu Olgegi Sira
Ortalamalart

ifadeler ; Sira
Ortalamalan
Oyunun Kalitesi Boyutu 4,1508
4 E-sporun estetik yonii beni cezbettigi icin 543 4,2063
8 E-spor etkinlikleri giizel ve ¢ekici oldugu icin 543 3,3794
9 Takimimin kazandigini gérmek igin 543 3,2284
13 | Mag esnaglr}da oyuncularin goriilmeye deger performanslarini 543 3,8269
seyretmek igin

14 | E-spora ilgi duydugum i¢in 543 4,2118
17 | lyi vakit gecirmek igin 543 4,3554
20 | Oyuncularm sergiledigi iist diizey beceriler i¢in 543 4,3646
21 | Bana iyi hissettirdigi icin 543 4,0939
24 | Eglenmek i¢in 543 4,3831
25 | E-spora ¢cok dnem verdigim i¢in 543 3,9208
26 | E-spor etkinliklerini izlerken duydugum zevk i¢in 543 3,8214
Kacgis Boyutu 3,7861
2 | Heyecan ve hareket aradigim i¢in 543 3,6059
3 Giinliik rutin islerimden uzaklagsmak igin 543 3,9761
6 Bos zamanimi degerlendirmek igin 543 3,8177
12 | Sorunlarimdan uzaklagma firsati sundugu i¢in 543 3,7053
18 | Giinliik islerin giiriiltii patirtisindan uzaklagmak i¢in 543 4,3462
19 | Kafa dinlemek i¢in 543 3,0460
22 | Zaman dldiirmek i¢in 543 4,2578
27 | Ustiimdeki stres ve gerginlikten kurtulmak icin 543 41271
Bos Zamam Degerlendirme Boyutu 3,3197
5 | Oz saygimu arttirdig1 igin 543 3,3996
10 | Sadece bir seylerle mesgul olmak ya da vakit ge¢irmek i¢in 543 3,2836
15 | Hayatimdaki diger aktivitelerden sikildigim i¢in 543 4,2578
23 | Bir seylere ait hissetmek igin 543 4,2523
28 | Bir rekreasyon faaliyetinde bulunmus olmak i¢in 543 4,1510
Sosyallesme Boyutu 3,8108
1 Ailem ve arkadaglarimla hos vakit gegirmek igin 543 4,0129
7 E-spor oyunlariin yarattig1 arkadasca ortamda bulunmak igin 543 3,1197
11 | Diger insanlarla beraber olmak igin 543 3,3904
16 | Baska insanlarla etkilesim kurmak igin 543 4,3168

“I=Kesinlikle Katilmiyorum, 2=Katilmiyorum, 3=Kararsizim, 4= Katiliyorum, S5=Kesinlikle

Katiliyorum”

Bireylerin e-spor etkinliklerini izleme ve etkinliklere katilma motivasyonlarina
iligkin ifadelerin sira ortalamalarina bakildiginda, katilimcilarin e-spor etkinliklerini
genel olarak hem e-sporun estetik yonii i¢in hem de bir seylere ait hissetmek adina
takip ettiklerini sdoylemek miimkiindiir. Ankete katilan bireyler agisindan e-spor iyi
vakit gecirmek, sosyallesmek, eglenmek, stresten uzaklagsmak icin ilgi duyduklar1 6zel

bir alan olarak degerlendirilmektedir.

Katilimcilarin e-spor etkinliklerinden beklentilerini 6lgmek ve olast bir e-spor
paket turu acisindan ne istediklerini anlayabilmek amaciyla, ¢alismada kullanilan

beklenti 6l¢eginin sira ortalamalarina gore degerlendirmesi
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Tablo 5.4’te verilmistir. Sira ortalamalar1 “1=Kesinlikle Katilmiyorum,
2=Katilmiyorum, 3=Kararsizim, 4= Katiliyorum, 5=Kesinlikle Katiliyorum” degerleri

ile belirlenmistir.

Tablo 5.4. E-Spor Etkinliklerinden Beklenti Ol¢cegi Sira Ortalamalar:

ifadeler . Sira
Ortalamalan
Hizmet Kalitesi Boyutu 4,2583
1 Etkinlik i¢in diizenlenen paket turun fiyat1 dnemlidir 543 4,0129
14 Etkinligin yapilacagi yerin eglence potansiyeli dnemlidir 543 4,2118
15 Etkinligin yapilacagi yerde yapilabilecek aktiviteler onemlidir | 543 4,2578
17 Etkinligin yapilacagi yerdeki hizmet kalitesi dnemlidir 543 4,3554
18 Etkinligin yapilacagi yerdeki personel davraniglari 6nemlidir 543 4,3462
20 Kalinacak yerdeki odalari temizligi dnemlidir 543 4,3646
21 Kalinacak yerdeki yemekler 6nemlidir 543 4,0939
22 Kalinacak yerdeki hizmet kalitesi onemlidir 543 4,2578
23 Kalinacak yerdeki personel davraniglar1 dnemlidir 543 4,2523
24 Etkinligin atmosferi benim i¢in énemlidir 543 4,3831
30 Mag aralarinda atigtirmalik ikramlar olsun isterim 543 4,3057
Destinasyon Cekiciligi Boyutu 3,3745
5 Etkinligin diizenlenecegi yerin aligveris imkanlar1 6nemlidir 543 3,3996
6 Etkinligin diizenlenecegi yerin marka imaji dnemlidir 543 3,8177
7 Ftkmh.glln diizenlenecegi yerin deniz kiyisinda olmasi 543 3,1197
Onemlidir
8 Ftkmh.glln diizenlenecegi yere daha Once gitmemis olmam 543 3,3794
Onemlidir
9 Etkinligin duz?nlend'lg'l yere daha Once gitmis ve memnun 543 32284
kalmis olmam 6nemlidir
10 Ftkmh'gl‘n diizenlenecegi yerin tarihi ve kiiltiire zenginligi 543 3,2836
onemlidir
11 Etkinligin diizenlenecegi yerin dogal giizelligi 6nemlidir 543 3,3904
12 Etkinligin diizenlenecegi yerin mutfak kiiltiirii onemlidir 543 3,7053
19 Kalinacak yerin havuzu olmasi énemlidir 543 3,0460
Bilgilenme Boyutu 3,9050
25 Etkinlikte profesyonel oyuncularla tanigabilmek isterim 543 3,9208
26 Etkinlik sirasinda mag aralarinda oyun oynamak isterim 543 3,8214
27 Etkinlik sirasinda yeni oyun tanitimlari gérmek isterim 543 4,1271
28 Etkinlik sirasinda yeni teknolojilerin tanitilmasini isterim 543 4,1510
29 Etkn}hk sirasinda sdylesiler, konferanslar vb. yapilmasini 543 3,5046
isterim
Gelismislik Boyutu 3,9864
2 Etkinligin gorsel ve basili tanitimlari 6nemlidir 543 3,6059
3 Etkinligin diizenlenecegi yerin saglik imkanlar1 énemlidir 543 3,9761
4 Etkinligin diizenlenecegi yerin giivenli olusu énemlidir 543 4,2063
13 Etkinligin yapilacagi yerin sehir merkezine yakinlhigi dnemlidir | 543 3,8269
16 Etkinligin yapilacag1 yerin kolay ulasilabilir olmasi1 dnemlidir | 543 4,3168
“l=Kesinlikle Katilmryorum, 2=Katilmiyorum, 3=Kararsizim, 4= Katiliyorum, 5=Kesinlikle
Katiliyorum”

Tablo 5.4’te yer alan sira ortalamalari dikkate alindiginda, katilimeilarin e-spor

paket turu i¢in en ¢ok hizmet kalitesi ve yapilacak olan e-spor etkinlikleri igerisindeki
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imkanlara yonelik beklentilerinin oldugu goriilmektedir. Bu baglamda etkinligin
atmosferi, etkinligin yapilacagi yerdeki hizmet kalitesi, personel davranislari, eglence
potansiyeli, aktiviteler, ikramlar, yeni oyun ve teknoloji iirlinlerinin tanitimi, etkinligin
yapilacagi yerin kolay ulasilabilir olmas1 bireylerin bir etkinlikten bekledikleri en
Oonemli unsurlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Etkinlikle ilgili olarak sira ortalamalari
dikkate alindiginda katilimeilarin etkinlik sirasinda profesyonel oyuncularla tanismak
istediklerini sOylemek miimkiinken, e-spor ile ilgili sdylesi, konferans vs. etkinliklerin
yapilmast konusunda istekli olduklarini sdylemek ¢ok da olasi degildir. Bununla
birlikte, ankete katilan bireyler kalinacak yer ile ilgili hizmet kalitesi, temizlik,
personel davraniglari ve yemekler konusunda da beklentilerinin yiiksek oldugunu
belirtmislerdir.

Etkinligin diizenlenecegi destinasyon ile ilgili ifadeler incelendiginde, 6ncelikle
destinasyonun giivenligi ve saglik imkanlarinin 6nemi anlasilmaktadir. Katilimcilara
gore etkinligin yapilacagi destinasyonun marka imaji1 6nemli olsa da gorsel ve basili
tanitimlar, aligveris imkanlari, destinasyonun tarihi ve kiiltiirel zenginligi konusunda
cok biiyiik beklentiler icerisinde olmadiklar1 belirlenmistir. Katilimcilarin etkinligin
diizenlenecegi yere daha once gitmis olmalar1 ve onceki seyahatlerinden memnun
kalmalar1 ya da daha once etkinligin diizenlenecegi destinasyona gitmemis olmalari
ile ilgili ifadelere verdikleri yanitlar incelendiginde, bu durumun etkinlikten
beklentileri lizerinde ¢ok 6nemli bir etkiye sahip olmadig1 anlagilmaktadir. Gidilecek
yerin deniz kiyisinda olmasi veya kalinacak yerde havuz olup olmamasi da aym
sekilde katilimcilarin ¢ok 6nem vermedikleri faktorler arasinda yer almaktadir.

Etkinlik i¢in diizenlenen paket turun fiyatinin arastirmaya katilan bireyler
acisindan Onemi irdelendiginde; fiyat faktoriinliin 6nemli oldugu, ancak etkinligin
genel atmosferi, hizmet kalitesi, personel davranislari, giivenlik gibi faktorlerin fiyatin
Oniine gectigini soylemek miimkiindiir. Bu nedenle katilimcilara gore fiyat faktoriiniin

ikinci planda kaldigin1 s6ylemek yanlis olmayacaktir.

