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Espor Bashkl Bilimsel Arastirmalarin Bibliyometrik Analizi*
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ORIiJINAL ARASTIRMA

Oz

Espor etkinliklerine katilan kisiler, (yalnizca oyuncular degil ayni zamanda antrendrler
hakemler ve taraftarlar) espor etkinliklerinin yeni ve enerjik oldugunu ve onlara benzersiz bir
deneyim sundugunu 6ne siirmektedirler. Espor hizli bir sekilde spor alanina girme siirecini
yasarken ciddi bir sekilde de kiiresel bir is ve kiiltiirel bir fenomen haline gelmeye baslamustir.
Bilimsel ¢alismalar1 incelemek ve analiz etmek igin sik kullanilan arastirma araglarindan biri
bibliyometrik yontemlerdir. Bibliyometrik analiz, ilgilenilen bir konu iizerindeki arastirmanin
etkisini niceliksel olarak 6lcebilir ve degerlendirebilir, gecmis 6zellikleri ve kritik noktalari
belirleyebilir ve gelecekteki arastirma egilimlerle ilgili fikir verebilir. Bibliyometrik gdstergeler
yaymlarin sayisini ve dagilimini, en ¢ok alinti yapilan makale ve yazarlar1 tanimlamak icin
onemli araglardir. Bibliyometrik arastirmalarla iligkili espor ¢aligmalarimin bilimsel topluma,
gelismelere ve egilimlere yon verebilecegi, yeni ve yaratici katkilar sunabilecegi diisiiniilerek
bu arastirma tasarlanmistir.  Son yillarda espor iizerine yapilan bilimsel ve akademik
¢aligmalara olan ilgi artis1 dikkat ¢cekmektedir. Tiim bu bilgiler 1s18inda bu ¢alismada, espor
baslikli Web of Science (Wo0S) veri tabaninda endekslenen bilimsel ¢aligmalarin bibliyometrik
analiz teknigi ile incelenmesi amaglanmistir. Belirlenen amag dogrultusunda WoS veri tabanina
“esport”, “esports”, “e-sport”, “e-sports” sozciikleri kullanilarak tarama gergeklestirilmistir.
Verilerin analizinde VosViewer paket programindan faydalanilmigtir. Tarama sonucunda 2001-
2023 yillar1 arasinda espor baslikli 706 bilimsel ¢alisma tespit edilmistir. Calismada elde edilen
bulgulara gore, en fazla arastirma yapilan konu spor turizmi {izerine oldugu goriilmektedir. Spor
bilimi, konu siralamasinda ikinci sirada yer alirken espor baslikli arastirmalarin, yapildigt
¢aligma alanlar1 genellikle bilgisayar bilimleri ve tiirevleri seklindedir. Espor baslikli en fazla
yaymin ve atfin yapildigi iilke, Birlesik Devletler (ABD) olmustur. Turku Universitesi en gok
atfin yapildigr kurum olarak tespit edilmistir. Sport Management Review, en fazla atfin
yapildig: bilimsel dergidir. Juho Hamari, 545 atif ile bu konuda en ¢ok atif alan yazardir. Juho
Hamari’nin “What is eSports and why do people watch it?” baslikli ¢aligmast 315 atif ile bu
konuda en ¢ok atif alan yayindir. Arastirma hazirlanirken yalnizca WoS veri tabanini kapsamasi
calismanin smurliligint olusturmaktadir. Gelecekte yapilacak olan g¢aligmalarda Scopus,
Dimensions, Lens ve PubMed gibi veri tabanlarinin kullanilmas: ilgili alanda c¢aligma
gerceklestirecek arastirmacilar igin faydali olacaktir.  Calismamizda yalmizca “espor”
kelimesinin sik kullanilan versiyonlarii aragtirmamiz bir diger smirlilik olarak karsimiza
¢tkmaktadir. Bu baglamda esporun tiim unsurlariyla inceleyen bir baska arastirma daha
kapsayici nitelikte olacagi diistiniilmektedir. Espor, son 23 yildir arastirmacilarin dikkat ve
ilgisini ¢eken bir konu olmus, ilgili bilimsel ¢aligmalar giin gectikge ¢ogalmis ve giiniimiize
yaklastik¢a diizenli artis goriilmektedir. Ozellikle son 7 yilda espor baslikli galismalarin ivmesi
son derece artmustir. Bu durum 6zellikle akademisyenlerin ¢aligma yOniinii yeni bir alan olan
espora cevirdigini gostermektedir.
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Bibliometric Analysis of Scientific Research on Esports

