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Oz

Elektronik spor, ¢evrimici oyun ve karsilasmalarla birlikte fiziksel olarak diizenlenen etkinlikleri
de kapsayan ¢ok boyutlu bir kavramdir. Elektronik spor izleyicilerinin yakindan takip ettikleri
etkinlikler, ev sahibi sehirlere sosyal ve ekonomik agidan 6nemli katkilar saglama potansiyeline
sahiptir. Etkinliklere katilan izleyiciler, diger tiim turistler gibi konaklama, yeme-i¢gme, ulasim,
eglence imkanlarindan yararlanmaktadir. Bu durum elektronik spor etkinliklerinin turizm
sektorii agisindan  degerlendirilmesini  gerekli kilmaktadir. Calisma, elektronik spor
izleyicilerinin bir turizm faaliyeti olarak elektronik spor etkinliklerine katilmaya iliskin
gortislerinin tespit edilmesine odaklanmaktadir. Calismanin verileri, Twitch canli yaymlarim
takip eden 397 izleyiciden anket teknigiyle elde edilmistir. Calismadan elde edilen sonuglara
gore, katilimcilarm, %68,3'tintin elektronik spor etkinliklerine katilmayi planladiklar1 ve
%84,9unun etkinliklerin diizenlendigi bolgedeki ilgi cekici mekanlar1 ziyaret etme niyetinde
olduklar: tespit edilmigtir. Ayrica katilimcilarm %85,6’s1 elektronik spor etkinliginde diger
izleyiciler ve katihmailarla sosyal etkilesimi 6nemli gordiiklerini belirtmislerdir.
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Abstract

Electronic sports is a multidimensional concept that includes online games and matches, as well
as physically organized activities. Events closely followed by e-sports viewers have the potential
to make significant socio-economic contributions to host cities. The audience participating in the
events, like all other tourists, benefit from accommodation, food and beverage, transportation
and entertainment opportunities. This makes it necessary to evaluate electronic sports events in
terms of the tourism sector. The study focuses on determining the views of e-sports viewers about
participating in e-sports events as a tourism activity. The data of the study was obtained by
survey technique from 397 viewers who followed Twitch live broadcasts. According to the results
obtained from the study, it was determined that 68.3% of the participants plan to participate in
electronic sports events and 84.9% of them intend to visit interesting places in the region where
the events are held. In addition, 85.6% of the participants stated that they consider social
interaction with other viewers and participants important in the electronic sports event.

Keywords: Electronic Sports, Events, Electronic Sports Tourism.
Received: 25.07.2022
Accepted: 12.09.2022

Suggested Citation:

Yildirim, U. and Tamer, E. T. (2022). Electronic Sports Tourism: A Study on Electronic Sports
Audiences, Journal of Turkish Tourism Research, 6(3): 728-743.

© 2022 Tiirk Turizm Arastirmalar1 Dergisi.

729



Umit YILDIRIM ve Elif Tuba TAMER

GIRIS

Spor sektorii, son yillarda biiyiik ekonomik éneme sahip bir sektor haline gelmistir. Ozellikle
spor disiplini altinda elektronik spor olarak adlandirilan yeni bir alan dinamik olarak gelisim
gostermektedir (Maslowski ve Karasiewicz, 2021:95). Elektronik spor sektorii, milyonlarca
¢evrimici oyuncuya ve diinya ¢apinda yaklasik 500 milyonluk sanal izleyici kitlesine sahip hizla
bliyliyen bir sektordiir (Newzoo, 2020:27). Bir¢ok disiplinle iliskilendirilen elektronik spor
yalnizca ¢evrimigi oyun ve karsilasmalarla degil ayni zamanda fiziksel olarak gergeklestirilen
etkinlikleriyle (Vegara-Ferri vd., 2020:374) de adindan so6z ettirmektedir. Elektronik spor
etkinliklerine, oyuncular, takimlar, teknik ekibin yani sira oyuncularla ve aynu ilgi alanina sahip
diger kisilerle bir araya gelmek ve canli akig icinde karsilasmalari takip etmek isteyen izleyicilerin
de katilimi s6z konusudur. Bu durum spor ve turizm sektorlerinin iligkisini ortaya koymaktadir.
Spor turizmi, turizm sektoriiniin en hizli biiyiiyen boliimiidiir (Kurtzman, 2005:49; Brown vd.,
2010:59; UNWTO, 2021). Spor turizmine iliskin yapilan calismalarda, spor turizminin aslinda
etkinlik turizmi bakis agisiyla degerlendirilmesi gerektigi ve bu nedenle etkinliklerin ve etkinlik
yonetimini etkileyen konularin 6nemli oldugu vurgulanmaktadir (Deery vd. 2004:244;
Kurtzman, 2005:57; Maslowski ve Karasiewicz, 2021:97). Bu baglamda elektronik spor
etkinlikleri, diger etkinlikler gibi bagh bagina bir seyahat motivasyonu yaratmakta ve bu
etkinliklerin turizmle iligkilendirilmesini gerekli kilmaktadir.

Cevrimigci etkinlikleri izlemekten fiziksel etkinliklere katilmaya kadar uzanan elektronik spor
turizmi, turizmin gelisimi iginde bir firsat yaratma ozelligindedir. UNWTO (Word Tourism
Organization) ve GTERC (Global Tourism Economy Research Centre) tarafindan belirtildigi gibi
uluslararasi elektronik spor etkinlikleri, her gecen giin diinya capinda genis bir izleyici kitlesine
yayilmakta ve etkinligin diizenlendigi bolgenin bu sayede taninirligi artmakta ve imaji iizerinde
olumlu etkiler yaratmaktadir (UNWTO/GTERC, 2019:3). Ayrica etkinligin kendisinden elde
edilen gelirin 6tesinde, ev sahibi sehirler, etkinliklere katilan izleyicilerin, ulasim, yiyecek-igecek,
konaklama gibi diger turizm harcamalarindan yararlanmaktadir. Bu durum, elektronik spor
etkinligine ev sahipligi yapmanin diger etkinliklere ev sahipligi yapmakla ayn1 ekonomik ve
sosyal faydalari saglayacag: anlamina gelmektedir (Aguis, 2015:14; Bayram, 2018:21; Bosch vd.,
2019:441; Stoll vd., 2020:1; Maslowski ve Karasiewicz, 2021:95; Thompson vd., 2022:13).