Tablo 5.5. Satin Alma Karar: Olgegi Sira Ortalamalart

. Sira
Ifadeler f Ortalamalan
1 | E-spor etkinlikleri i¢in paket tur diizenlenirse kesinlikle satin alirrm | 543 3,7993
2 E-spor etkinlikleri i¢in paket tur diizenlenirse satin almayi 543 39153
planltyorum
3 E_—Sp(?r et_klnhklerl icin paket tur diizenlenirse satin alma 543 3,9945
niyetindeyim
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Ankete katilan bireylerin e-spor paket turu satin alma kararlar ile ilgili olarak
ifadelerin sira ortalamalar1 dikkate alindiginda, katilimcilarin gogunlukla e-spor ile
ilgili bir paket tur diizenlendigi takdirde satin alma niyetinde olduklarini sdylemek
miimkiindiir (Tablo 5.5).

5.3. Faktor Analizine fliskin Bulgular

Faktor analizi korelasyon katsayilar1 araciligi ile degiskenler arasindaki iliskiyi
inceleyerek, az sayida faktore indirilmesi amaciyla kullanilan bir tekniktir. Faktor
analizi, ol¢ekte yer alan ifadelerin orijinal Olgekteki sekli ile boyutlara ayrilip
ayrilmadigini 6l¢mektedir. Faktor analizinin kullanilmasindaki asil amag, analiz edilen
degiskenler arasindaki temel yapiy1r tanimlamak ve bu yapiyr agiklayici bir bakis
acistyla gerceklestirmektir.

Faktor analizi, agiklayict ve dogrulayict olmak iizere iki yOnteme sahiptir.
Dogrulayici faktor analizi (DFA); bir 6l¢ekte gézlenen degiskenlerden hareketle, gizil
yapilar1 tahmin etmek amaciyla arastirmacilar tarafindan dlgek gelistirme ve var olan
bir 6l¢egi dogrulatmak i¢in kullanilmaktadir (Uca, Yiiksek ve Tiiziinkan, 2021, s. 481).
Aciklayici faktor analizi (AFA) ise birbirleriyle iliskili ¢cok sayida ifadenin, az sayida
anlamli boyutlar haline getirilmesi amaciyla kullanilmaktadir (Aksu, Eser ve Giizeller,
2017, s. 2). Bu calismada da kullanilan 6lgegin anlamli bilesenlere ayrilip
ayrilmadigimin anlasilmasi icin agiklayict faktér analizi uygulanmistir. Uygulama
esnasinda degiskenlerin sadece bir faktorle iliskilendirilecegi sekilde olusturulmasi
amaciyla, rotasyon yontemlerinden Promax uygulanmistir. Calismada yapilan faktor
analizinde Kurtulus (2010) ve Hair vd. (2014) sinir degerleri kabul edilmistir. S6z
konusu degerler; KMO (Kaiser-Mayer-Olkin testi) Orneklem Uygunluk degeri ,70 ve
tizeri, Bartlett Kiiresellik Testi degeri ,50 ve alti, Ac¢iklanan Toplam Varyans degeri

ise %60 ve iizeri olarak alinmistir.

5.3.1. Motivasyon 6l¢egi aciklayici faktor analizi

Aragtirmada kullanilan 6lgegin yap1 gegerliligi faktor analizi ile test edilmistir.
Analiz sonucunda dort faktorlii bir 6lgek yapisi elde edilmistir. Buna gore; birinci
faktor “oyunun kalitesi”, ikinci faktor “kagis”, tglincli faktor “bos zaman

degerlendirme” ve dordiincii faktor ise “sosyallesme” olarak isimlendirilmistir.
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Boyutlarin isimlendirilmesinde orijinal Ol¢ekten faydalanilmistir. Faktor sayisinin
belirlenmesinde ¢izgi grafigi, faktor 6zdegerleri ve toplam varyans katkisi temel
alinmustir.

Bireylerin e-spor etkinliklerini izleme ve etkinliklere katilma motivasyonlarini
6lgmek icin kullanilan 28 maddeden olusan dlgegin faktdr desenini ortaya koymak
adina yapilan agiklayici faktor analizinde orneklem biiylikliigiiniin faktorlestirme
uygunlugu, KMO 6rneklem yeterliligi ol¢iitii ile degerlendirilmistir. Calismada yer
alan 543 kisilik 6rneklem grubuna yonelik KMO degeri, ,952 olarak hesaplanmustir.
(Tablo 5.6)

Ayrica Bartlett Kiiresellik Testi sonuglarina bakildiginda da degerlerin anlamli
oldugu goriilmiistiir. Buna gore; veri seti faktdor analizi ig¢in uygun olarak

degerlendirilmektedir.

Tablo 5.6. Motivasyon Olgegi Orneklem Yeterliligi Ol¢iitii Degerleri

KMO ve Bartlett Ornek Sayisinin Yeterliligi Testi

Kaiser-Meyer-Olkin Orneklem Yeterliliginin Olgiimii ,952
Yaklasik Ki-Kare 16221,983

Bartlett Kiiresellik Testi Serbestlik Derecesi 435
Anlamlilik ,000

Ayrica veri setinin faktor analizi agisindan uygun olup olmadigi konusunda bir
belirleyici olan Bartlett Kiiresellik Testi, degiskenler arasinda yiiksek iliski olup
olmadigini test etmektedir (Kalayci, 2010, s. 322). Calismanin Bartlett Kiiresellik
Testi sonuglarina bakildiginda da degerlerin anlaml oldugu goriilmektedir. Buna gore;
veri seti faktor analizi i¢in uygun olarak degerlendirilmektedir (}2=16222,983;
df=435, p=,000; p<0,05).

Tablo 5.7°de motivasyon dlgeginin agiklanan toplam varyans degerlerine yer
verilmistir. Faktorlere ayirmada 6zdeger 1 olarak kabul edilmektedir (Kozak, 2014, s.
150). Bu nedenle 6zdegeri 1’in altinda olan faktorler boyutlara dahil edilmemistir.
Analizde temel alinan 28 madde i¢in 6zdegeri 1’in lizerinde olan dort boyut oldugu
belirlenmistir. Buna gore Tablo 5.7’te de goriildiigii tizere, birinci faktoriin varyans
aciklama oram1 %51,745, ikinci faktoriin varyans acgiklama oran1 %13,248, {icilincl
faktoriin varyans agiklama oran1 %6,145 ve dordiincii faktoriin varyans agiklama orani
ise %4,109 olarak hesaplanmistir. Ayrica analiz sonucu elde edilen dort boyutun ise

toplam varyans agiklama oran1 %75,246 olarak belirlenmistir.
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Tablo 5.7. Motivasyon Ol¢eginin Agiklayici Faktér Analizi Sonuclar:

) Varyans
Faktor Yiik Degerleri Ozdeger Aciklama
Madde Oram (%)

Oyunun
Kalitesi

Mtv14 ,945
Mtv20 ,943
Mtv26 ,941
Mtv13 ,931
Mtv25 ,912
Mtv4 ,875 14,488 51,745
Mtv8 ,860
Mtv21 744
Mtv9 ,708
Mtv17 ,647
Mtv24 ,627
Mtv18 ,958
Mtv19 ,919
Mtv3 ,804
Mtv12 ,785
Mtv27 ,762
Mtv6 ,659
Mtv22 ,583
Mtv2 ,560
Mtv15 ,640
Mtv23 ,601
Mtv28 499 1,720 6,145
Mtv10 493
Mtv5 461
Mtv1l ,923
Mtv16 871
Mtv7 ,565
Mtvl ,480
Toplam 75,246

Bos Zamam

Kags Degerlendirme

Sosyallesme

3,710 13,248

1,150 4,109

Faktorlestirme islemi sonucunda, 28 ifadeden olusan motivasyon Ol¢eginde

faktor yiik degeri diislik ya da binisik madde olmadig1 goriilmektedir.

5.3.2. Beklenti olcegi aciklayici faktor analizi
Arastirmada kullanilan 6l¢egin yap1 gecerliligi faktor analizi ile test edilerek, tek

ya da ¢ok faktorlii olup olmadig1 analiz edilmistir. Analiz sonucunda dort faktorlii bir
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Olgek yapisi elde edilmistir. Buna gore; birinci faktor “hizmet kalitesi”, ikinci faktor
“destinasyon c¢eKiciligi”, tglincii faktor “bilgilenme” ve dordiincii faktor de
“gelismislik” olarak isimlendirilmistir. Boyutlarin isimlendirilmesinde Echtner ve
Ritchie (1991) ¢alismasinda yer alan destinasyon imajmin Olc¢lilmesinde etkili olan
unsurlar listesinden faydalanilmistir. Faktor sayisinin belirlenmesinde ¢izgi grafigi,
faktor 6zdegerleri ve toplam varyans katkisi temel alinmstir.

543 kisiden olusan 6rneklem grubundan elde edilen veri yapisinin faktor analizi
icin uygunlugu KMO oOrneklem yeterliligi olgiitii  ile degerlendirilmistir.
Degerlendirme sonucunda KMO, degeri ,956 olarak belirlenmistir. Belirlenen ve
Tablo 5.8’de belirtilen degere gore veri setinin faktor analizi ig¢in uygun oldugu

anlasilmaktadir.

Tablo 5.8. Beklenti Olcegi Orneklem Yeterliligi Ol¢iitii Degerleri

KMO ve Bartlett Ornek Sayisinin Yeterliligi Testi

Kaiser-Meyer-Olkin Orneklem Yeterliliginin Olgiimii ,956
Yaklasik Ki-Kare 15785,191

Bartlett Kiiresellik Testi Serbestlik Derecesi 378
Anlamlilik ,000

Ayrica veri setinin faktor analizi agisindan uygun olup olmadig: konusunda bir
belirleyici olan Bartlett Kiiresellik Testi, degiskenler arasinda yiiksek iliski olup
olmadigim test etmektedir (Kalayci, 2010, s. 322). Calismanin Bartlett Kiiresellik
Testi sonuglarina bakildiginda da degerlerin anlamli oldugu goriilmektedir. Buna gore;
veri seti faktor analizi i¢in uygun olarak degerlendirilmektedir (}2=15785,191,
df=378, p=,000; p<0,05).