Abstract

People who participate in esports events (not only players but also coaches, referees, and fans)
claim that esports events are new and energetic and offer them a unique experience. Esports is
rapidly becoming a global business and cultural phenomenon, while at the same time it is rapidly
entering the field of sports. Bibliometric methods are frequently used to study and analyze
scientific studies. Bibliometric analysis can quantitatively measure and evaluate the impact of
research on a topic of interest, identify past characteristics and critical points, and provide
insights into future research trends. Bibliometric indicators are important tools for identifying
the number and distribution of publications, most-cited articles, and authors. This study was
designed considering that studies related to bibliometric research can guide the scientific
community, developments, and trends, and offer new and creative contributions. In recent
years, the increasing interest in scientific and academic studies on ports has attracted attention.
In light of this information, this study aimed to examine scientific studies indexed in the Web
of Science (Wo0S) database titled esports with the bibliometric analysis technique. In line with
this purpose, the WoS database was searched using the words "esport", "esports"”, "e-sports ",
and "e-sports". The VosViewer package was used to analyze the data. As a result of the search,
706 scientific studies, published between 2001-2023 were identified. According to the findings
of this study, the most researched topic is sports tourism. While sports science ranks second in
subject ranking, the fields of study in which sports research is conducted are generally computer
science and its derivatives. The country with the highest number of publications and citations
on esports was the United States (USA). Turku University was identified as having the highest
number of citations. Sports Management Review is a scientific journal with the highest number
of citations. Juho Hamari is the most cited author with 545 citations. Juho Hamari's "What is
eSports and why do people watch it?" was the most cited publication with 315 citations. The
limitation of this study is that it covers only the WoS database. The use of databases such as
Scopus, Dimensions, Lens, and PubMed in future studies will be beneficial for researchers
conducting studies in related fields. Another limitation is that we only investigated the
frequently used versions of the word "esports" in our study. In this context, it is thought that
further research examining esports with all its elements would be more inclusive. Esports has
been a subject that has attracted the attention and interest of researchers for the last 23 years,
and scientific studies on the subject have increased day by day and a regular increase is observed
as we approach the present day. Especially in the last seven years, the momentum of export
studies has increased considerably. This situation shows that academics have turned their study
direction toward esports, which is a new field.

Keywords: Electronic Sports, Esports, Bibliometric Analysis, Web of Science

Oyun; belirli bir amaci1 i¢inde barindiran, belli bir zaman ve mekan sinir1 i¢ginde oyuncularin
kendilerinin belirledigi kurallara gére uygulanan, normal bir yasantida olmayan hazzi tetikleyen ve
biling algisini harekete gegiren ve goniillii olarak katildigimiz etkinliklerdir (Tekin, 2009). Oyunun
klasik olarak kabul edilebilecek bu tanimlamadaki kapsami giiniimiizde ¢ok daha farkli bir boyuta
tasinmistir. Bunun en 6nemli nedeni oOzellikle giincel iletisim teknolojilerindeki gelismelerle
geleneksel oyun anlayisinin, oyun araglarmmin ve yontemlerinin dijitallesmesiyle dijital oyun
kavraminin giindeme oturmasidir. Boylece fiziksellige dayanan geleneksel oyun yaklasimindan

uzaklasilmis; dijitallik, etkilesimlilik, sanallik, degiskenlik, modiilerlik 6zelliklerini oyun oynama