Turizmin gelisiminde yeni bir alan olarak degerlendirilen elektronik spor turizmi,
arastirmacilarin ilgisini ¢ekmektedir. Literatiirde elektronik spor ve turizm iliskisini kavramsal
olarak inceleyen ¢alismalar (Aktuna ve Unliiénen, 2018; Yenisehirlioglu vd., 2018; Dilek, 2019;
Yayla ve Giiven, 2019; Dalgi¢ ve Birdir, 2019; Cavus, 2020; Cetin ve Coskuner, 2021; Bulut vd.,
2021; Aktuna ve Simsek, 2021; Kara ve Ekici Cilkin, 2021; Nikas ve Poulaki, 2021) bulunmaktadir.
Tgili calismalar elektronik spor turizminin kavramlastirilmasi ve smirlarinin gizilmesi agisindan
onemlidir. Ayrica smirh sayida olmakla birlikte elektronik spor oyuncularinin (Bayram, 2018),
elektronik spor oyuncularinin ve organizatorlerinin (Aguis, 2015; Pirci ve Dalgig, 2021),
elektronik spor oyuncularmin ve izleyicilerinin (Thompson vd. 2022) ve elektronik spor
izleyicilerinin (Vegara-Ferri vd., 2020; Maslowski ve Karasiewicz, 2021) etkinliklere katilma
niyetlerine iliskin caligmalar gerceklestirilmistir. Bununla birlikte izleyicilere yonelik yapilan
calismalar, (Vegara-Ferri vd., 2020; Maslowski ve Karasiewicz, 2021) daha once elektronik spor
etkinliklerine katilan izleyiciler tiizerinde gergeklestirilmistir. Elektronik spor izleyicileri,
potansiyel turist olarak degerlendirildiginde, daha once hi¢ etkinlige katilmamis ve katilmay:
planlayan izleyicileri konu alan ¢alismalarinda yapilmasi 6nem kazanmaktadir.

Turizmin gelisiminde yeni turizm tiirlerinin etkisi diislintild{igiinde elektronik spor
etkinliklerine ev sahipligi yapmak isteyen tilkeler, sehirler, organizatorler ve turizm isletmeleri
gibi paydaslar icin bu yeni turist profilinin 6zelliklerinin belirlenmesi ve elektronik spor
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etkinliklerine katilmaya iliskin goriiglerinin tespit edilmesi gerekmektedir. BOylece pazarin
dogru sekilde tanimlanmasi saglanacaktir. Bu baglamda, mevcut calisma, Tiirkiye'deki
elektronik spor izleyicilerine odaklanmakta ve daha once etkinlige katilan ve katilmayan
izleyicilerin elektronik spor etkinliklerine katilmaya iliskin goriiglerini tespit etmeyi
amaclamaktadir.

KAVRAMSAL CERCEVE
Elektronik Spor Kavrami ve Tarihsel Gelisimi

Elektronik spor, internet kullanimmin yayginlagmasi ve teknolojik gelismelerle ortaya gikmus,
profesyonel oyuncular, takimlar, formalar, koglar, menajerler, temsilciler, ligler, miisabakalar,
etkinlikler, sertifikalar, oyuncu transfer {icretleri, yorumcular ve {iniversite burslar1 gibi pek ¢ok
konuyu igeren ¢ok boyutlu bir kavramdir (Cavus, 2020:233). Elektronik spor, ulusal ve
uluslararasi alanda kabul gormiis ve endiistriyel ve akademik alanda da birgok kisinin ilgisini
¢cekmeyi basaran nispeten yeni bir kavramdir (Cetin ve Coskuner, 2021:30). Bununla birlikte
literatiirde elektronik spora iliskin farkli tanimlarla karsilasmak miimkiindiir. Wagner (2006:4)’a
gore elektronik spor, insanlarin bilgi ve iletisim teknolojilerini kullanarak zihinsel ve fiziksel
kabiliyetlerini gelistirdikleri spor faaliyet alanlaridir. Hamari ve Sjoblom (2017:211)'e gore
elektronik spor, sporun 6ncelikli yonlerinin elektronik sistemler tarafindan kolaylastirildigi hem
oyuncularin ve takimlarin girdilerine hem de elektronik spor sisteminin giktilarina insan
bilgisayar ara yiizleriyle aracilik eden bir spor bi¢cimidir. Bayram (2018:19)"a gore elektronik spor,
bilgisayar, oyun konsollar1 ve mobil cihazlar ile amator veya profesyonel olarak rekabet etmeye
dayal1 bir spor dahdir. T.C. Genglik ve Spor Bakanhig: (2018) tarafindan yapilan tanima gore
elektronik spor, profesyonel seviyede turnuvalar ve faaliyetler aracihgiyla bireyleri bir amag
ugruna rekabet icerisine alan oyundur. Newzoo (2020:17), elektronik sporu, planlanmis bir
sekilde rekabet ortaminda diizenlenen etkinliklerde bireysel veya takim olarak belirli bir amag
dogrultusunda karsilasma olarak tanimlamaistir. Elektronik spora iliskin tanimlar incelendiginde,
elektronik sporun en genel ifadeyle teknolojik gelismelerle ortaya gikmus yarisma ve rekabeti
iceren bir spor dali olarak kavramsallastirildigr goriilmektedir. Bununla birlikte elektronik
sporun, bir spor dali olup olmadig1 yoniinde tartismalar da bulunmaktadir (Pizzo vd., 2018;
Chikish vd., 2019; Block ve Haack, 2021). Elektronik sporun, bir spor dali olarak kabul
edilmemesinin temelinde fiziksel aktivite icermedigi yoniindeki goriisler yer almaktadir. Bu
goriislere karsi elektronik spor oyunculariin oyun sirasinda reflekslerini, beyin fonksiyonlarin
ve el-goz koordinasyonlarini kullanmalarindan dolay: bir spor dali olarak kabul edilmesi
gerektigini savunan goriisler de bulunmaktadir (Witkowski, 2012:359; Pizzo vd., 2018:109;
Cunnigham vd., 2018:3; Cetin ve Coskuner, 2021:29).