Beklenti ol¢eginin faktdr desenini ortaya koymak amaciyla, faktorlestirme
yontemi olarak en ¢ok olabilirlik (Maximum Likelihood) ve dondiirme yontemi olarak
da Promax kullanilmistir. Tablo 5.9°da yer alan sonuglar incelendiginde, analizde
kullanilan 30 madde i¢in 6zdegeri 1 ve iizeri olan dort boyut oldugu belirlenmistir.
Buna gore Tablo 5.9’da da goriildiigii iizere birinci faktoriin varyans agiklama orani
%49,588, ikinci faktoriin varyans agiklama orant %11,235, tiglincii faktoriin varyans
aciklama orani %6,568 ve dordiincii faktoriin varyans agiklama orani ise %4,248
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ayrica analiz sonucu elde edilen dort boyutun ise

toplam varyans agiklama orani %71,639 olarak hesaplanmistir.
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Tablo 5.9. Beklenti Olceginin Agiklayict Faktor Analizi Sonuglar:

) Varyans
Faktor Yiik Degerleri Ozdeger Aciklama

Madde Oram (%)
Hizmet Destinasyon
Kalitesi Cekiciligi

Bkinti23 1,061
Bkinti22 1,039
Bkinti21 871
Bkinti20 ,852
Bkintil7 ,813
BKInti18 ,783 14,876 49,588
Bkinti24 ,563
Bkintil ,555
Bkinti30 ,487
Bkintil5 AT2
Bkintil4 ,457
Bkintill ,860
Bkinti10 ,857
Bkinti7 ,750
Bkinti9 724
BKInti8 ,649 3,370 11,235
Bkinti19 ,632
Bkinti5 ,568
Bkintil2 497
Bkinti6 ,402
Bkinti27 ,875
Bkinti26 ,831
Bkinti28 ,793 1,970 6,568
Bkinti25 748
Bkinti29 ,528
BKInti3 ,984
Bkinti4 ,820
Bkintil3 ,557 1,275 4,248
Bkintil6 ,531
Bkinti2 473
Toplam 71,639

Bilgilenme | Gelismislik

Faktorlestirme islemi sonucunda 30 ifadeden olusan beklenti 6l¢eginde faktor

yiik degeri diisiik ya da binisik madde olmadigi goriilmektedir.

5.3.3.Satin alma karari dl¢egi aciklayici faktor analizi
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Arastirmada kullanilan 6l¢egin yap1 gecerliligi, faktor analizi ile test edilerek tek
ya da ¢ok faktorlii olup olmadigi analiz edilmistir. Analiz sonucunda kullanilan 6l¢egin
tek boyutlu oldugu sonucuna ulasilmistir. Bununla birlikte 6lgegin KMO degeri ,723
ve Bartlett Kiiresellik Testi sonucu (32=1449,278; df=3; p=,000; p<0,05) anlaml

oldugundan veri seti faktor analizi ig¢in uygun olarak degerlendirilmistir (Tablo 5.10).

Tablo 5.10. Satin Alma Karar: Olgegi Orneklem Yeterliligi Olciitii Degerleri

KMO ve Bartlett Ornek Sayisinin Yeterliligi Testi

Kaiser-Meyer-Olkin Orneklem Yeterliliginin Ol¢iimii 723
Yaklasik Ki-Kare 1449,278

Bartlett Kiiresellik Testi Serbestlik Derecesi 3
Anlamlilik ,000

Faktorlestirme neticesinde 3 maddeden olusan Glgekte 1 ve tizeri 6zdegere sahip
tek boyut oldugu anlagilmaktadir. S6z konusu boyutun toplam varyans tablosu ve ¢izgi
grafigi incelenmistir ve toplam varyans katkisi, %88,365 olarak goriinmektedir (Tablo
5.11).

Tablo 5.11. Satin Alma Karar: Olgeginin A¢iklayici Faktor Analizi Sonuglar

Madde Faktor Yiik Degerleri | Ozdeger Varyans  Aciklama
Satin Alma Karan Oram (%)

Kararl ,865 2,651 88,365

Karar2 ,987

Karar3 875

Toplam 88,365

Satin alma karari Olgeginin 6zgiin formundaki yapiin korundugu ve tek
boyuttan olustugu belirlenmistir. Ayrica 3 ifadeden olusan Olgekte faktor yiik degeri

diisiik ya da binisik maddeye rastlanmamastir.

5.4. Giivenilirlik Analizine iliskin Bulgular

Yapilandirilmig bir soru formunda degiskenlerin giivenirlik testinin yapilmasi,
bir arasgtirmanin farkli ortam ve zamanlarda ayni sonuglarin elde edilip
edilemeyeceginin gostergesidir. Giivenilirlik analizinde kullanilan 6l¢iit, her bir
degisken ve soru havuzunun toplami i¢in hesaplanan Cronbach Alpha degeridir

(Cronbach, 1970). Bu deger 0 ile 1 arasinda degismektedir. Alpha degeri ,60 ile ,80
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arasinda oldugunda oSlgegin giivenilirligi iyi; ,80 ile 1,00 arasinda oldugunda ise
yiiksek olarak kabul edilmektedir (Kozak, 2014, s. 146). Calismada yer alan 6l¢eklerin
hem genel hem de boyutlar iizerinden yapilan giivenirlik analizi sonuglar
incelendiginde, Cronbach Alpha katsayilar1 motivasyon 6lgegi i¢in 0,961, beklenti
Olcegi icin 0,959 ve satin alma karar1 6l¢egi i¢in ,931 olarak belirlenmistir. Buna gore
aragtirmada kullanilan 6lceklerin yiiksek giivenirlige sahip oldugu tespit edilmistir

(Tablo 5.12).

Tablo 5.12. Olceklere Ait Giivenirlik Analizi Sonuclar:

Olcekler Boyutlar Cronbach Alfa Katsayilari
Oyun Kalitesi ,968
. .. Kacis ,935
Motivasyon Olcegi - ) ,961
Bos Zaman Degerlendirme ,816
Sosyallesme ,880
Hizmet Kalitesi ,961
e L. Destinasyon Cekiciligi 911
Beklenti Olgegi . ,959
Bilgilenme ,887
Gelismislik ,878
Karar Olgegi - ,931

5.5. Hayes BK Analizi ile Degiskenlerin Aracihik Etkisi Analizi

Degiskenlerin aracilik etkisini test etmek amaciyla IBM SPSS Statistics 27
PROCESS programi ve ¢oklu aract degisken modeli kullamlmistir. Ilgili model,
bagimsiz degisken (x) ile bagimli degisken (y) arasindaki iligkide araci degiskenin (m)
aracilik etkisini incelemek i¢in kullanilmaktadir (Hayes, 2017, s. 78). Olgegin orijinal
yapisinin bozulmamasi adina boyutlar icerisinde yer alan maddelerin gegerliligini
saglayabilmek icin maddelerin kiimiilatif toplamlar1 alinarak degiskenler analize tabi

tutulmustur.
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Tablo 5.13. E-spor Etkinliklerinden Beklentinin E-spor Paket Turu Satin Almada
Aracilik Etkisi

Degiskenl Model 1: BEK Model 2: SAK Model 3: SAK Model 4: SAK
esiykenter I7g SE |p B SE p | B SE [p | SE [p
(Constant) ,9592 ,1075 | ,000 | 2,244 | ,1666 ,000 | 1,3432 | ,1602 | ,000 | 1,319 | ,164 | <,001
MTV ,7610 ,0272 | ,000 | ,3894 | ,0616 ,000 | ,6649 ,406 ,000
BEK ,3620 | ,0622 ,000 ,570 ,041 | <,001
F 782,2662 159,5181 268,8494 260,285
P ,000 ,000 ,000 <,001
R? ,5912 3714 ,3320 ,325
Unstand. SE LLCI ULCI
Toplam Etki X on Y ,6649 ,0406 ,5853 ,7446
Dogrudan Etki X on Y ,3894 ,0616 ,0143 5104
Dolayli Etki X on Y:
X > M >Y ,2755 ,0591 ,1547 ,3840

*MTV: Motivasyon, BEK: Etkinlikten Beklenti, SAK: Satin Alma Karari, X: Bagimsiz Degisken (MTV),
M: Araci Degisken (BEK), Y: Bagimli Degisken (SAK).

Bireylerin e-spor etkinlikleriyle ilgili beklentilerinin bir e-spor paket turu satin
alma kararlar tizerindeki aracilik etkisinin incelenebilmesi i¢in yapilan Hayes BK
testine iligkin sonuglar, Tablo 5.13’te verilmistir. Ayni tablo {izerinde, e-spor
etkinliklerini izleme ve etkinliklere katilma motivasyonlariin etkinlik beklentisi
lizerine ve ayn1 zamanda satin alma karari tizerine etkilerini 6lgmek amaciyla yapilan
regresyon testi sonuglari da yer almaktadir. Ayrica, bireylerin sadece e-spor
etkinliklerinden beklentilerinin e-spor paket turu satin alma kararlar1 {izerindeki
etkisini 6l¢cmek amaciyla yapilan analiz sonuclar1 da tabloda gosterilmektedir. Boylece
dort model igerisinde 4 ayr1 alt regresyon modeli olusturulmustur. Model igerisinde X
motivasyon bagimsiz degiskenini, Y satin alma karari bagimli degiskenini ve M
etkinlikten beklenti araci degiskenini ifade etmektedir.

Tablo 5.13’te yer alan model 1’¢ gore; motivasyon degiskeninin etkinlik
beklentisi lizerindeki etkisi incelendiginde, etkinin anlamli oldugu (B=,7610, p<0,001)
tespit edilmistir. Buna gore; bireylerin e-spor etkinliklerini izleme ve etkinliklere
katilma motivasyonlarinin, e-spor etkinlikleri ile ilgili beklentileri tizerinde etkili
oldugunu sdylemek miimkiindiir. Bu nedenle arastirmaya ait “Bireylerin e-Spor
etkinliklerini izleme ve etkinliklere katilma motivasyonlarinin etkinlikten beklentileri
tizerinde anlamli bir etkisi vardir.” hipotezinin dogrulandigini sdylemek miimkiindiir.
Motivasyon degiskeni ile beklenti degiskeninin birlikte etkisinin gosterildigi model 2

incelendiginde ise; motivasyon ve beklenti degiskenlerinin, satin alma karar
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tizerindeki etkisi (f=,7610, p<,001) anlamli olarak degerlendirilmektedir. Buna gore;
e-spor etkinliklerini izleme ve etkinliklere katilma motivasyonlari ile satin alma karari
tizerinde, bireylerin e-spor etkinliklerinden beklentilerinin etkisi oldugu sonucuna
ulasilmigtir. Bu sonug “Bireylerin e-spor etkinliklerini izleme ve etkinliklere katilma
motivasyonlarinin e-spor paket turu satin alma karar1 tizerindeki etkisinde etkinlikten
beklentilerinin aracilik etkisi vardir.” hipotezini dogrulamaktadir.