edimine harmanlayan bireysel bir iletisim ortami1 yaratilmistir.
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Oyun alaninda gergeklesen dijital dontistimiin spor alani i¢in de gergeklestigi soylenebilir.
Spor daha ¢ok Orta Cag’in spora benzer etkinliklerinin sanayilesme, kentlesme, sekiilerlesme,
ticarilesme, cinsiyetsizlesme, kurumsallasma gibi makro degisim siireglerinin etkisiyle evrim
gegirerek, biiyiik bir endiistri kimligine biiriinmiistiir (Amman, 2006). Kavramsal olarak spor; bireyin
belli diizenlemeler icinde fiziksel etkinligini, hareket becerilerini, zihinsel, ruhsal ve sosyal
davraniglarini gelistiren ve bu 6zelliklerini belirli kurallar i¢inde yarigtirmasin1 amaglayan biyolojik,
pedagojik ve sosyal bir ugrastir. Spor boylece belli prensip ve kurallara dayanarak ferdi veya toplu
olarak yapilirken katilimcilarina rekabet ortami saglar ve elbette diizenli ¢alisma ve gii¢ gerektirir
(Tekin vd., 2017). Bu tamimdan hareketle bilgisayar basinda oturan ve dijital oyunlar oynayan birinin
genel olarak spor yaptig1r veya sporcu olarak kabul edilmeyecegi yoniinde bir fikir olusabilir. Bu
durum daha cok fiziksel agidan uygun olmayan ve sportif yeteneklerden yoksun birinin goriintiistiyle
ortismektedir (Kendall, 2011). Ancak bu ifadeleri birer klise olarak degerlendiren bazi
aragtirmacilardan, dijital oyun oynayanlarin geleneksel sporcularla benzer kosullar icinde spor
miisabakalarina ¢ok benzeyen turnuvalarda rekabet ettikleri seklinde itirazlar gelmistir (Kane ve
Brandon, 2017). Diger taraftan Aadahl, Kjaer ve Jorgensen (2007), bireyin bazal metabolizma hizinin
(MET) egzersiz siddetini belirlemek icin kullanilabilecegini belirtmis; MET, eforu belirlemek i¢in
kullanilabildiginden video oyunlart oynarken MET’in nasil etkilendigi ile bir baglanti
kurulabilecegini ve ek olarak oksijen seviyelerinin (VO2) kullanilabilecegini ileri stirmiistiir.
Moderato diizeyde bir fiziksel aktivite %40-60 VO2 rezervine ve/veya 4-6 MET e sahiptir (Stroud
vd, 2010). Bir ¢alismada dans iceren video oyunlarina katilirken erkek ve kadin katilimcilarda
MET’lerin 4-9 arasinda arttigi gorilmistir (Bronner vd, 2013). Olimpiyat Oyunlari’nda
katilimcilarin Mario ve Sonic oynarken VO2 ve MET lerinin diisiik-moderato aktivite diizeyinde
olmasi, video oyunlar1 oynarken gosterilen fiziksel eforun kaniti olarak ileri siiriilmiistiir (Stroud vd.,
2010). Bir bagka olgu ise aktivite esnasinda farkli beceriler ve tekniklerin 6grenilmesine iliskindir.
Bir kisinin becerilerini nasil gelistirdigini anlamanin bir yolu olarak dijital oyunlar kullanilmistir
(Boot vd, 2017). Ozellikle dijital aksiyon oyunlar1 oynayarak bilissel beceri 6grenilebilecegi ileri
striilmiistiir. (Green ve Bavelier, 2015). Calisma bulgularinda dijital aksiyon oyunlariyla gorsel-
motor kontroliin gelistirilmesi arasinda nedensel bir baglantinin oldugu desteklenmistir (Li vd, 2016).
Hatta aksiyon video oyunlari oynayarak tek bir becerinin degil, bir¢ok becerinin kazanildigi sonucuna

varilmistir (Bavelier vd, 2012).

Belirtilen gerekgelerle dijital oyunlarin rekabet ortaminda bireysel ve takimlar halinde
oynanmast espor olarak kabul gérmiis ve spor kendisine yeni ve ¢ok gii¢lii bir sektoriin kapisini
acmustir. Turkiye Espor Federasyonu olarak anilan TESFED (2021), espor kavramini “elektronik bir
cihaz vasitasiyla ¢evrimici veya cevrimdist ortamda gerek bireysel gerekse takim halinde katilim

gosterilen her tiirlii aktive” olarak tanimlamistir.
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Espor etkinliklerine katilan kisiler, (yalnizca oyuncular degil ayni zamanda antrendrler
hakemler ve taraftarlar) espor etkinliklerinin yeni ve enerjik oldugunu ve onlara benzersiz bir
deneyim sundugunu one siirmektedirler (Pu vd, 2021). Espor hizli bir sekilde sportiflesme siirecini
yasarken ciddi bir sekilde kiiresel bir is ve kiiltiirel bir fenomen haline gelmeye baslamistir (Heere,
2018). Bunun en 6nemli gostergelerinden birisi, ger¢ek zamanli turnuvalara sporcu ve seyirci
acisindan katilimlardaki 6nemli artistir (Hindin vd, 2020). Ulusal ve uluslararasi baglamda espor
alaninda pek ¢ok organizasyon yapilmakta ve giin gectikge sporcu ve seyirci yaninda sponsor sayilari
da artmaktadir. Kiiresel ¢apta en degerli 3. marka olarak kabul edilen Amazon Sirketi’nin (Interbrand,
2022) alt birimlerinden olan Twitch ve zamanla tipki Twitch gibi canli yayinlar1 biinyesinde barindan
Facebook ve Youtube gibi platformlar, dijital ve ¢evrimigi (online) oyunlarin ve esporun kitlelere

ulasarak yayilmasina ve gelismesine yadsinamayacak katkilarda bulunmustur.

Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu tarafindan yayinlanan Dijital Oyunlar Raporu’na gore,
dijital oyunlar son 50 yilda popiiler kiiltiirlin 6nemli bir pargasi olmus ve milyarlarca dolarlik bir
endiistri haline gelmistir (BTK, 2020). Newzoo Global Oyunlar Pazar Raporu’na (2020) gore dijital
oyun sektorii, COVID-19 salginimnin da etkisi ile %9,3 artisla 159 milyar dolara ulasmisken
istatistiklere gére 2026 yilina kadar 295 milyar dolar1 asacagi tahmin edilmektedir. Ayn1 raporda,
diinyada yaklasik 2.7 milyar dijital oyuncu oldugu ve bunun 2021 sonunda 2.91 milyara ve 2023 sonu

itibari ile 3.07 milyara ulasmasinin beklendigi belirtilmistir

Bilimsel ¢aligsmalar1 incelemek ve analiz etmek i¢in sik kullanilan arastirma araglarindan biri
bibliyometrik yontemlerdir (Montalvan-Burbano vd, 2020). Bibliyometrik analiz, ilgilenilen bir konu
iizerindeki arastirmanin etkisini niceliksel olarak dlgebilir ve degerlendirebilir, gecmis 6zellikleri ve
kritik noktalar1 belirleyebilir ve gelecekteki arastirma egilimlerle ilgili fikir verebilir (Zhang vd,
2017).

Bibliyometrik gostergeler yaymlarin sayisinm1 ve dagilimini, en ¢ok alint1 yapilan makale ve
yazarlari tamimlamak igin Onemli araglardir (Gonzalez-Serrano vd, 2020). Bibliyometrik
aragtirmalarla iliskili espor calismalarinin bilimsel topluma, gelismelere ve egilimlere yon
verebilecegi, yeni ve yaratici katkilar sunabilecegi diisiiniilerek bu arastirma tasarlanmistir. Ayrica
her gegen giin giderek 6nemi artan esporla ilgili bilimsel ¢alismalarin 6zellikle lilkemizde niceliksel
yetersizligi ve arastirmamizin espor ¢aligmalarina bir bakis agis1 kazandirabilecegi diisiintildiigiinde

onceki ¢aligmalarin bibliyometrik analize tabi tutulmasinin 6nemli oldugu sdylenebilir.

Bu calismada; espor arastirmalarindaki ana egilimleri belirlemek ve bdylece bu arastirma
konusunun gelisiminin daha iyi anlasilmasini saglamak, kariyerlerine ve gelecekteki arastirmalarina

rehberlik etmesi i¢in bir tema agacina ihtiya¢ duyan arastirmacilara analiz edilen alanin bir haritasin
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sunarak faydali olmak amaglamistir. Bu nedenle VOSviewer (Capobianco, 2019) kullanilarak WoS
(Web of Science) iizerinden toplanan bilgilere dayanarak espor konusunda bibliyometrik analiz

yapilmustir.
Gere¢ ve Yontem

Bibliyometrik analiz, bilimsel iiretimin 6zelliklerinin ve gelisiminin incelenmesine olanak
saglayan nicel bir uygulamadir (Ma ve Ho, 2016). Bibliyometrik analizde iki prosediir kullanilir.
Oncelikle calisma alam ve bilimsel aktdrlerinin (iilkeler, {iniversiteler ve yazarlar) etkisinin
degerlendirilmesini saglayan bilimsel liretim performansinin analizi gergeklestirilir (Cobo, 2015).
Daha sonra konularini, disiplinlerini ve arastirma temalarini analiz ederek ele alinan bilimsel alanin
biligsel yapisin1 ve hareket tarzini ortaya ¢ikaran bir kiimeleme teknigi birlesimiyle bibliyometrik
haritalama yapilir (Van Eck ve Waltman, 2010; Waltman vd, 2010).

Bu ¢alismada ti¢ asamali bir yontem kullanilmigtir. Bu yontemler; arama kriterleri ve kaynak
tanimlamasi, yazilim ve veri ¢ikarma, veri analizi ve yorumlama seklindedir (Sekil 1). Veri tabani
olarak Web of Science Core Collection (WOSCC) kullanilmistir. WOSCC’nin se¢ilme nedenleri; en
kayda deger etkiye sahip bilimsel yayinlari igermesi (Herrera ve Heras-Rosas, 2020) ve akademik

karar vermede ana 6l¢iit olarak kullanilmasidir (Hodge, ve Lacasse, 2011).

Veri tabani sorgulamasinda ‘esport’ or ‘esports’ or ‘e-sport’ or ‘e-sports’ sozciikleri
kullanilmigtir. Arama kapsami, ‘basliklar’ olarak se¢ilmistir. Aramada herhangi bir dil kisitlamasi
yapilmamis, yaymlarin tiirleri; ‘article’ or ‘book’ or ‘book chapter’ or ‘data paper’ or ‘database
review’ or ‘letter’ or ‘note’ or ‘review’seklinde belirlenmistir. Calismada herhangi bir zaman

kisitlamasi yapilmamustir.
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Sekil 1. Espor Baslikli Bilimsel Arastirmalarin Bibliyometrik Analizin Metodolojik Siirecleri