Elektronik sporun gelisiminin baslangicini belirlemek zor olsa da (Maslowski ve Karasiewicz,
2021:99) 1972 yilinda Stanford Universitesinde &grenciler tarafindan diizenlenen Spacewar ilk
video oyun yarismasi olarak kabul edilmektedir. Bu kapsamda ilk turnuva ise 1980 yilinda
ATARI tarafindan yapilmistir. Bu turnuvadaki Space Invaders adi altindaki etkinlige ABD
genelinde 10.000 kisinin katildig1 bilinmektedir (Akgol, 2019:213; Evren vd., 2019:1425). 1980’li
yillarda atari ile dijital oyunlar oynanmaya baslamis ve 1990'l1 yillarda atari salonlar1 dijital
kiiltiiriin olugturuldugu ve gelistirildigi yerler haline gelmistir. 2000'li yillardan itibaren
internetin yayginlasmasiyla birlikte atari oyun yarismalari yerini gevrimi¢i ¢ok oyunculu
oyunlara birakmaya baglamistir. Boylece elektronik spor, iiretim, hizmet ve organizasyon
agisindan yeni bir pazar olusturmustur (Cavus, 2020:232). 2000°1i yillarin baslarinda elektronik
spor i¢in ¢cok degerli bir etkinlik olarak goriilen Electronic Sports League kurulmustur. Elektronik
spor denilince akla gelen ilk {ilke olan Giiney Kore bu imajin1 elektronik sporun olimpiyatlar1
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olarak kabul edilen 2013 yilina kadar devam eden World Cyber Games adli organizasyonlarin
gerceklesmesine onciiliik ederek kazanmustir. Giiney Kore'nin bakanlik onayiyla kurmus oldugu
Giiney Kore Elektronik Spor Birligi (KESPA) ad1 altinda kurum ve kuruluslar tilkenin elektronik
sporda Oncii konumda bulunmasim saglamlastirmaktadir. Uluslararas: kurulan ilk kurulusg ise
yine Giiney Kore Uluslararas: Elektronik Spor Federasyonu olarak bilinmektedir. Uluslararas:
alanda bu gelismelerle birlikte elektronik sporu kabul ettirebilmek adina 2013 yilinda Dopingle
miicadele, 2014 yilinda Herkes icin Spor Birligi iiyeligi, 2015 yiinda Uluslararasi Atletizm
Federasyonu Birligi ile yapilan anlagsma ve 2016 yilinda elektronik sporun Uluslararas: Olimpiyat
Komitesi tarafindan taninmast icin yazi goénderilmesiyle elektronik spor etkilerini hissettirmeye
baslamistir. Bu gelismelerin sonucunda 2022 yilinda Cin'in Hangzhou kentinden
gerceklestirilecek olan Asya Oyunlarinda elektronik sporun resmi bir oyun olarak yarismalarda
yer alacag1 2017 tarihinde agiklanmistir (Ugiinciioglu ve Cakar, 2017:37). Tiirkiye’de ise elektronik
spor igin atilan ilk somut adim 2003 yilinda Dark Passage adli elektronik spor takiminin
kurulmasi olarak bilinmektedir. Dark Passage, 2015 yilinda Besiktag, 2016 yi1linda Fenerbahge ve
Galatasaray elektronik spor takimlarmin kurulmasina onciiliik etmistir. League of Legends adli
bilgisayar oyununun popiiler olmasi ve dikkat cekmesiyle birlikte tilkemizde elektronik spor bir
endiistri olarak degerlendirilmeye baslanmistir (Mustafaoglu, 2018:88). 2011 yilinda Tiirkiye
Dijital Oyunlar Federasyonu, dijital ortamda oynayan oyuncular ve oyuncularm topluluklarina
hizmet vermek amacryla kurulmustur. 2018 yilinda Tiirk elektronik sporunun biiyiimesi ve
Tiirkiye E-Spor Federasyonu markasm gelistirmek amaciyla T.C. Genglik ve Spor Bakanhig:
Tiirkiye E-spor Federasyonu (TESFED) kurulmustur (TESFED, 2021). Tiirkiye’de diizenlenmis en
biiyiik elektronik spor etkinlikleri ise; League of Legends — Vodafone FreeZone Sampiyonluk
Ligi, Valorant -ESA Open Fire All Star, Mobile Legends: Bang Bang — Tiirkiye Sampiyonasi,
Internet Kafe Turnuvalari, Marka Turnuvalari, Izmir Oyun Fuari - Tiirkiye'nin En Biiyiik Espor
Festivali'dir (Yiiksel, 2022). Ayrica 100’den fazla iiye federasyon ve 125'ten fazla kiiresel marka,
yaymgl, gelistirici ve stratejik ortaga sahip olan Global Espor Federasyonu (GEF), 2022’de “Global
Espor Oyunlar1”nin Istanbul’da gergeklestirilecegini agiklamistir (GEF, 2021).

Elektronik spor, her yil artan geliri ve hayran kitlesiyle hizla gelisen ve biiyiiyen bir sektor olarak
degerlendirilmektedir. 2019 yilinda 957 milyon dolar gelir elde eden elektronik spor
ekonomisinin (Newzoo, 2020) 2022 yilinda 1,8 milyar dolara ulasacagi tahmin edilmektedir
(www.insiderintelligence.com).  Elektronik  spor  sektoriiniin  gelirleri,  yaymncilarin
yatirnmlarindan, bilet satislarindan, reklamlardan, sponsorluklardan ve odiillii biiyiik
turnuvalardan elde edilir (Cavus, 2020:237). Tencent, Sony, Microsoft, Apple, Activision Blizzard
oyun kazanglarina gore en yiiksek gelire sahip sirketler (Newzoo, 2020), Arena of Volar, PUBG,
League of Legends, Dota 2, Counter Strike ise milyonlarca dolar1 asan 6diil miktarina sahip
turnuvalardir (www.esportsearnings.com). Yaymn platformlar1 arasinda Twitch, Youtube
Gaming ve Facebook Gaming 6n siralarda yer almaktadir. En biiyiik platform calismaya da konu
olan “Twitch”dir. Twitch, elektronik spor ve video oyunlarmin canl akigina odaklanmaktadir.
2020 yilinda yaklagik 7,46 milyon aktif yayimnciya sahip olan Twitch’in giinliik izleyici sayis1 15
milyon, aylik kullanic sayisi ise 180 milyon olarak gerceklesmistir (www.wikipedia.org., 2022).
Sponsorluk ve reklam gelirleri, endiistri gelirlerinin yarisindan fazlasim olusturmaktadir.
Sektoriin gelismeye basladig1r ilk zamanlarda teknoloji firmalarmin sponsorluklar1 soz
konusuyken giiniimiizde farkli sektorlerdeki firmalar da (Evren vd. 2019:1430) sponsorluk
yapmaya baglamistir. Intel, Coca-Cola, Comcast Xfinity, Red Bull, Mountain Dew, T-Mobile,
Mobil 1, Audi, Mercedes Benz elektronik spor organizasyonlarinin ana sponsorlari haline
gelmistir (www.insiderintelligence.com). Elektronik sporun ytikselisiyle birlikte izleyici sayilar
da artis gostermektedir. 2014 yilinda 204 milyon olan toplam izleyici sayisi 2020 yilinda 495
milyona ulagmustir ve her gecen giin daha fazla sayida izleyici ¢evrimici ve fiziksel olarak
diizenlenen etkinliklere katilim gdstermektedir (Newzoo, 2020).
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Ulusal ve uluslararasi alanda kabul gérmiis ve cesitli etkinliklerin diizenlendigi elektronik spor,
arastirmacilarinda ilgisini cekmektedir. Literatiirde elektronik sporu kavramlastirmaya ve spor
ile iliskisini aciklamaya yonelik ¢alismalar (Crawford, 2005; Wagner, 2006; Jonasson ve Thibrog,
2010; Hallmann ve Giel, 2018; Cunnigham vd., 2018; Yiik¢ii ve Kaplanoglu, 2018; Cranmer vd.,
2021), elektronik spor pazarmi inceleyen calismalar (Karhulahti, 2017; Chikish vd., 2019;
Mangeloja, 2019; Demir ve Sertbas, 2019), elektronik sporun pazarlama araci olarak kullanimin
inceleyen ¢alismalar (Seo, 2013; Xu vd., 2015; Xu vd., 2017; Kegeci, 2020) bulunmaktadir. Bir¢ok
sektorii harekete gecirme potansiyeline sahip olan elektronik sporun gelismesi ve
yayginlagsmasiyla birlikte akademik ¢alismalarin da artig gosterecegi agiktir.