E-spor etkinliklerini izleme ve etkinliklere katilma motivasyonlarinin e-spor
paket turu satin alma tizerindeki etkilerini gosteren ve Tablo 5.13te yer alan model 3
incelendiginde, s6z konusu etkinin anlamli (f=,6649, p<,001) oldugu belirlenmistir.
Buna gore motivasyon degiskeninin satin alma karar1 tizerinde de etkisinden s6z etmek
miimkiindiir. Bagka bir ifadeyle, “Bireylerin e-spor etkinliklerini izleme ve etkinliklere
katilma motivasyonlarinin e-spor paket turu satin alma karar1 {izerinde anlamli bir
etkisi vardir” hipotezi dogrulanmaktadir. Son olarak; bireylerin e-spor etkinliklerinden
beklentilerinin e-spor ile ilgili bir paket turu satin alma kararlar1 {izerinde etkisi olup
olmadigin1 gosteren model 4’e bakildiginda, yine s6z konusu etkinin anlamli oldugu
(p=,570, p<,001) goriilmektedir. Dolayisiyla, bireylerin e-spor paket turu satin
almalarinda etkinlikten beklentilerinin etkisinden s6z etmek miimkiindiir. Elde edilen
sonug neticesinde, “Bireylerin etkinlikten beklentilerinin e-spor paket turu satin alma
karar1 tizerinde anlamli bir etkisi vardir” hipotezi dogrulanmis olmaktadir.

Tablo 5.13’e gore; motivasyon degiskeninin satin alma karar1 tizerindeki etkisi,
beklenti degiskeni ile birlikte test edildiginde ortaya ¢ikan degerler istatistiksel agidan
anlamli oldugundan, bireylerin e-spor izleme ve e-spor etkinliklerine katilma
motivasyonlari ile e-spor ile ilgili bir paket tur satin alma kararlar tizerinde etkinlik
ile ilgili beklentilerinin kismi aracilik etkisi oldugu sonucuna ulagilmistir. Regresyon
analizi sonucu ortaya ¢ikan kismi aracilik etkisi sobel testi ile (Z degeri Z=5,717,
p<,0000000 cxdl) p<0,05 anlam diizeyinde desteklenmektedir. Yukarida yer alan
bulgular 1s18inda arastirma hipotezlerinin desteklenme durumu Tablo 5.14°te

verilmistir.
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Tablo 5.14. Arastirma Hipotezlerinin Desteklenme Durumu

. Desteklenme
Hipotezler
Durumu

H1: Bireylerin e-spor etkinliklerini izleme ve etkinliklere katilma
motivasyonlarinin e-spor paket turu satin alma karari iizerinde anlamli bir Desteklendi
etkisi vardir.

H2: Bireylerin e-spor etkinliklerini izleme ve etkinliklere katilma Desteklendi
motivasyonlarmin etkinlikten beklentileri iizerinde anlamli bir etkisi vardir

H3: Bireylerin etkinlikten beklentilerinin e-spor paket turu satin alma karari .
o o Desteklendi
iizerinde anlamli bir etkisi vardir.

H4: Bireylerin e-spor etkinliklerini izleme ve etkinliklere katilma
motivasyonlarinin e-spor paket turu satin alma karari iizerindeki etkisinde Desteklendi
etkinlikten beklentilerinin aracilik etkisi vardir.

5.6. Degiskenler Arasi Fark Testlerine Iliskin Bulgular

Calismanin bu boliimiinde; ankete katilan bireylere ait demografik 6zellikler,

tatil aliskanliklar1 ve e-spor paket turu tercihleri ile e-spor etkinliklerini izleme ve

etkinliklere katilma motivasyonlari, e-spor etkinliklerinden beklentileri ve e-spor

paket turu satin alma kararlarimin farklilik gosterip gostermedigi test edilmistir.

Tablo 5.15. Cokiu Normal Dagilim Testi

Kolmogorov-Smirnov@

Statistic df Sig.

Oyunun Kalitesi ,195 543 ,000
Kacqis , 167 543 ,000
Bos Zaman ,107 543 ,000
Sosyallesme ,230 543 ,000
Hizmet Kalitesi ,220 543 ,000
Destinasyon Cekimi ,107 543 ,000
Bilgilenme ,198 543 ,000
Gelismislik ,194 543 ,000
Satin Alma Karan ,203 543 ,000

Modele ait degiskenlerin ¢oklu normallik testi sonuglari Tablo 5.15’te yer

almaktadir. Bentler (2005)’e gore uygulamada 5’ten biiylik degerler verinin normal

dagilima uygun olmadigim gostermektedir. Olgekte yer alan degiskenlerin normal

dagilim sergilememesi nedeniyle, farkliliklarin yapisi Kruskal-Wallis testiyle ve p<,05

anlamlilik diizeyinde analiz edilmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 5.16°da verilmektedir.
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Tablo 5.16. Kruskal Wallis Testi Sonuclari

Motivasyon Beklenti Satin Alma
Bagimsiz Degisken f Olgegi Olgegi Karari
X? P X? P X? P
18-23 178
24-29 127
Yas 4,611 ,203 11,385 | ,010 12,587 | ,006
30-35 157
36 ve uzeri 81
Tlkokul 6
Ortaokul 6
Lise 96
Egitim . 6,104 ,296 13,374 | ,020 16,604 | ,005
On lisans 176
Lisans 205
Lisansiistii 54
Ogrenci 163
Emekli 15
Meslek Ozel sektor 196 3,819 431 12,086 | ,017 17,640 | ,001
Kamu 133
Caligmiyor 36
5500 TL ve alt1 165
5501-8000 TL 37
Gelir 8001-10500 TL 51 3,545 471 13,835 | ,008 13,813 | ,008
10501-12500 TL | 64
12501 TL wve | 226
izeri
Ilkbahar 28
Seyahat Yz B4 6226 | 101 | 12516 | 006 |7858 | 049
Donemi Sonbahar 49
Kis 32
Yilda 1 316
Sikhik Y1lda 2 16 1ag01 | 282 | 9505 |03 | 26197 | <001
Yilda 3 56
Yilda 4 veya + 25
Yeme-igme 153
Eglence 106
Harcama Aligveris 60 19,403 | <,001 | 9,465 ,050 13,216 | ,010
Ekstralar 87
Konaklama 137
Gliniibirlik 109
1-3 Gece 337
Geceleme 14,195 | ,003 6,208 ,102 4,552 ,208
4-7 Gece 77
8 Gece ve lizeri 20
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Tablo 5.16. Kruskal Wallis Testi Sonuglart (Devam)

1* 24
2* 12
3* 51
4* 70
5* 174
Konaklama |-MOte! 18 13,385 | 174 | 29,624 | <,001 | 50,728 | <,001

Pansiyon 93
Hostel 8
Butik 58
Kamu 30
misafirhanesi

Diger 5
Sadece oda 106
Oda-kahvalti 124

Yarim pansiyon 50
Tam pansiyon 45

Pansiyon 9,887 | ,129 | 23,298 | <,001 | 26,696 | <,001
Her sey dahil 140
Ultra her sey | 77
dahil
Diger 1
Karayolu 351
Havayolu 139
Ulasim . 7,787 ,051 9,915 ,019 18,258 | <,001
Demiryolu 39
Denizyolu 14
500 TL ve alt1 151
o 501-2000 TL 230
Giinliik 2001-3500TL |73 | 7,347 | 119 | 22,335 | <001 | 8475 | 076
Harcama

3501-5000 TL 42
5000 TL ve uzeri | 47

Tablo 5.16’ya gore yas, egitim durumu, meslek ve gelir demografik degiskenleri
ile bireylerin e-spor etkinliklerinden beklentileri ve e-spor paket turu satin alma
kararlar1 arasinda anlamli bir farklilik tespit edilmistir. Ayrica, c¢alismanin ilk
boliimiinde demografik sorularin yam1 sira ankete katilan bireylerin tatil
aligkanliklarimin ~ 6l¢iildiigli  seyahat etme donemleri, tatil yapma sikliklari,
seyahatlerinde en ¢cok nelere harcama yaptiklari ile ilgili sorulara da yer verilmistir. Bu
baglamda, s6z konusu degiskenler ile ilgili fark analizlerinin sonuglar1 incelendiginde

bireylerin seyahat donemleri ve seyahat etme sikliklar1 ile e-spor etkinliklerinden
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beklentileri ve satin alma kararlar1 arasinda anlamli bir fark bulunmaktadir. Ayrica,
harcama kalemi degiskeniyle bireylerin e-spor etkinliklerini izleme, etkinliklere
katilma ve satin alma kararlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
gozlemlenmistir.

Ankete katilan bireylerin bir e-spor turu ile ilgili beklentilerine yonelik pazar
arastirmasi niteliginde olan ve katilimcilara yoneltilen e-spor turu icin ka¢ geceleme
yapabilecekleri, hangi konaklama, pansiyon ve ulasim tiiriinii istedikleri ve bir glinde
e-spor etkinlikleri i¢in ne kadar harcama yapabilecekleri ile ilgili sorularin, e-spor
etkinliklerini izleme ve etkinliklere katilma, etkinlikten beklenti ve satin alma kararlari
bakimindan istatistiksel olarak bir fark gosterip gostermedigine iliskin bulgular Tablo
5.16’da verilmektedir. Buna gore ankete katilanlarin e-spor paket turu igin talep
ettikleri geceleme sayisi ile e-spor etkinliklerini izleme ve etkinliklere katilma
motivasyonlari arasinda anlamli bir fark tespit edilmistir. Katilimcilarin e-spor turu
konaklama, pansiyon ve ulagim tiirii tercihleri ile etkinlikten beklentileri ve satin alma
kararlar1 arasinda da istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmaktadir. Giinliik
harcama limitleri ile ilgili ifadenin ise sadece e-spor etkinliklerinden beklentileri
konusunda farklilastig1 goriilmektedir.

Bireylerin e-spor etkinliklerini izleme ve etkinliklere katilma motivasyonlari ile
yas, egitim durumu, meslek, gelir, seyahat etme donemi, seyahat etme sikligi,
konaklama, pansiyon ve ulagim tiirli tercihleri ve giinliik harcama limitleri arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamaktadir. Buna ek olarak, ankete katilan
bireylerin e-spor etkinliklerinden beklentileri ile harcama kalemleri ve talep ettikleri
geceleme sayilar1 arasinda da istatistiksel olarak anlamli bir fark tespit edilememistir.
Ayrica, katilimcilarin e-spor paket turu ile ilgili geceleme tercihleri ve giinliik harcama
limitleri ile satin alma kararlar1 arasinda da istatistiksel olarak anlamli bir farka
rastlanmamuistir.