!
Asama I - Asama IT Asama III
Arama Kriterleni ve Yazilim ve Veri Veri Analizi ve
Kaynak Tammlamasi Cikarma Yorumlama
*  Microsoft Excel: Ya.._zuarlanu ve ahf
* Biblivometrik Data Verilerin ilgili yazilm sayranmin
Kaynagi: Web of programlan igin tablolagtnimas:
Science i ; Yazarlarm ahf ag
OCIENCE izlenmesi - =
*  Arama Bashklar:: haﬁmm .
esports, esport. e-sports, *  VOSviewer: %éﬁ;wﬂm
B-5parts, Tablolastima ve grafik bl .
=  Toplam Dokiiman: hazirlama a.;ld 135'311[“135 1ve
n=706 ;H;-i];nlmem
*  Smurhbklar: Wod tanmlzﬂ v
yaymnlan espor baghkh erafikl l_a.v,h.t_].lmas_ e
tiim bilimsel kaynaklar Amahtar Eﬁmlmﬂm]:nng];érm
*  Analiz Edilen erafiklestirimesi
Dokiiman: n= 706 . ﬁﬁﬁféﬁfﬂfﬁ;ﬁ
yaymlann
tablolagtinlmas

Sorgulama sonucunda toplam 706 yayina ulasilmistir. Bu yayinlar bibliyometrik analiz igin
WoS sitesinden metin belgesi olarak disa aktarilirken ‘full record and citation data’ segenegi tercih
edilmistir. Bu sayede indirilen yaymlarin tiimiinii atif sayilariyla birlikte analiz etme imkani
saglanmistir. Veriler WoS’dan ham bir sekilde ve 500’erli gruplar halinde indirildigi i¢in veriler
iizerinde birtakim diizeltmelere ihtiya¢ duyulmustur. Baz1 yazarlarin veya kurumlarin isimlerinin
tekrar analize girmemesi i¢in Microsoft Excel paket programi araciliiyla veriler diizenlenmis ve
birlestirilmistir. Bu diizenleme esnasinda herhangi bir yaymim WoS numarasina ulagilamama durumu
olmadigindan 706 yayin ile analize devam edilmistir. Verilerin gorsellestirilmesi ve tablolastirilmast
icin VosViewer paket programlart kullanilmistir. VOSviewer, yazarlarin ve anahtar kelimelerin
baglantilarin1 gormeyi olanakli hale getiren bir bilgisayar paket programidir ve bu sayede

bibliyometrik haritalar olusturulmus ve goriintiilleme yapilmistir (Waltman, 2010; Chen, 2014).

Yapilan analizler sonrasinda, elde edilen verilerle dncelikle yayin sayisi ve atif sayilar1 grafik
halinde gosterilip yorumlanmigtir. Sonrasinda ilk 10 sirada yer alan yazar, iilke, kurum ve dergiler
tablolastirilarak sunulmustur. Siralama yapilirken atif sayis1 siralamasi dikkate alinmigtir. VosViewer
grafikleri ile anahtar sozciikler, yazarlar, dergiler, lilkeler ve kurumlar arasindaki ag baglantilar

gosterilmistir.
Arastirmanin Etigi

Bu ¢aligma, TR Dizin etik kurul izni gerektiren ¢alisma grubunda yer almamaktadir.
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Bulgular

Espor, o6zellikle son 20 yildir aragtirmacilarin dikkat ve ilgisini ¢eken bir konu olmus, ilgili
bilimsel ¢aligmalar giin gectikce cogalmis ve calismalarda giiniimilize kadar diizenli artig

goriilmektedir.

Sekil 2. Yillara Gore Yayin ve Atif Dagilimi
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Sekil 2. incelendiginde 6zellikle son 7 yilda espor baslikli ¢aligmalarin ivmesi son derece
artmistir. Bu durum 6zellikle akademisyenlerin ¢alisma yoniinii yeni bir alan olan espora ¢evirdigini
gostermektedir. ilgili analizi 16.03.2023 tarihinde yapildig: diisiiniiliirse, 2023 yil1 atif ve yayin sayist
bakimindan 2022 yilin1 gegecegi 6n goriilmektir.

WoS veri tabaninda espor baslikli ¢aligmalarin konularina gore TreeChart (Agac Haritasi)
grafigi goriilmektedir (Sekil 3). 120 calisma ile “spor turizmi” alani ¢aligma yapilan en ¢ok konu
olmustur. Sirasiyla “spor bilimleri” 90 yayin, “iletisim” 75 yayin, “bilgisayar bilimleri disiplinler
aras1 uygulamalar” 55 yaymn ve “bilgisayar bilimleri teori yontemleri” 46 yayn ile ilk bes sirayi

olusturmaktadir.
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Sekil 3. Arastirma Alanlarina Gore Dagilim

siralamalart  goriilmektedir. WoS veri tabaninda espor bashikli 8 yaymi bulunan Tempere
Universitesi'nden Profesér Juho Hamari en fazla atif sayisina (545) sahip olan yazardir. Hamari espor
hakkindaki akademik ¢alismalarinda; esporun ne oldugunu, oyun tiikketimini nasil etkiledigini, kumar
ile ilgili baglantilarim1 ve demografik faktorlerin etkilerini, espor miisabakalarina katilim ve
memnuniyet iligkisini incelemistir. Yazar analizine gore espor hakkinda en fazla yayini olan

arastirmact Mark Campbell’dir. Campbell, esporla ilgili 9 yayin gerceklestirmis ve bu yayinlaria 76

atif almigtir.