Elektronik Spor Etkinlikleri ve Turizm

Elektronik spor turnuvalari, tiim yil boyunca gerceklestirilebilen ve genellikle birkag giin siiren
etkinliklerden olusmaktadir. Diinya Sampiyonalar1 gibi biiyiik turnuvalar ise on giine kadar
stirebilmektedir. Bu etkinlikler ortalama 16 takim {izerinden yapilmaktadir. Etkinliklere,
takimlar, oyuncular, teknik ekibin yani sira izleyiciler de katilmaktadir. Takimlar, oyuncular ve
teknik ekip dahil olmak iizere en az 10 kisiden olusmaktadir (Aktuna ve Unliiénen, 2017:7). 2020
yilinda yaklagik 500 milyon sanal izleyici sayisiin, 2023 yilinda yaklagik 650 milyona ulagsacag:
tahmin edilmektedir (Newzoo, 2020). Turnuvalara katilan elektronik spor ekiplerinin yani sira
elektronik spor izleyicileri de etkinligin diizenlendigi bolgeye seyahat etmektedir. Bu kapsamda
hem oyuncular hem de izleyiciler, konaklama, yeme-icme, ulasim, alisveris, spor ve eglence
hizmeti, destinasyondaki ilgi ¢ekici mekanlar1 ziyaret gibi bir¢ok faaliyet alanindan yararlanarak
turist kimligi kazanmaktadirlar. Electronic Sports League tarafindan 2014 yilinda diizenlenen
ESL One Frankfurt etkinligine katilmak icin diinyanin her yerinden izleyicilerin Almanya’ya
seyahat etmeleri (Maslowski ve Karasiewwicz, 2020:98), ayrica Rotterdam’da diizenlenen ve
sadece iki giin siiren League of Legends Avrupa Sampiyonasi Finallerinin, sehir ekonomisine 2,4
milyon eurodan fazla gelir saglamis olmasi (Duran, 2019), elektronik spor etkinliklerinin bir
turizm faaliyeti ve elektronik spor hayranlarinin da turist olarak kabul edilmesi (Maslowski ve
Karasiewicz, 2020:98) gerekliligini kanitlar niteliktedir.

Elektronik spor etkinli§ine ev sahipligi yapmakla diger spor etkinliklerine ev sahipligi yapmak
ayni faydalar1 saglamaktadir (UNWTO, GTERC, 2019:3). Bu baglamda, spor etkinlikleriyle
turizm iligkisinin ele alindig1 ¢alismalarda, spor etkinliklerinin bir bolgeye basl basna bir
seyahat motivasyonu yarattigi, destinasyonun imajina ve tanmirhigma olumlu etki ettigi,
etkinliklere katilanlarin bolgeyi tekrar ziyaret etme niyetleri oldugu, etkinlikler sayesinde
bolgede gelir artislarinin yasandig: gibi pek ¢ok olumlu sonug elde edilmistir (Deery vd., 2004;
Kurtzman, 2005; Brown vd., 2010; Fourie ve Spronk, 2011; Fourie ve Santana-Gallego, 2011; Cakic1
ve Giiler, 2014; Sergek vd., 2018; Rojas- Méndez vd., 2019; Stoll vd., 2020; Aylan, 2020). Elektronik
spor turizmine yonelik yapilan calismalarda da benzer sonuglara ulasilmistir (Aguis, 2015;
Bayram, 2018; Vegara-Ferri vd., 2020; Pirci ve Dalgig, 2021; Thompson vd., 2022).

Agius, (2015) tarafindan yapilan c¢alismada, elektronik spor etkinliklerinin diizenlendigi
bolgedeki turistik yerlerin, katilimcilarin dikkatini gektigi ve katilimcilarin ayni zamanda turistik
alanlar1 ziyaret etme niyetinde oldugu sonucuna ulagilmigtir. Ayrica elektronik spora gosterilen
yogun ilginin, turizm endiistrisi i¢in karli bir alan haline gelecegi belirtilmistir.

Bayram, (2018) tarafindan gergeklestirilen ¢alismada, elektronik spor amagch seyahat etme niyeti,
planlanmis davranis teorisi kapsaminda incelenmistir. Arastirmadan elde edilen sonuglara gore
elektronik spor etkinliklerine katilma amagli seyahat etme niyetinin, algilanan davranissal
kontrolii giiglii bir sekilde etkiledigi sonucuna ulasilmistir. Ayrica elektronik spor etkinliklerine
katilimin, gengler ve erkekler tarafindan daha fazla tercih edildigi, katilimcilarin neredeyse
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yarisinin 1 y1l icinde 1 veya 2 defa bu amagla seyahat ettigi ve bu seyahatlerin ortak arkadaglarla
gerceklestirildigi sonucuna ulasilmistir.