Kruskal-Wallis testi sonucunda; yas, egitim, meslek ve gelir bagimsiz
degiskenleri bakimindan, bireylerin e-spor etkinliklerini izleme ve etkinliklere katilma
motivasyonlar1 ve e-spor paket turu satin alma kararlar1 arasinda istatistiksel olarak
anlaml bir fark tespit edilmistir. Tespit edilen farklarin hangi grup ya da gruplardan
kaynaklandigini belirlemek amaciyla LSD testi yapilmistir. Sira ortalamalar1 degerleri
dikkate alindiginda asagidaki bulgulara ulagilmistir:

e 36 yas ve lizeri katilimcilarin, diger yas gruplarindan katilimcilara oranla e-

spor etkinliklerinden beklentilerinin daha yliksek oldugu goriilmektedir.
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Ancak, e-spor turu satin alma karart ile ilgili farka bakildiginda ise 18-23 yas
araliginda olan katilimcilarin satin alma karar diizeylerinin daha yliksek
oldugunu sdylemek miimkiindiir.

E-spor etkinliklerinden beklenti bakimindan, ortaokul diizeyinde egitim
durumuna sahip bireylerin daha yiiksek beklenti seviyesine sahip olduklar
anlasilmaktadir. Ancak sira ortalamalar1 dikkate alindiginda, lisanstistii egitime
sahip kisilerin de lise, 6n lisans ve lisans diizeyinde egitim alan katilimcilara
oranla yiiksek beklenti icerisinde olduklarini sdylemek miimkiindiir. Buna
paralel olarak satin alma karar diizeyi en yiliksek olan katilimcilar yine
lisansiistii egitim diizeyine sahip katilimcilardir.

Meslek bagimsiz degiskeniyle ilgili e-spor etkinliklerinden beklenti diizeyi
incelendiginde, emekli katilimcilarin diger meslek gruplarina gore daha yiiksek
beklentiye sahip olduklar1 belirlenmistir. Satin alma karar1 ile ilgili olarak ise
farkliligin 6grenci katilimcilar tarafindan ortaya ¢iktigi, yani 6grencilerin satin
alma karar diizeyinin diger meslek gruplarina oranla daha yiiksek oldugu
ulasilan sonuclar arasindadir.

12501 TL ve tizeri gelire sahip kisilerin e-spor etkinliklerinden beklentilerinin
diger gruplardan daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Ayrica 5500 TL ve alt1
gelir grubu ile 5501-8000 TL gelir grubu igerisindeki bireylerin sira
ortalamalarina bakildiginda birbirlerine ¢ok yakin oldugu goriilmektedir. Buna
gore, 5500 TL ve 8000 TL arasinda gelire sahip olan bireylerin e-spor paket
turu satin alma karar diizeylerinin diger gruplara oranla daha yiiksek oldugunu
s0ylemek miimkiindiir.

Analizler neticesinde, ankete katilan bireylerin seyahat aligkanliklart ile ilgili

olan seyahat etme donemi ve tatil yapma siklig1 bagimsiz degiskenleri ile etkinlikten

beklenti ve satin alma kararlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark tespit

edilmistir. Ayrica, katilimcilarin harcama kalemi bagimsiz degiskeni ile motivasyon

ve satin alma karar1 bakimindan da anlamli bir fark gozlemlenmistir. Olusan farklarin

hangi grup veya gruplar aracililif1 ile gerceklestigini anlamak i¢in sira ortalamalari

degerlendirildiginde asagidaki bulgulara ulasilmistir:

Kis aylarinda seyahat eden bireylerin, e-spor etkinliklerinden beklenti

diizeylerinin diger donemlerde seyahat eden bireylere gore daha yiiksek oldugu
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anlagilmistir. Bununla birlikte, yaz aylarinda seyahat eden bireylerin e-spor
paket turu satin alma karar diizeyleri digerlerine gore daha yiiksektir.

e Yilda iki kez tatil yapan bireylerin e-spor etkinliklerinden beklentilerinin daha
yiiksek oldugu, yilda bir kez tatil yapan bireylerin ise e-spor paket turu satin
alma karar diizeylerinin diger katilimcilara oranla daha yiiksek oldugu tespit
edilmistir.

e Harcama kalemi bagimsiz degiskeni bakimindan katilimcilarin e-spor
etkinliklerini izleme ve etkinliklere katilma motivasyonlar1 en yiiksek olan
grup, ekstra gezilere ve etkinliklere harcama yapanlardir. Tatillerinde en fazla
paray1 konaklama i¢in harcayan katilimecilarin, e-spor paket turu satin alma

karar diizeyleri diger gruplardan daha yiiksektir.

Tablo 5.17. LSD Testi Sonuglart

Bagimsiz Degisken Bagimh Degisken Sira Ortalamalan
Satin
f Motivasyon | Beklenti Alma
Karan
18-23 178 3,8607 4,1199
yas 24-29 127 3,9063 3,8583
30-35 157 3,8289 3,7495
36 ve iizeri 81 4,0403 3,7942
Ilkokul 6 2,8167 2,8333
Ortaokul 6 4,4167 3,7778
Egitim I:ise' 96 3,6642 3,5868
Onlisans 176 3,9093 3,9432
Lisans 205 3,9257 3,9691
Lisansuisti 6 4,1432 4,2160
Ogrenci 163 3,8168 4,1472
Emekli 15 4,0689 3,4444
Meslek Ozel sektor calisani 196 3,9233 3,8282
Kamu sektorii ¢aligani 133 3,9000 3,7970
Calismiyorum 36 3,9130 3,7870
5500 TL ve alti 165 3,8174 4,0545
5501-8000 TL 37 3,8225 4,0541
Gelir 8001-10500 TL 51 3,8026 3,6209
10501-12500 TL 64 3,8958 3,7188
12501 TL ve dizeri 226 3,9696 3,8835
Ilkbahar 28 3,4643 3,5000
Seyahat Yaz 434 3,8889 3,9616
Dénemi Sonbahar 49 3,8973 | 3,5918
Kis 32 4,2479 3,9375
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Tablo 5.17. LSD Testi Sonug¢larit (Devam)

Yilda 1 316 3,8516 4,0844
Yilda 2 146 4,0244 3,7123
Sikhik
Yilda 3 56 3,8113 3,5060
Yilda 4 veya daha fazla 25 3,7440 3,6133
Yeme-igme 153 3,6837 3,7821
Eglence 106 4,0104 3,9277
Harcama Aligveris 60 3,5887 3,4889
Ekstralar 87 4,0185 3,9617
Konaklama 137 3,9176 4,1630
Giiniibirlik 109 3,7290
1-3 gece 337 3,8399
Geceleme
4-7 gece 77 3,9420
8 gece ve lizeri 20 43161
1* 24 2,8903 2,9167
2* 12 4,1056 3,7500
3* 51 3,8634 3,6732
4* 70 3,9433 3,7762
5* 174 3,9454 3,9540
Konaklama Motel 18 3,9648 3,7222
Pansiyon 93 3,8595 4,3548
Hostel 8 4,0625 3,7917
Butik 58 4,0161 3,8161
Kamu misafirhanesi 30 3,9833 4,0889
Diger 5 3,6533 3,6667
Sadece oda 106 3,7673 4,0629
Oda-kahvalti 124 3,8126 3,9167
Yarim pansiyon 50 3,5920 3,3667
Pansiyon Tam pansiyon 45 3,7956 3,5630
Her sey dahil 140 4,1138 4,1119
Ultra her sey dahil 77 4,0212 3,8268
Diger 1 3,6333 4,0000
Karayolu 351 3,9341 4,0304
Havayolu 139 3,9365 3,7698
Ulasim .
Demiryolu 39 3,4915 3,5556
Denizyolu 14 3,3929 3,0000
500 TL ve alt1 151 3,7605
o 501-2000 TL 230 3,9454
cunttik | 2001-3500 TL 73 4,0242
3501-5000 TL 42 3,9857
5000 TL ve iizeri 47 3,7291
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Soru formunda pazar arastirmasi niteliginde katilimeilara sorulan ve bireylerin

e-spor paket turu tercihlerine iliskin geceleme talepleri, konaklama, pansiyon ve

ulagim tiirii tercihleri ve giinliikk harcama limiti bagimsiz degiskeni ile motivasyon,

etkinlik beklentisi ve satin alma karar1 bakimindan istatistiksel olarak anlaml: farklar

tespit edilmistir. S6z konusu farklarin hangi grup veya gruplardan kaynaklandigini

anlamak i¢in LSD testi sonucunda elde edilen sira ortalamalar1 degerlendirildiginde

asagidaki bulgulara ulasilmistir (Tablo 5.17):

8 ve lzeri geceleme talep eden bireylerin, e-spor etkinliklerini izleme ve
etkinliklere katilma motivasyonlarmin diger gruplara gore daha yiiksek
oldugu belirlenmistir.

Konaklama tercihleri hostel ve butik otel seklinde olan katilimcilarin, e-spor
etkinliklerinden beklenti diizeylerinin diger konaklama tiirlerini tercih eden
bireylerden daha yiiksek oldugu sonucuna ulagilmistir. E-spor paket turu satin
alma karar diizeyleriyle ilgili olarak da pansiyon tercih eden bireylerin daha
yiiksek satin alma karar diizeyine sahip olduklar1 anlagilmaktadir.

Pansiyon tiirli tercihlerini her sey dahil olarak belirten katilimcilar, diger
katilimcilara oranla daha yiiksek diizeyde etkinlikten beklentiye ve satin alma
karar diizeyine sahiptir.

Ulagim tercihlerini havayolundan yana kullanan katilimcilarin, e-spor
etkinliklerinden beklenti diizeyi karayolu, havayolu ve denizyolu tercih eden
katilimcilara oranla daha yiiksektir. Ancak sira ortalamasi degerlerine
bakildiginda, karayolunu tercih eden bireylerin de yliksek etkinlik beklentisi
diizeyine sahip olduklar1 goriilmektedir. Nitekim satin alma karar diizeylerine
bakildiginda, karayolunu tercih eden katilimcilarin diger gruplara gore daha
yiiksek diizeyde etkinlik beklentisine sahip olduklari tespit edilmistir.