Tablo 1

Hletigim, 75

Tablo 1 incelendiginde espor baslikli caligma yapan 1683 yazarin yayin ve atif sayilarina gore

Yazarlarin Yaymn ve Atif Dagilimi

Yazarlar YS. AS Yazarlar Y.S. AS.
1 | Hamari, J. 8 545 | 1 | Campbell, M. 9 76
2 | Sjoblom, M. 3 337 |2 | Toth A 9 76
3 Keiper, M. 3 227 |3 Hamari, J. 8 545
4 Manning, R. 3 227 |4 | Byon, K. 8 95
5 Macey, J. 6 226 | 5 | Abarbanel, B. 8 86
6 | Pizzo, A. 6 208 | 6 | Polman, R. 8 81
7 | Baker, B. 6 208 | 7 | Difrancisco-D, J. 7 144
8 Funk, D. 4 204 |8 |Jang, W. 7 72
9 Jenny, S. 3 199 |9 Macey, J. 6 226
10 | Seo, Y. 2 181 | 10 | Pizzo, A. 6 208

Y.S: Yaym Sayisi, A.S: Atif Sayisi
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Aragtirma konusu ile ilgili alanda en fazla yaymn ve atif sahibi yazarlarin listelerine
ulasabilmek arastirmacilar agisindan 6nem arz etmektedir. Arastirmacilar ilgilendikleri konu
hakkinda uluslararasi literatiirde hangi yazar en fazla tiretkenlige sahip veya hangi yazarin ¢aligmalari
akademik literatiirde ilgi gordiiglinii bilmesi arastirmacilarin ilgili konu hakkinda daha saglikli ve

efektif literatiir taramasina olanak saglamaktadir.

Sekil 4. Ulkelere Gore Yogunluk Grafigi

6% VOSviewer

Sekil 4. incelendiginde, espor baglikli calismalarin {iilkeler bazinda WoS veri tabaninda

yogunluk grafigi goriilmektedir. Birlesik Devletleri (ABD)’in ilgili alanda ve veri tabaninda en yogun
caligmalara sahip olan iilke olmasi dikkat ¢cekmektedir. Ayni zamanda Cin ve Almanya’nin da yakin
yogunluga sahip olduklar1 anlasilmaktadir. Birlesik Devletler, Cin ve Almaya atif ve yaym

siralamalarinda da ilk 10 sirada yer almaktadir (Tablo 2.).

Yogunluk haritasinda oldugu gibi en yiiksek atif ve yayimn sayisina sahip iilke Birlesik
Devletler’dir. Yogunluk verileri ile siralama verilerinin paralellik gostermesi gerekmektedir. Tablo
2. incelendiginde atif bazl1 bir siralama olusturulmustur. Ik sirada ABD (1851 atif), ikinci sirada
Finlandiya (675 atif) ve iigiincii sirada ise Ingiltere (587 atif) yer almaktadir. WoS ver tabinda espor
baslikli ¢alisma yapan toplam 64 iilke bulunmaktadir. Ulkemiz 64 iilkeden 38. sirada yer almaktadir
(12 yayin, 12 atif). Kurum siralamasi incelendiginde, ilk sirada Turku Universitesi (604 atif), ikinci
sirada Tampere Teknoloji Universitesi (491 atif) ve iigiincii sirada Aalto Universitesi (315 atif)
bulunmaktadir. Bu iig iiniversitenin de Finlandiya’da bulunmasi dikkat cekmektedir. Ulkemizden ise

Aksaray Universitesi 161. sirada yer almaktadir (2 yayn, 8 atif).
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Tablo 2