Vegara-Ferri vd., (2020) tarafindan yapilan calismada ise Barcelona sehrinde 2019 yilinda
diizenlenen Iberya Kupasi adli turnuvaya katilan katiimcilarin goriisleri incelenmistir. Bu
etkinlige katilan katilimcilarin tekrar Barcelona’ya gelme niyetlerinin yiiksek oldugu ve
etkinligin diizenlendigi bolgeden etkilendikleri, bolgedeki ilgi cekici mekanlar1 ziyaret etme
niyetlerinin oldugu sonucuna ulagilmigtir.

Stoll vd., (2020) tarafindan yapilan calismada spor etkinlikleri ve turizme iliskin kamuoyu
algisini, ekonomik kalkinmanin olumlu ve olumsuz yonleri, ¢evresel etkiler, turizm yogunlugu
ve yasam kalitesi agisindan tespit edilmeye calisilmistir. Bu kapsamda ABD’de 4000 katilimci
iizerine yapilan ¢alismada, katilimcilardan gesitli spor etkinliklerine ev sahipligi yapma ve/veya
katilma, katilma veya izleme konusunda destek diizeylerini belirlemeleri istenmistir. Calisma,
ayrica katimclarin Covid-19 salgini sirasinda olay giivenligi algilarmi degerlendirmeyi de
amaclamistir. Calismadan elde edilen sonuglara gore Amerikalilarin %51’i genglere veya amator
spor etkinliklerine ev sahipligi yapmanin toplumlarindaki yasam kalitesini iyilestirdigini, %53
yerel ekonomilerine fayda sagladigini, %511 de kolej ve profesyonel spor etkinliklerine ev
sahipligi yapmay1 destekledigi sonucuna ulasilmistir. Bununla birlikte 18-23 yas grubunda
olanlarin sadece %28’i dis ortam etkinliklerini destekledikleri sonucuna ulasilmistir. Bu yas
grubunun elektronik spora olan ilgileri géz oniine alindiginda, biiyiik cogunlugunun kapal
mekan etkinliklerini (elektronik spor etkinlikleri gibi) tercih edecekleri yoniinde bir
degerlendirme yapilabilir.

Pirci ve Dalgig (2021), tarafindan elektronik spor katilimcis1 ve organizatorlerin bakis agisiyla
elektronik spor etkinliklerinin etkilerinin incelendigi calismada, elektronik spor etkinliklerine
katilmanin, sosyallesme, yeni kisilerle tanisma, yeteneklerin gelistirilmesi ve yabanci dil 6grenme
gibi bireysel faydalar saglayacag: ve destinasyon icin sosyo-ekonomik fayda yaratacagi sonucuna
ulagilmigtir.

Thompson vd., (2022) tarafindan elektronik spor izleyicileri ve oyuncular {izerine yapilan
calismada, ¢evrimici oyunlar {izerine kurulu bir turizm sektoriiniin gelistirilmesi amaglanmistir.
Bu dogrultuda 549 League of Legends izleyicisini kapsayan arastirmada, yildiz oyuncularin,
takim baglhhiginin, akis deneyimlerinin ve etkinlik imajiyla kendi kendine uyumun gevrimici
izleyicilerin ziyaret niyetleri iizerinde etkili oldugu sonucuna ulagilmistir. Ayrica oyuncularin
etkinliklere katilma niyetlerini, arkadagliklarin ve algisal aidiyet duygusunun olumlu yonde
etkiledigi tespit edilmistir.

Conventions, Sports & Leisure Internatinal (CSL) ve Esports Entry Advisory (EEA) (2020)
tarafindan Amerika Birlesik Devletleri genelinde 25ten fazla etkinlik tesisinin yoneticisiyle
yapilan ¢alismada, elektronik spor etkinliklerine olan ilgileri, elektronik spor etkinliklerine ev
sahipligi yapma deneyimleri ve elektronik spor etkinliklerine hazirlanmak ve konu hakkinda
daha fazla bilgi edinmek igin gosterdikleri ¢abanin tespit edilmesi amaglanmistir. Arastirmadan
elde edilen sonuglara gore, arastirmaya katilan tesislerin %37.5'i daha 6nce elektronik spor
etkinligine ev sahipligi yaptiklari belirtmislerdir. Katilimcilarin biiyiik ¢ogunlugu elektronik
sporun ¢esitli etkilerinden yararlandiklarini, tesislerin elektronik spor etkinliklerine ev sahipligi
yapmaya yiiksek ilgili ve bu tiir etkinliklere daha ©nce ev sahipligi yapanlarin yeniden
etkinliklerin diizenlenmesine yonelik istekli olduklar: sonucuna ulasilmistir. Ayrica birkag tesis,
¢ ila alt1 ay iginde bir elektronik spor etkinligi i¢in rezervasyon alinacagini belirtmistir. Tesis
yoneticileri, elektronik sporu, genglerle baglant: kurmaya yardimci olacak yeni bir pazar olarak
degerlendirdiklerini, gelirleri ve katilimci profillerini ¢esitlendirmesinden dolay: etkinliklere
devam edeceklerini belirtmiglerdir.
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Literatiirde yer alan calismalarda da vurgulandig; iizere elektronik spor etkinlikleri, izleyicilerin
temel seyahat motivasyonunu olusturmaktadir. Bu kapsamda elektronik spor, turizmin alt
sektoriine doniisme potansiyeline sahiptir. Elektronik spor turizmi, 6zellikle geng niifusa hizmet
etmek isteyen, her mevsim gerceklestirilebilen etkinliklere ev sahipligi yaparak hem tanmirligim
hem de turizmden elde ettigi geliri artirmay1 hedefleyen sehirler ve iilkeler agisindan énemli bir
sektor olarak degerlendirilebilir.