E-spor etkinlikleri i¢in gilinlik 2001-3500 TL arasinda harcama
yapabileceklerini belirten katilimcilarin, e-spor etkinliklerinden beklenti

diizeylerinin diger gruplara oranla daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Bireylerin cinsiyet ve medeni durumu bakimindan e-spor etkinliklerini izleme

ve etkinliklere katilma motivasyonlari, e-spor etkinliklerinden beklenti ve e-spor paket

turu satin alma kararlarinin istatistiksel olarak bir fark gosterip gostermedigi de Mann-

Withney U testi kullanilarak p<0,05 anlamlilik diizeyinde test edilmistir. Mann-
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Withney U testi

iki

grup arasindaki

kullanilmaktadir (Unurlu, 2016, s. 110).

farkliliklar

yorumlamak amactyla

Tablo 5.18. Cinsiyet Degiskenine Iliskin Mann-Whitney U Testi

Bagimsiz Degisken Bagimh Degisken
: PR ira
Motivasyon Cinsiyet f Orta?amalarl
Mann-Whitney U 19955,500 Kadin 119 316,31
Wilcoxon W 110055,500
Z -3,487 Erkek 424 299,56
Asymp. Sig. (2-tailed) <,001
. . Sira
Beklenti Cinsiyet f Ortalamalart
Mann-Whitney U 17588,500 Kadin 119 336,20
Wilcoxon W 107688,500 253 98
Z -5,052 Erkek 424 '
Asymp. Sig. (2-tailed) <,001
Satin Alma Karari Cinsiyet f Sira
Ortalamalar
Mann-Whitney U 23748,000 Kadmn 119 259,56
Wilcoxon W 30888,000
Z -,997 Erkek 424 275,49
Asymp. Sig. (2-tailed) ,319

Tablo 5.18’de yer alan test sonuglarina bakildiginda, katilimcilarin e-spor

etkinliklerini izleme, etkinliklere katilma motivasyonlar1 ve e-spor etkinliklerinden

beklentileri ile cinsiyetleri arasinda istatistiksel olarak anlaml bir fark tespit edilmistir.

Sira ortalamalar1 dikkate alindiginda ise, kadin katilimcilarin erkek katilimcilara

oranla motivasyonlariin ve beklentilerinin daha yiiksek oldugunu soylemek

miimkiindiir. Satin alma karar1 konusunda cinsiyet degiskenine yonelik istatistiksel

herhangi bir farka rastlanmamustir.
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Tablo 5.19. Medeni Durum Degiskenine Iliskin Mann-Whitney U Testi

Bagimsiz Degisken Bagimh Degisken
. Medeni Sira
Motivasyon Durum f Ortalamalar
Mann-Whitney U 31832,500 Evli 178 275,67
Wilcoxon W 98627,500
Z -,380 Bekar 365 270,21
Asymp. Sig. (2-tailed) , 104
. Medeni Sira
Beklenti Durum f Ortalamalar
Mann-Whitney U 26720,500 Evli 178 304,38
Wilcoxon W 93515,500
Z -3,360 Bekar 365 256,21
Asymp. Sig. (2-tailed) <,001
Satin Alma Karari lg)ﬂlfl(’juerzl f Orta?;l;r?alarl
Mann-Whitney U 29071,500 Evli 178 252,82
Wilcoxon W 45002,500
Z -2,025 Bekar 365 281,35
Asymp. Sig. (2-tailed) ,043

Medeni durum ile ilgili fark testlerinin sonucglarina bakildiginda, katilimecilarin

e-spor etkinliklerinden beklentileri ve e-spor turu satin alma kararlari bakimmdan

istatistiksel olarak anlamli bir fark tespit edilmistir (Tablo 5.19). Sira ortalamalar

dikkate alindiginda;

evli

katilimcilarim  bekdr olanlara oranla beklentilerinin

farklilagtigini, ancak bekar olanlarin evlilere oranla satin alma konusunda daha kararli

olduklarini séylemek miimkiindiir.
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SONUC VE ONERILER

Bu ¢alisma son yillarda 6nemli bir pazar haline gelen e-spor ekosisteminin
turizm agisindan degerlendirilmesinin 6nemine dikkat cekmektedir. Teknolojinin ve
internet altyapilarinin gelismesiyle birlikte; 6nemi ve ulasilabilirligi artan e-spor
kavrami, oyuncularin dijital oyunlar araciligi ile birbirleriyle rekabet etmesine imkan
veren bir tiir faaliyettir. Giiniimiizde bu rekabet, bireysel ya da takim temelli olarak bir
yarisma haline donlismiis ve bu durum da e-spor kavraminin bir spor bi¢imi olarak
degerlendirilmesine neden olmustur. Hemen her spor dalinda oldugu gibi, e-sporda da
takimlar1 ya da oyunculari destekleyen taraftarlara rastlamak miimkiindiir. Oyle ki,
diinya genelinde milyonlara ulagan taraftar kitleleri bir e-spor etkinligini yerinde
deneyimleyebilmek, tipki bir futbol mag¢inda oldugu gibi canli izleyebilmek adina
birtakim seyahatler gerceklestirmektedirler. Bu seyahatler sirasinda yeme-igme
faaliyetleri, konaklama ve ulagim igin harcama yaptiklari gerekgesiyle de aslinda bir
spor turizmi faaliyeti i¢erisinde bulunduklarini, buna bagl olarak da birer spor turisti
olduklarin1 séylemek miimkiindiir. Dolayisiyla e-spor, sadece oyun oynamak ya da
yarismak ile ilgili smirlarin disina ¢ikip kendi dinamiklerini olusturan, turizm
bilesenlerini de i¢ine alan bir ekosistem haline gelmistir. Bu calisma da s6z konusu
ekosisteme e-spor etkinliklerinin turistik bir iiriin seklinde pazarlanmasi vasitasiyla
Tiirkiye’yi de dahil etmek diislincesinden yola ¢ikilarak hazirlanmistir. Ayrica e-spor
ve turizm iliskisinin kavramsal olarak anlasilmasi igin teorik olarak spor turizmi,
turistik Uirtin ve e-spor kavramlarina deginilmistir. Kavramsal ¢erceve ve alanyazin
incelemesinden yola ¢ikilarak; e-spor etkinliklerine katilim motivasyonu, etkinlikten
ve paket turdan beklenti, e-spor paket turu satin alma karar1 aragtirma modelinin
degiskenleri olarak belirlenmistir. Model kapsaminda, e-spor etkinliklerini izleme ve
etkinliklere katilma motivasyonlarinin e-spor paket turu satin alma kararina aracilik
etkisini 6lgmek tizere testler yapilmistir. Ayrica aragtirma kapsaminda katilimeilarin
demografik 6zellikleri ile pazar aragtirmasi niteliginde katilimeilara yoneltilen soru ve
ifadelerin analizleri yapilmis, degiskenler arasindaki farklara yonelik testler de
gerceklestirilmistir. Bunlara ek olarak; agiklayici faktor analizi, glivenirlik analizi,
normallik testleri de yapilmistir. Coklu normallik testi sonucunda verilerin normal
dagilmadigi gozlemlenmistir. Bu nedenle fark testleri yapilirken Kruskal-Wallis ve

Mann Whitney U testlerinden yararlanilmistir.

89



Analizler sonucunda elde edilen bulgulara gore; e-spor etkinliklerini izleme ve
etkinliklere katilma motivasyonlari degerlendirildiginde, genel olarak e-spora 6zel ilgi
duyan bireylerin eglenmek, stres atmak, sosyallesmek gibi nedenlerle etkinlikleri
izledikleri ya da etkinliklere katildiklar1 sonucuna ulasilmistir. Ayrica e-Spor
etkinliklerini takip ederek oyuncularin iist diizey performanslarina taniklik etmek de
bir baska motivasyon kaynagi olarak degerlendirilmektedir. Bu sayede izleyici,
izleyerek O0grenme yoluyla da kendisi gelistirebilecektir. Bununla birlikte, e-spor
karsilagsmalarinin estetik yonii ve kendisine 6zgli dinamikleri de katilimcilar1 e-sporu
takip etmek konusunda motive eden faktorler arasindadir. Analizler neticesinde
bireyleri e-spor etkinliklerini takip etmeye yonlendiren faktorlerin iyi vakit gegirmek
ve bu esnada kendilerini 6zel bir yere ait hissetmek oldugunu séylemek miimkiindiir.

Katilimcilarin e-spor etkinliklerinden beklentilerini analiz etmek amaciyla
kullanilan beklenti 6l¢egine iliskin ifadelere verilen yanitlar incelendiginde, genel
olarak giivenlik ve hizmet kalitesi faktorlerinin 6n planda oldugu sdylenebilir. Her
turizm faaliyetinde oldugu gibi bireylerin oncelikle giivenlik ve kaliteli bir hizmet
beklemesi olagan bir sonu¢ olarak yorumlanabilir. Kald1 ki, giivenli olmayan bir
destinasyona yonelik seyahat gerceklestirilmesi beklenemez. Bunlara ek olarak;
etkinligin genel atmosferi, e-spor karsilasmalarinin yaninda diger eglence faaliyetleri
ve aktivitelerde katilimcilarin dikkat ettigi faktorler arasinda yer almaktadir. Ayrica
paket tur kapsaminda yer alacak konaklama tesisleri ile ilgili olarak kalinacak yerdeki
hizmet kalitesi, personel davraniglari, yemekler, temizlik durumu da yiiksek beklenti
diizeyine sahip unsurlar olarak goriilmektedir.

Etkinligin diizenlenecegi destinasyonun kolay ulasilabilir olmasi, katilimcilarin
etkinlikten beklentileri arasinda 6nemli bir yer tutmaktadir. Arastirma sonuglarina
gore katilimcilarin etkinligin yapilacagi yer ile ilgili olarak tarihi ve kiiltiirel
zenginliklere, dogal giizellige, bélgenin imajina, mutfak kiiltiirline, bélgede deniz olup
olmamasina, kalinacak yerde havuz olup olmamasina ¢ok fazla 6nem vermedikleri
ortaya ¢ikmistir. Bu nedenle bir paket tur hazirlarken maliyetleri diistirmek adina ya
da destinasyon konusunda se¢im yaparken bu ¢iktilarin géz 6niinde bulundurulmasi
yararli olacaktir. Aynm1 zamanda katilimcilar etkinligin diizenlenecegi destinasyona
daha 6nce gidip gitmeme konusunun ve etkinlikle ilgili gorsel ve basili tanitimlarin
onemli olup olmadig1 konusunda kararsiz kalmiglardir. Bu durum aslinda 6nemli

olanin destinasyon ya da tanitimlardan ¢ok etkinligin kendisi oldugu, dolayisiyla bir
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e-spor etkinliginin giivenli ve kolay ulasilabilir bir destinasyonda yapildig1 siirece
tercih edilebilecegi seklinde degerlendirilebilir.