Ulkelerin ve Kurumlarin Yayin ve Atif Dagilimi

Ulkeler Yaymn Atif Kurumlar Yayimn Atif
Sayisi Sayisi Sayisi Sayisi

1 | ABD 201 1851 | 1 | Turku Universitesi 8 604
2 | Finlandiya 19 675 2 | Tampere Teknoloji Universitesi 4 491
3 | Ingiltere 53 587 3 | Aalto Universitesi 2 315
4 | Almanya 50 578 4 | German Cologne Spor Univ. 10 299
5 | Avustralya 63 494 5 | Winthrop Universitesi 3 227
6 | Yeni Zelanda 4 256 6 | Temple Universitesi 6 208
7 | Giiney Kore 23 243 7 | Cent Michigan Universitesi 2 194
8 | Ispanya 51 207 8 | Northwood Universitesi 2 191
9 | Cin 74 195 9 | Southern Mississippi Universitesi 2 188
10 | Macaristan 12 158 | 10 | Victoria Wellington Universitesi 2 181
38 | Tiirkiye 12 12 | 161 | Aksaray Universitesi 2 8

Bibliyometrik analizin bize sagladigi en biiyiik kolayliklardan bir tanesi de anahtar sozciik ag
haritasidir. Bu ag haritas1 ile hangi anahtar sozciiklerin kullanildigini, aragtirmacilar tarafindan en
fazla hangi anahtar sdzciiklerin tercih edildigini ve tercih edilen bu anahtar sdzciikler arasinda ne gibi
ag baglantilarinin bulundugunu anlayabilmekteyiz.

Sekil 5. Anahtar Sozciiklerin Ag Haritasi
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WoS veri tabaninda espor baslikli arastirmalara incelendiginde 1631 farkli anahtar sézctigii
kullanildig1 goriilmektedir. En fazla tercih edilen anahtar sozciik “espor” kelimesidir (% 18, n=297).
Sekil 5’te goriilen anahtar sozcliklerin espor alaninda yapilan ¢alismalarda giiniimiiz yonelimleri
hakkinda aragtirmacilara bilgi verecegi diisiiniilmektedir. Sekil 5.’te goriilen ag haritas1 en az 3
anahtar kelime kullanan yayinlar ele alinarak olusturulmustur. Buna gore; 141 diigiim, 14 kiime ve

782 baglant1 ortaya ¢ikmistir.

Tablo 3

Ulkelerin ve Kurumlari Yaym ve Atif Dagilimi
Dergiler Yaymn Sayis1  Atif Sayisi
1 |Sport Management Review 8 401
2 |Internet Research 2 331
3 |Games and Culture 13 239
4 |Computers in Human Behavior 10 228
5 |Frontiers in Psychology 21 196
6 |New Media & Society 3 187
7 |Sport Ethics and Philosophy 9 186
8 |Communication & Sport 10 169
9 |Quest 2 162
10 |International Journal Of Gaming And Computer-Mediated Simulations 12 129

Tablo 3. incelendiginde atif sayisina gore ilk 10°da yer alan dergiler siralanmistir. Sporun her
diizeyde ve tiim tezahiirlerinde yonetimi, pazarlamasi ve yonetigimi ile ilgilenen ¢ok disiplinli
hakemli bir akademik dergi olan Sport Management Review (Elsevier, 2021) biinyesinde espor
baslikli toplam 8 yayin ve bu yayinlarin da toplamda 401 atifi bulunmaktadir. Dergilere gore yapilan
siralamada dogrudan spor temali akademik dergilerinden ziyade ana temalar1 bilisim, psikoloji ve

toplum olan dergilerin bulunmasi dikkat ¢cekmektedir.

Sonug¢

Calisgmamiz, WoS veri tabaninda espor baslikli uluslararasi alan yazininda yayinlanan
arastirmalarin cesitli parametreler dogrultusunda incelenmesi amaglanarak gergeklestirilmistir. Bu
amag¢ dogrultusunda bibliyometrik analiz teknigi kullanilarak; espor baslikli en fazla yaymn yapan
tilkeler ve yazarlar, yayinlarin yer aldigi dergiler ve igerikleri, tercih edilen anahtar kelimeler gibi

parametrelere bakilarak; espor’un akademik olarak diinyadaki haritasi ¢ikarilmaya calisilmistir.
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Bibliyometrik analiz herhangi bir alana iliskin yayimlanmis ¢esitli kaynaklarin gelisim diizeyinin
tespit edilmesi acisindan 6nemli bir yere sahiptir. Elde edilen bibliyometrik bulgular incelemeye
alinan bilim dalindaki gelisim diizeyinin, arastirmacilarin odak noktalarinin ve alanin giiclii veya

zayif yonlerinin tespit edilmesi noktasinda katki saglamaktadir (Yilmaz, 2016).

Diinyada esporla alakali en fazla yayimn yapan yazarlar Campbell ve Toth’dur. Yazarlar 9 adet
makale ile bu alanda oOnciiliik etmektedir. Tiirkiye’deki yazarlar 9 adet makaleye sahip olmasina
karsin yalnizca 76 atif alabilmistir. Yayin bazl atif sayisina baktiimiz zaman ise en fazla atif alan
espor baglikli yayin; Hamari’ye aittir. Yazar, ’Esporun ne oldugu ve insanlarin neden izledigi’’ adli
bir ¢alisma yapmistir. Yazar bu g¢alismasi ile Web of Science indeksli yaymlarda 2315 tiim
indekslerde 1231 atif sayisina ulagmistir. Bu atif rakamlar1 esporun diinyada sporla alakali etkilesim

alan konu basliklar1 arasinda 6nemli bir yeri oldugunu gostermektedir.