YONTEM

Caligmanin amaci, elektronik spor izleyicilerinin, elektronik spor ve elektronik spor etkinliklerine
katilmaya iliskin goriislerinin tespit edilmesidir. Calismanin amacina bagh olarak ihtiyag
duyulan verilerin elde edilmesinde nicel arastirma yontemlerinden anket teknigi kullanilmis
olup, tarama arastirmasi niteligindedir. Calisma verilerinin elde edilmesi amaciyla kullanilan
anket, Kiitahya Dumlupiar Universitesi Sosyal ve Begeri Bilimler Bilimsel Arastirma ve Yayin
Etigi Kurulu 23.08.2021 tarihli ve E.42861 sayil1 iznine istinaden gergeklestirilmistir. Anket formu
iki boliimden olugmaktadir. Birinci boliim, katiimailarin demografik 6zelliklerini belirlemeye
yonelik sorulardan olugsmaktadir. Tkinci boliim ise katilimcilarin elektronik spor etkinliklerine
iliskin goriislerinin tespit edilmesi amaciyla Aguis (2015) ve Vegara-Ferri, Ibafnez-Ortega,
Carboneros, Lopez-Gullén ve Angosto (2020) tarafindan gerceklestirilen ¢alismalarda kullanilan
Olceklerden yararlanilarak olusturulmustur.

Caligmann evrenini, Tiirkiye’de elektronik sporla ilgilenen ve izleyen bireyler olusturmaktadir.
T.C. Genglik ve Spor Bakanligi tarafindan yayimnlanan Espor Raporu'ma gore Tiirkiye'de
elektronik sporun yaklasik 4 milyon taraftar1 bulunmaktadir (GSB, 2018). Calismada, evrenin
biiyiikliigli, zaman ve maliyet kisithli§1 gibi nedenlerden dolay1 6rnekleme yoluna gidilmistir.
Calismada tesadiifi olmayan Ornekleme yontemlerinden kolayda Ornekleme yontemi
kullanilmustir. Elektronik spor izleyicilerine ulasabilmek amaciyla Twitch canli yaymlarinda
Google anket araciligiyla olusturulan anket linki paylasilmig ve izleyicilerin anketi cevaplamalar:
istenmistir. Canli yayinlar esnasinda yaklasik 2000 kisiyle iletisim kurulmus ancak 400 izleyici
anketi cevaplandirmistir. Yapilan inceleme sonucunda 3 anket eksik cevaplardan dolay1
degerlendirilmemis ve 397 anket analize dahil edilmistir. Veri analizinde katilimcilarin
demografik 6zellikleri ve elektronik spor etkinliklere iliskin goriisleri siklik ve yiizde analizleriyle
degerlendirilmistir. Bu asamada gergeklestirilen analizler sayesinde hem elektronik spor
izleyicilerine iligkin bir profilin ortaya konulmasi hem de aragtirma amacina yonelik elektronik
spor etkinliklerine iligkin goriislerin tespit edilmesi hedeflenmistir.

BULGULAR

Veri analizlerinin ilk asamasinda arastirmaya katilan katilimcilara ait bazi demografik 6zellikler
(cinsiyet, yas, egitim diizeyi, gelir diizeyi) incelenmistir. Analiz sonuglarmin yer aldig1 Tablo 1
incelendiginde, arastirmaya katilanlarin %84,6’sinin erkek, %15,4’liniin kadmn oldugu
anlasilmaktadir. Katilmcilarin yas gruplarina gore dagilimlari incelendiginde, katihimcilarm
%42,8'inin 20 ve alt1 yas grubunda, %53,9unun 21-30 yas grubunda yer aldig1 goriilmektedir. 31
yag ve istli katilmalarin orani ise %3,3’tlir. Katilmcilarin egitim diizeyine gore dagilimlar:
incelendiginde, en yiiksek oranmn %39,8 ile lisans diizeyde egitim aldif1 anlasilmaktadir.
Katilmailarin gelir diizeyi agisindan dagilimlar: incelendiginde ise en yiiksek oranin %47,1 ile
1500 TL’den az gelir seviyesine sahip oldugu goriilmektedir.
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Tablo 1: Katiimailarin Demografik Ozellikleri

Ana Degisken Alt Gruplar (n) (%)
Cinsiyet Erkek 336 84,6
Kadin 61 15,4

20 yas ve alt1 170 42,8

Yas Grubu 21-30 yas arast 214 53,9
31 yas iistil 13 3,3

Lise 108 27,2

Egitim Durumu Onlisans 69 17,4
Lisans 158 39,8

Lisansiistii 62 15,6

1500 TL'den az 187 47,1

1500-3000 TL aras1 71 17,9

Gelir Seviyesi 3000-4500 TL aras1 59 14,9
4500-6000 TL arast 34 8,6

6000 TL ve iistii 46 11,6

Katilimailarin elektronik spor etkinliklerine yonelik degerlendirmelerine iligkin sonuglar Tablo
2’de verilmistir.

Tablo 2’de yer alan sonuglara gore arastirmaya katilanlarin %65,5'i 3 yildan uzun siiredir,
%16,6’s1 2 yildir, %10,1'i 1 yildir ve %7,8’1 0-6 ay arasinda elektronik spor karsilasmalarini takip
ettiklerini belirtmislerdir.

Katilimailarin %67,2'si daha 6nce elektronik spor etkinligine katilmadigini, %32,8'i ise en az bir
etkinlige katildigini belirtmislerdir. Etkinlige katilanlarin %27,7’sinin yurticinde diizenlenen
etkinliklere, %3,3’tintin hem yurti¢cinde hem yurtdisinda diizenlenen etkinliklere, %1,8'inin ise
sadece yurtdisinda diizenlenen etkinliklere katildiklari goriilmektedir. Ayrica katihmcilarm
%68,31 bir etkinlige katilmayr planlarken, %31,7’sinin ise boyle bir plan yapmadiklar
goriilmektedir. Katilimcilara etkinlik tercihleri soruldugunda, %70,8’i popiiler etkinlikleri,
%29,2’si yeni etkinlikleri tercih edeceklerini belirtmislerdir. Ayrica %57,4'ti yurtdisinda
diizenlenen etkinlikleri, %42,6’s1 yurticinde diizenlenen etkinleri tercih edeceklerini
belirtmislerdir. Elektronik spor iiriinlerini satin alirim diyenlerin oran ise %64,2’dir.