E-spor etkinligi sirasinda teknolojik iirlinlerin ve oyunlarin tanitilmasi,
profesyonel oyuncularla tanisma toplantilari, ikramlar e-spor organizasyonunda
olmasi istenen unsurlar arasinda yer almaktadir. Ozellikle yeni iiriinlerini ve oyunlarin
tanitacak firmalar i¢in bu organizasyonlar 6nemli bir tanitim noktasi haline gelebilir.
Ayni sekilde yiyecek-igecek ikramlar1 konusunda da isletmeler tiriinlerini tiiketicilere
sunma firsat1 yakalayabilirler.

Fiyat ise degerlendirilmesi gereken bir diger faktdrdiir. Katilimcilar e-spor
etkinligi icin diizenlenecek paket turun fiyatinin 6nemli oldugunu belirtirken sonuglar
hizmet kalitesi, atmosfer ve diger eglence aktivitelerinin fiyattan biraz daha 6nemli
oldugunu ortaya koymaktadir. Bu durum da paket tur diizenleyicilerinin fiyat
konusunda islerini kolaylastiran bir sonug olarak degerlendirilebilir. Satin alma karari
ile ilgili olarak ortaya ¢ikan sonuglara bakildiginda ise 6rneklemin ¢ogunlugu bir e-
spor paket turu diizenlenirse satin alma niyetinde olduklarini belirtmislerdir. Bireylerin
satin alma kararlar1 iizerinde etkinlikten beklentilerinin bir etkisi olup olmadigina
bakildiginda ise kismi bir aracilik etkisi ortaya c¢ikmaktadir. Bagka bir deyisle,
yukarida ifade edilen tiim beklentilerin katilimcilarin, dolayisiyla potansiyel e-spor
turistlerinin satin alma kararlar1 iizerinde kismen etkili oldugunu sdylemek
miimkiindiir.

E-spor ile ilgili bir paket tur satin alma niyetinde olan katilimcilarin e-spor paket
turu ile ilgili tercihleri degerlendirildiginde genel olarak her sey dahil 5 yildizli bir
otelde 1 ile 3 gece arasinda ve karayoluyla ulagim saglanan bir paket tur talep ettikleri
ortaya ¢ikmaktadir. Ayrica, katilimeilar, boyle bir turistik iiriin igin giinliik 501-2000
TL arasinda harcama yapabileceklerini de belirtmislerdir. Bununla birlikte,
katilimcilarin ¢ogunlukla yaz ayalarinda yilda bir kez tatil yaptiklari ve tatilleri
sirasinda en fazla yeme-igme i¢in para harcadiklari da ulasilan sonuclar arasindadir.
Bu bilgilerin tur operatorleri ve seyahat acentalari i¢in e-spor paket turu diizenleme
konusunda fayda saglayacag diistiniilmektedir.

Katilimcilarin tatil tercihleri, bir e-spor paket turuna yonelik talepleri ve
demografik ozellikleri ile e-spor etkinliklerini izleme ve etkinliklere katilma
motivasyonlari, etkinlikten beklentileri ve satin alma kararlar1 arasinda istatistiksel

olarak anlamli farkliliklara rastlanmistir. Buna gore;
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Kisilerin yasina bagli olarak e-spor etkinliklerinden beklentileri ve e-spor paket
turu satin alma kararlar farklilik gostermektedir.

Egitim diizeyi acisindan kisilerin e-spor etkinliklerinden beklentileri ve e-spor
paket turu satin alma kararlar farklilik gostermektedir.

Bireylerin icra ettikleri meslek e-spor etkinliklerinden beklentileri ve e-spor
paket turu satin alma kararlari {izerinde fark olusturmaktadir.

Sahip olunan gelir ile e-spor etkinliklerinden beklenti ve satin alma karari
arasinda da anlamli bir fark tespit edilmistir.

Kisilerin e-spor etkinliklerinden beklentileri ve e-spor paket turu satin alma
kararlar1 seyahat etme donemleri ve tatil yapma sikliklarina gore farklilik
gostermektedir.

E-spor etkinliklerini izleme ve etkinliklere katilma karari kisilerin seyahatleri
sirasinda yaptiklar1 harcama kalemlerine gore de farklilik gostermektedir.
Katilimcilarin e-spor paket turu i¢in tercih ettikleri geceleme sayisi ile e-spor
etkinliklerini izleme ve etkinliklere katilma motivasyonlar1 arasinda farklilik
tespit edilmistir.

Konaklama, pansiyon ve ulasim tiirii degiskenleri degerlendirildiginde
kisilerin e-spor etkinliklerinden beklentileri ve satin alma kararlar1 gruplar
arasinda farklilik géstermektedir.

E-spor etkinliklerinden beklenti giinliik harcama limiti agisindan farklilik
gostermektedir.

Cinsiyete gore bakildiginda kisilerin e-spor etkinliklerini izleme ve etkinliklere
katilma  motivasyonlar1  ile  e-spor  etkinliklerinden  beklentileri
farklilagsmaktadir.

Elde edilen sonuglara gore kisilerin e-spor etkinliklerinden beklentileri ve e-
spor paket turu satin alma kararlar1 medeni durumlarina gore farklilik
gostermektedir.

Calisma sonucunda, kavramsal model iizerinden test edilen tiim hipotezler

desteklenmistir. Bu baglamda; bireylerin e-spor etkinliklerini izleme ve etkinliklere

katilma motivasyonlarinin etkinlikten beklenti ve e-spor paket turu satin alma karari

tizerinde ayri ayr etkili oldugu, ayn1 zamanda kisilerin e-spor etkinliklerini izleme ve

etkinliklere katilma motivasyonlariin e-spora iliskin bir paket tur satin alma karar

tizerinde e-spor etkinliklerinden beklentilerinin kismen etkili oldugu sonucuna
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ulasilmistir. Ayrica etkinlik beklentisinin de kendi basina satin alma kararini etkiledigi

ortaya ¢ikan bir diger sonugtur.

Ortaya ¢ikan sonuglar 1s18inda sektdr temsilcileri olarak nitelendirilen tur

operatorleri ve seyahat acentalar1 basta olmak iizere, politika yapicilara, diger sektor

temsilcilerine ve e-spor konusunda g¢aligmalar yapmak isteyen bilim insanlarina

birtakim Oneriler gelistirilmistir.

Tur operatorleri ve seyahat acentalarina yonelik oneriler su sekildedir;

E-spor etkinliklerini turistik bir iirlin haline doniistiirerek igerisine ulasim,
yeme-i¢me, konaklama gibi temel turistik ihtiyaclarin dahil oldugu bir paket
tur hazirlamalar1 6nerilmektedir.

Paket tur hazirlanirken ¢alismada elde edilen demografik bulgular ve pazar
analizi dikkate alinmalidir. Bu gore planlanan turun 18-30 yas araligina
uygun ve aylik ortalama geliri 12.500 TL ve {izeri kisilere gore tasarlanmast
onerilmektedir.

Ayrica seyahatlerin yaz donemine yogunlastigi goriildiiglinden hem e-spor
etkinliklerinin hem de e-spor paket turlarinin yaz aylarinda gergeklestirilmesi
uygun olacaktir. Bununla birlikte, bulgular 1s181nda 1-3 gece 5 yildizli otelde
her sey dahil konaklamali ve karayolu ulasimi olan bir paket tur hazirlanmasi
onerilmektedir.

Hazirlayacaklar1 paket turlarda oncelikle destinasyonun giivenli ve kolay
ulagilabilir bir yer olmasina dikkat etmeleri, daha sonra hizmet kalitesi ve
personel davranisi agisindan hem konaklama isletmelerinin hem de diger
sorumlularin kaliteli, donanimli olmasina 6zen gostermeleri onerilmektedir.
E-spor etkinliklerini n planda tutarak yeni oyun tanitimlari, yeni teknoloji
tamitimlari, profesyonel oyuncularla soylesi gibi ek igeriklerle
organizasyonlar1 desteklemeleri gerekmektedir.

Paket turun fiyatlandirilmasi konusuna da dikkat edilmelidir. Ankete katilan
bireylerin e-spor turu icin belirledikleri gilinlik harcama limitleri
diisiiniildiiglinde turun tiiketiciye giinliik maliyetinin 501 ile 2000 TL olmast

uygun olacaktir.

Politika yapicilara ve paydaslara yonelik oneriler su sekildedir;

E-spor kavraminin Tirkiye igerisinde bilinirligini arttirmaya yonelik

caligmalar arttirilmalidir.
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Tiirkiye E-spor Federasyonu daha aktif caligmalidir. Federasyon olarak gerek
turizm isletmeleriyle gerekse de diger sektdr temsilcileriyle is birligi
igerisinde olunmalidir.

E-spor etkinliklerinin yapilabilmesi i¢in 6zel alanlar, salonlar, fuar alanlar
benzeri noktalar tahsis edilmelidir.

Kapatilan e-spor salonlar1 tekrar acilarak e-spor ekosistemine dahil
edilmelidir.

Ozellikle teknoloji ve oyun firmalar1 Tiirkiye’de e-spor alanina daha fazla
yatirim yapmalidir.

E-spor acisindan popiiler olan oyun firmalarinin Tirkiye’deki takimlara ve
temsilcilere gereken Onemi vermelerini saglamak amaciyla iligkiler
kurulmalidir.

Markalarin sponsor destegini arttirmalari, oradan elde edilen gelirle birlikte

0dil miktarlarmin yiikseltilerek e-spora dikkat ¢ekmeye ¢alisilmalidir.

Gelecek caligsmalar i¢in ise dneriler su sekildedir;

Gelecekte e-spor kavraminin turizm sektorii igerisindeki yerini ve dnemini
arttiracak e-spor ve turizm iligkisi adina daha fazla ¢alisma yapilmalidir.
Sektor temsilcileri, e-spor ile ilgili kurum ve kuruluslar, profesyonel ve
amator takimlar, oyuncular kisacasi tiim e-spor ekosistemi paydaslari ile
farkli caligmalarin yapilmasi dnerilmektedir.