Katilimcilara, elektronik spor etkinli§ine katilmak igin gidebilecekleri mesafe soruldugunda,
%43,3'1 komsu sehirlere, %35,5'i yurtigcinde herhangi bir sehre ve %21,2’si farkh {ilkelere
gidebileceklerini belirtmiglerdir. Etkinlik icin gittikleri bolgede kag gece konaklamak istedikleri
soruldugunda, %32’si 3 gece, %31,5'i 2 gece, %16,6's1 1 gece, %11,1'i 7 gece ve %8,8'i, 10 geceden
fazla konaklamak istediklerini belirtmislerdir. Katilimcilarin %83,4 etkinliklerde ayni ilgi alanina
sahip insanlarla tarusmanin, %85,6’s1 etkinlik sirasinda sosyal etkilesimin 6nemli oldugunu
belirtmistir. Katilimcilara etkinligin gerceklestirildigi bolgenin turizm kaynaklari agisindan
zengin olmasinin 6énemi soruldugunda, %72’si bolgenin turizm kaynaklar1 agisindan zengin
olmasinin énemli oldugunu belirtirmistir. Ayrica katilimcilarin %84,9'u etkinligin diizenlendigi
bolgedeki ilgi gekici mekanlar1 ziyaret edeceklerini belirtmigtir. Bu sonuglar, elektronik spor
etkinliklerinin bir turizm tiirii, etkinliklere katilan/katilmay1 planlayan izleyicilerin de turist
olarak kabul edilebileceginin bir gostergesi olarak degerlendirilebilir.
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Tablo 2: Elektronik Spor izleyicilerinin Etkinliklere iliskin Degerlendirmeler

Olcek Maddesi Katilim Diizeyi (n) (%)
Elektronik sporu takip stiresi 0-6 ay aras1 31 7,8
1 yildir 40 10,1
2 yildir 66 16,6
3 yildan fazla 260 65,5
Katilmadim 267 67,2
Katildim (yurtici) 110 27,7
Elektronik spor etkinligine katilhim Katildim (yurtdis) 7 1,8
Katildim (hem yurti¢i hem 13 3,3

de yurtdisi)

o Evet 271 68,3
Etkinlige katilmay1 planlama Hayir 126 317
Yeni etkinlik- popiiler etkinlik Yeni etkinlik 116 29,2

Popiiler etkinlik 281 70,8
Yurt ici etkinlik- yurt dis1 etkinlik Yurtigi etkinlikler 169 42,6
Yurtdisi etkinlikler 228 57,4
Elektronik spor {iriinlerini satin alma Evet 255 64,2
Hayir 142 35,8
Etkinlik icin gidilebilecek mesafe Komsu sehirde 172 43,3
Yurtigi herhangi bir sehre 141 35,5
Yurtdisi farkh tilkeler 84 21,2
Etkinlik icin konaklama siiresi 1 gece 66 16,6
2 gece 125 31,5
3 gece 127 32
7 gece 44 11,1
10 geceden fazla 35 8,8
Etkinliklerde ayru ilgi alanina sahip Evet 331 83,4
insanlarla tanismanin 6nemi Hayir 66 16,6
Etkinliklerde sosyal etkilesimin dnemi Evet 340 85,6
Hayir 57 14,4
Etkinliginin gerceklestirildigi bolgenin Evet 286 72
turizm kaynaklar1 agisindan zengin Hayir 111 28
olmasinin énemi
Etkinliklerin diizenlendigi bolgedekiilgi  Evet 337 84,9
¢ekici mekanlari ziyaret etme istegi Hayir 60 15,1

TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Elektronik spor, istikrarli bir biiylime gostererek giiniimiiziin en popiiler sektdrlerinden biri
haline gelmistir (Newzoo, 2020:5; Block ve Haack, 2021:4; Maslowski ve Karasiewicz, 2021:102).
Her gecen giin artan izleyici sayistyla birlikte ulusal ve uluslararas: ¢apta diizenlenen elektronik
spor etkinliklerinin de sayisi artmaktadir. Elektronik spor etkinlikleri, karsilasmalar1 canh
izlemek, hayranmi oldugu oyuncu ve takimi yerinde desteklemek ve ayni ilgi alanina sahip
insanlarla bir arada bulunmak isteyen izleyicilerin ilgisini cekmektedir. Yapilan aragtirmalarda
elektronik spor etkinliklerinin, basli basina bir seyahat motivasyonu yarattig1 (Yenisehirlioglu
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vd., 2018; Vegara-Ferri vd., 2020; Maslowski ve Karasiewicz, 2021; Cetin ve Coskuner, 2021;
Thompson vd., 2022) vurgulanmaktadir. Bu baglamda, elektronik spor ve turizm iliskisinin
incelenmesi 6nem kazanmaktadir.

Bu calisma, elektronik spor izleyicilerinin, elektronik spor ve elektronik spor etkinliklerine
katilmaya iliskin goriislerinin tespit edilmesine odaklanmaktadir. Calismada oncelikle elektronik
spor izleyicilerinin demografik Ozellikleri incelenmistir. Calismaya katilan elektronik spor
izleyicilerinin biiylik ¢ogunlugu 30 yas ve alti (%96,7), erkek (%84,6) katilmcilardan
olusmaktadir. Bu sonuglar, elektronik spor sektoriiniin geng ve erkek egemen yapisi (Chikish vd.,
2019; Maslowski ve Karasiewicz, 2021; Thompson vd., 2022) ile tutarlidir. Calismadan elde edilen
sonugclara gore katilimcilarin %67,2’si herhangi bir etkinlige katilmamis, bununla birlikte %68,3"11
bir etkinlige katilmay1 planlamaktadir. Bu sonug, Vegara-Ferri vd., (2020) tarafindan da ifade
edildigi gibi, gelecekte ¢ok daha fazla sayida turisti, elektronik spor etkinliklerine katilmaya
tesvik edecek stratejilerin gelistirilmesi acisindan 6nemlidir. Katilimcilari %31,5’i etkinlik igin
iki gece konaklamak istediklerini belirtmislerdir. Aguis (2015) tarafindan yapilan c¢alismada,
katilimailarin %32’si 3 gece, %22’si 2 gece konaklama yapmak istedikleri sonucuna ulagilmigtir.
Maslowski ve Karasiewicz, (2021), etkinliklere katilan elektronik spor izleyicilerinin, uygun
fiyath konaklama tesislerini tercih ettiklerini belirtmislerdir. Bu gercevede izleyicileri, etkinliklere
cekebilmek ve geceleme sayilarini arttirabilmek icin orta sinif konaklama tesislerinin bu kitleye
uygun fiyat belirlemeleri gerekmektedir. Calismadan elde edilen diger bir sonug, katilimcilarin
ayni ilgi alanina sahip diger insanlarla sosyal etkilesim istekleriyle (%85,6) ilgilidir. Thompson
vd., (2022) tarafindan yapilan c¢alismada da benzer sonuglara ulasilmistir. Bu ¢alismaya gore
elektronik spor izleyicilerinin hem diger izleyicilerle hem de oyuncularla sosyallesmesi,
gelecekteki etkinliklere katilma olasiliklarini arttirmaktadir. Calismadan elde edilen diger 6nemli
sonug ise etkinligin gerceklestigi bolgenin turizm kaynaklar1 agisindan zenginligi (%85,6) ve ilgi
cekici mekanlari ziyaret etme istegiyle (%84,9) ilgilidir. Bu sonuglar elektronik spor izleyicilerinin
sadece etkinliklere katilmakla kalmay1p ayn1 zamanda turistik mekanlar1 da ziyaret edeceklerinin
bir gostergesi olarak kabul edilebilir. Diger bir ifadeyle etkinliklere katilan/katilacak olan
elektronik spor izleyicileri, konaklama, yiyecek-igecek, ulasim ve eglence gibi hizmetlerin diginda
diger turistik {irlinlerden de faydalanmak isteyeceklerdir. Bu sonuglara, gore elektronik spor
etkinlikleri basl basina bir turistik ¢ekim unsuru olusturabilme potansiyeline sahiptir.

Elektronik spor etkinlikleri, turizmin gesitlendirilmesi noktasinda hizla biiyiiyen nis pazarlardan
biri olarak kabul edilmektedir (Aguis, 2015: 13; Thompson vd., 2022:14). Etkinliklere katilan
izleyiciler birer turist olarak, konaklama, yeme-i¢me, ulastirma gibi temel turizm hizmetlerinden
yararlanirlar. Bu da ev sahibi bélgeye hem ekonomik hem de sosyal agcidan 6nemli 6l¢iide katkida
bulunabilecegi anlamina gelmektedir (Aguis, 2015; Vegara-Ferri vd., 2020; Maslowski ve
Karasiewicz, 2021; Thompson vd. 2022). Ayni zamanda etkinlikler, diizenlendigi {ilke ve
sehirlerin, tanitiminda da Onemli bir rol iistlenerek, imajlarimi olumlu yonde etkileyebilme
potansiyeline sahiptir. Bu kapsamda 2022 Aralik ayinda tilkemizde diizenlenecek olan “Global
Espor Opyunlart”, {iilkenin tamitimi ve turizm gelirlerinin artmas: agisindan bir firsat
niteligindedir.

Elektronik spor etkinliklerine ev sahipligi yapmak, turizm sektoriiniin gelismesi ve turist
profilinin farklilasmas: agisindan Snemlidir. Tiirkiye’de bu potansiyelin degerlendirilebilmesi
i¢in ilgili bakanliklar, devlet kurumlari ve yerel yonetimlerin, etkinlik organizatorleri, elektronik
spor saglayicilari, federasyonlari ve kuliipleriyle isbirligi icinde olmasi gerekmektedir. Ozellikle
Riot Games, Blizzard Entertainment ve Valve Corporation gibi elektronik spor saglayicilariyla
gelistirilecek iliskilerle, internet altyapisinin daha gelismis oldugu Istanbul, izmir, Ankara, Bursa,
Eskisehir gibi biiyiiksehirlerde, elektronik spor stadyumlarina ve arenalarina yatirim yapmalari
ve etkinliklerin tilkemizde diizenlenmesi saglanabilir. Yine elektronik spor saglayicilar1 ve
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organizatOrlerle gelistirilecek iliskilerle yildiz oyuncularm ve takimlarm rekabet ettikleri
etkinlikler diizenlenebilir. Bu sayede daha fazla elektronik spor izleyicinin etkinlige katilimi
saglanabilir.

Elektronik spor izleyicilerinin, etkinli§e katilimlarin tesvik etmek amaciyla seyahat acentalari,
ulastirma, konaklama ve yiyecek igecek igsletmeleri uygun teklifler sunabilir. Ek olarak etkinlik
organizatorleri, etkinlikler 6ncesinde gerek turizm hizmet saglayicilar1 gerekse sehrin turistik ve
popiiler yerlerine iligkin bilgileri fakli sosyal medya platformlar1 aracihigiyla izleyicilerle
paylasabilir. Fly-Foot uygulamasi bu agidan 6rnek gosterilebilir. Fly-Foot, futbol taraftarlarmin
favori takimlarini sadece birkag tiklamayla karsilasmalarini izlemek icin her sey dahil seyahat
paketleri rezerve edebilecekleri ilk ¢evrimici platformdur. Uygulamada ulagim, konaklama
seceneklerinin yan sira gsehir ve stadyum turlarmi satin alma segenekleri de yer almaktadir
(www fly-foot.com). Bu tiir uygulamalarin elektronik spor etkinlikleri icin de gelistirilmesi ve
kullanilmasi, katilim {izerinde etkili olabilir.

Elektronik spor turizminin anlasilmasi hem akademik hem de karar vericiler ve uygulayicilar
acisindan daha fazla calismanin yapilmasin gerekli kilmaktadir. Tiirkiye’deki elektronik spor
izleyicileri ile gerceklestirilen bu ¢alisma gesitli smirliliklara sahiptir. Dolayisiyla, elektronik spor
kavraminin daha iyi anlasilabilmesi, pazarin sinirlarmin dogru sekilde belirlenebilmesi i¢in daha
genis izleyici kitlesinin dahil edildigi calismalara ihtiyag bulunmaktadir. Ayrica elektronik sporla
ilgili diger paydaslarmn (oyuncular, organizatorler, takimlar gibi) da etkinliklere katilmaya iligkin
goriiglerinin tespit edilmesine yonelik caligmalarmn yapilmasi sektore ve literatiire onemli katkilar
saglayacaktir.

Hakem Degerlendirmesi: Dis bagimsiz.

Destek Bilgisi: Herhangi bir kurum ve/veya kurulustan destek alinmamustir.

Cikar Catismasi: Yazarlar arasinda ¢ikar catismasi yoktur.

Etik Onay1: Bu calismanin tiim hazirlanma siireglerinde etik kurallara riayet edildigini yazar(lar)
beyan eder. Aksi bir durumun tespiti halinde Tiirk Turizm Aragtirmalari Dergisi'nin hicbir
sorumlulugu olmayip, tiim sorumluluk makale yazar(lar)ina aittir.

Etik Kurul Onay:: Kiitahya Dumlupmar Universitesi Sosyal Beseri Bilimler Arastirma ve Yayin
Etik Kurulundan 23.08.2021 tarih ve E.42861 sayili karar numarasi ile izin alimustir.
Arastirmacilarin Katki Orani: Yazarlar calismaya esit oranda katk: saglamustir.
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