Alanyazina bakildiginda e-spor ve turizm konulu g¢alismalarin gogunlukla
kavramsal oldugu goriilmektedir. Bu nedenle uygulamali ¢alismalarin
sayisinin arttirtlmasina yonelik arastirmalar yapilmasi onerilmektedir.
Tiirkiye disinda farkli destinasyonlar i¢in de benzer caligmalarin yapilmasi
onerilmektedir.

Daha 6nce yapilan e-spor etkinliklerine yonelik memnuniyet ve tekrar satin
alma niyeti ile ilgili calismalarin alanyazina kazandirilmas: da oneriler

arasinda yer almaktadir.

Dijital oyun pazarina {iriin sunma a¢isindan son yillarda bir atilim icerisinde olan

Tirkiye oyun sektorii, bu gelisimini e-spor temeline uygun oyular yaparak gelistirmek

durumundadir. Boylece hem sektor bazinda diinya standartlarini yakalayabilecek hem

de e-spor turizmi gibi heniiz ortaya ¢ikan onemli bir pazarda kolaylikla yerini

alabilecektir. Bu baglamda gerek politika yapicilart gerekse diger tiim paydaslar,
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Tiirkiye oyun sektoriiniin kalkinmasi igin tiizerine diisen sorumluluklar1 yerine
getirmelidirler. Oyun {reticileri, organizatorler ve federasyonlar is birligi igerisinde
hareket ederek politika yapicilarin da destegiyle e-spor ekosistemi igerisine hizla
adapte olmak zorundadirlar. Boylece Tiirkiye hem dijitallesen diinya diizeninde hem

de farklilagan turizm sektdriinde ¢aga ayak uyduracaktir.
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EKLER
EK-1 Anket

Sayin katilimet,

ANKET

Bu anket formu “E-Spor Etkinliklerinin Spor Turizmi Kapsaminda Degerlendirilmesi” isimli

doktora tezine veri toplama amaciyla kullanilacaktir.

Kisisel wverileriniz kimseyle

paylasilmayacaktir ve bu ¢aligsma haricinde kullanilmayacaktir. Katilim tamamen goniilliiliik
esasina dayanmaktadir. Sabriniz ve katiliminiz i¢in tesekkiir ederim. Saygilarimla.

Dr. Ogr. Uyesi inci Oya COSKUN

Ogr. Gor. Veli Ulas ASMADILI

(Cevabmmiz  hayir ise
devam etmeyiniz.)

0 Evet
[J Haywr

(Cevabimiz  hayir ise
devam etmeyiniz.)

[ Evet

[J Haywr

Cinsiyetiniz?

[JKadm

[ Erkek

Yasimiz?

18-23

124-29

130-35

[136 ve lizeri

Medeni Durumunuz?
[1Evli

[J Bekar

Egitim Durumunuz?
[ Tlkokul

[ Ortaokul

[ Lise

(] On Lisans

[ Lisans

[J Lisansiistii
Mesleginiz?

01 Ogrenci

[1 Emekli

0 Ozel Sektdr Calisani
[0 Kamu Sektorii Calisani

[J Calismiyorum

18 yasindan biiyiik miisiiniiz?
ankete

E-Spor etkinlikleri icin bir paket
tur diizenlense satin alir misimiz?

ankete

Aylik Geliriniz?
[15500 TL ve Alt1
[15501 — 8000 TL
(18001 — 10500 TL
(110501 — 12500 TL
(112500 TL ve Uzeri

Hangi Donemlerde
Seyahat Edersiniz?

O Tlkbahar
OYaz

[ Sonbahar
[ Kis

Tatil
nedir?

OYidal
[1Yilda2
JYilda3
[J Yilda 4 ve Daha Fazla

E-Spor seyahatlerinizde
Kac geceleme yaparsiniz?

[ Giiniibirlik
[11-3 Gece
[14-7 Gece
[1 8 ve Uzeri

E-Spor seyahatlerinizde
hangi konaklama tiiriinii
tercih edersiniz?

yapma sikhiginiz

[11* Otel [1 Motel
] 2* Otel d
Pansiyon

] 3* Otel 0
Hostel

[14* Otel 1 Kamu
O 5* Otel
Misafirhanesi

] Butik Otel

O Diger (Belirtiniz):

E-Spor seyahatlerinizde Konaklama
icin tercih ettiginiz pansiyon tiirii
nedir?

[] Sadece Oda

[1 Oda-Kahvalti

0 Yarim Pansiyon

[1 Tam Pansiyon

[J Her Sey Dahil

[1 Ultra Her Sey Dahil

[] Diger (Belirtiniz): .............

E-spor seyahatlerinizde hangi ulasim
yolunu tercih edersiniz?

[1 Karayolu
[ Havayolu
[1 Denizyolu
1 Demiryolu

Genel olarak seyahatlerinizde en fazla
harcama yaptigimz kalem hangisidir?

[ Yeme-igme
[ Aligveris
[1Eglence

[ Geziler

[0 Konaklama

E-Spor seyahatleri icin kisi bas1 giinliik
ne kadar harcama yapmay1
diisiiniirsiiniiz? (Konaklama, ulasim ve
diger harcamalar dahil).

[1500 TL ve alt1
1501 TL - 2000 TL
12001 TL - 3500 TL
13501 TL — 5000 TL
15001 TL ve {izeri




Asagida E-Spor etkinliklerine katilma veya izleme nedenleriyle
ilgili olarak verilmis ifadelere ne diizeyde katildiginmiz1 belirtiniz?

1. Kesinlikle Katilmiyorum 2.Katilmiyorum 3. Kararsizim 4. Katilyyorum 5. Kesinlikle
Katilmiyorum

Ailem ve arkadaslarimla hos vakit ge¢irmek icin

Heyecan ve hareket aradigim i¢in

Glinliik rutin islerimden uzaklagmak igin

E-Sporun estetik yonii beni cezbettigi icin

Oz saygimu arttirdig icin

Bos zamanimi degerlendirmek i¢in

E-spor oyunlarinin yarattig1 arkadas¢a ortamda bulunmak igin

E-Spor etkinlikleri giizel ve ¢ekici oldugu i¢in
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Takimimin kazandigini gérmek i¢in
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Sadece bir seylerle mesgul olmak ya da vakit gegirmek icin
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Diger insanlarla beraber olmak i¢in

=
N

Sorunlarimdan uzaklasma firsat1 sundugu i¢in

=
w

Mag esnasinda oyuncularin goriilmeye deger performanslarini
seyretmek i¢in

14 | E-Spora ilgi duydugum igin

15 | Hayatimdaki diger aktivitelerden sikildigim igin

16 | Baska insanlarla etkilesim kurmak igin

17 | lyi vakit gegirmek icin

18 | Giinliik iglerin giiriiltli patirtisindan uzaklagmak i¢in

19 | Kafa dinlemek i¢in

20 | Oyuncularn sergiledigi iist diizey beceriler i¢in

21 | Bana iyi hissettirdigi icin

22 | Zaman oOldiirmek igin

23 | Bir seylere ait hissetmek icin

24 | Eglenmek icin

25 | E-Spora ¢ok 6nem verdigim i¢in

26 | E-Spor etkinliklerini izlerken duydugum zevk igin

27 | Ustiimdeki stres ve gerginlikten kurtulmak i¢in

28 | Bir rekreasyon faaliyetinde bulunmus olmak igin

Paket Tur ve Etkinlikten Beklenti le Tlgili ifadeler

1. Kesinlikle Katilmiyorum 2. Katilmiyorum 3. Kararsizim 4. Katiliyorum 5.
Kesinlikle Katilmiyorum

Etkinlik i¢in diizenlenen paket turun fiyati énemlidir

Etkinligin gorsel ve basili tanitimlar1 6nemlidir

Etkinligin diizenlenecegi yerin saglik imkénlar1 dnemlidir

Etkinligin diizenlenecegi yerin giivenli olugu énemlidir
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Etkinligin diizenlenecegi yerin aligveris imkéanlar1 6nemlidir




Etkinligin diizenlenecegi yerin marka imaji énemlidir

7 | Etkinligin diizenlenecegi yerin deniz kiyisinda olmas1 énemlidir

8 | Etkinligin diizenlenecegi yere daha Once gitmemis olmam
onemlidir

9 | Etkinligin diizenlendigi yere daha once gitmis ve memnun kalmig
olmam dnemlidir

10 | Etkinligin diizenlenecegi yerin tarihi ve Kkiiltiire zenginligi
onemlidir

11 | Etkinligin diizenlenecegi yerin dogal giizelligi nemlidir

12 | Etkinligin diizenlenecegi yerin mutfak kiiltiirii nemlidir

13 | Etkinligin yapilacagi yerin sehir merkezine yakinlig1 6nemlidir

14 | Etkinligin yapilacagi yerin eglence potansiyeli dnemlidir

15 | Etkinligin yapilacag yerde yapilabilecek aktiviteler onemlidir

16 | Etkinligin yapilacag yerin kolay ulagilabilir olmasi énemlidir

17 | Etkinligin yapilacagi yerdeki hizmet kalitesi onemlidir

18 | Etkinligin yapilacag yerdeki personel davraniglari nemlidir

19 | Kalinacak yerin havuzu olmasi 6nemlidir

20 | Kalmacak yerdeki odalarin temizligi énemlidir

21 | Kalinacak yerdeki yemekler 6nemlidir

22 | Kalmacak yerdeki hizmet kalitesi onemlidir

23 | Kalinacak yerdeki personel davraniglari nemlidir

24 | Etkinligin atmosferi benim i¢in dnemlidir

25 | Etkinlikte profesyonel oyuncularla tanisabilmek isterim

26 | Etkinlik sirasinda mag aralarinda oyun oynamak isterim

27 | Etkinlik sirasinda yeni oyun tanitimlari gérmek isterim

28 | Etkinlik sirasinda yeni teknolojilerin tanitilmasini isterim

29 | Etkinlik sirasinda sdylesiler, konferanslar vb. yapilmasini isterim

30 | Mag aralarinda atistirmalik ikramlar olsun isterim

Satin Alma Niyeti ile Tlgili ifadeler
1. Kesinlikle Katilmiyorum 2.Katilmiyorum 3. Kararsizim 4. Katiliyorum 5.
Kesinlikle Katilmiyorum

1 | E-Spor etkinlikleri i¢in paket tur diizenlenirse kesinlikle satin
alirim

2 | E-Spor etkinlikleri i¢in paket tur diizenlenirse satin almay1
planliyorum

3 | E-Spor etkinlikleri i¢in paket tur diizenlenirse satin alma

niyetindeyim
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