Ulkelere gore espor yayinlari incelendiginde 1851 atif ile Birlesik Devletler ilk sirada yer
alirken; Finlandiya 675, Ingiltere 587 atifla ilk {i¢ sirada yer almaktadir. Espor yayin sayilarina
bakildiginda ise ABD 201 yayimla basi1 ¢ekmektedir. Tirkiye, 12 yayin ve 12 atifla {ilkeler

siralamasinda 38. sirada yer almaktadir.

Universitelere gore espor yaymlari incelendiginde 8 yayin ve 604 atifla Turku (Finlandiya)
Universitesinin; esporda éncii olan Amerika iiniversitelerin bile &niinde oldugu énemli bir veri olarak
karsimiza ¢gikmaktadir. Bu veri kitasal degil kiiresel capta espora yonelik bir egilimin oldugu ve bunun
da bilim insanlar tarafindan arastirilmaya deger bir konu olarak degerlendirildigini gostermektedir.
Web of Science indeksli dergilerdeki yayinlardan alinan atif sayisina bakildiginda; Turku
Universitesinden sonra Tampere Teknoloji Universitesi 4 yaym 491 atifla ikinci, Aalto Universitesi
2 yayin 315 atif ile iiciincii oldugu goriilmektedir. Tiirkiye’de ise Aksaray Universitesi 2 yayin ve 8
atifla 161.siradadr.

Dergilere gore Espor yayinlari incelendiginde en fazla atif (401) sayisinin Sport Management
Review dergisinde oldugu; ikinci olarak Internet Research 3311 atif) ve ti¢iincii siray1 da Games and
Culture (239 atif) dergilerinde yayinlanan ¢alismalara yapilan atiflarin aldigi goriilmektedir. En fazla
yayin Gaming Law Review (28 yayin) dergisinde yer alirken; ikinciligi da Frontiers in Psychology
(21), tglinciiliigii ise Games and Culture (13) dergisi almistir. Yine Computers in Human Behavior
(10 yayin 228 atif) gibi Q1 seviyesindeki SSCI indeksli impact faktorleri yiiksek 6nemli dergilerde
esporun bilimsel ¢alismada deger gordiigli ve yaymlandigr goriilmektedir. Ayn1 zamanda yayinlarin
agirlikli olarak; bilisim, psikoloji ve toplum dergilerinde olmasi dikkat ¢ekici bir bulgudur. Sporun
icerisinde yer alan espor kavraminin spor dergileri lizerinde de degerlendirilmesinin konunun

kapsayiciligi ve gelismisligine katkisi olacagi diisiiniilebilir.
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Ozellikle kiiresel anlamda hayatimiz1 etkileyen pandemiyle birlikte; izolasyon siirecinde evde
gecirilen zamanin artmasiyla birlikte esporla alakali organizasyonlarda da ciddi bir artig
goriilmektedir. Cevrimigi oyunlarda 6rnegin; PUBG kategorisinde hem mobil hem bilgisayar
versiyonunda ayni anda 5 milyona yakin izleyiciye ulasildigi ve 6diil havuzunun 5 milyon dolar
civarinda oldugu diisiiniildiigiinde; artik diinyada ciddi kitleye hitap eden ©Onemli bir spor
organizasyonu olarak da karsimiz ¢ikmaktadir. Espor organizasyon yaymlart dijital ortamda

futboldan sonra en fazla izleyiciye ulasan yayinlar olarak yer almaktadir.

Esporla alakali organizasyonlarin igerisinde Avrupa’nin 6nemli iilkeleri arasinda yer alan
Tiirkiye’nin; 70 adet espor kuliibii, 907 lisansli esporcunun bulundugu;32 milyon kisinin dijital oyun
oynadig1,4 milyon kisinin esporun varligindan haberdar oldugu, diinyadaki 3 espor federasyonundan
biri oldugumuz, Besiktas, Galatasaray ve Fenerbahge gibi 6nemli kuliiplerimizin de espor subesi
actigi, 2 profesyonel ligimizin oldugu disiiniildiiglinde; diinyadaki yerimizin 6zellikle bilimsel

anlamda geri kaldig1 ve yayinlarin da azhigi dikkat gekmektedir (TESFED, 2021).

Insanlarin, pandemiyle birlikte daha fazla dijitallesmesi ve izole bir hayat siirmesi goz 6niinde
bulunduruldugunda; iilkemizde énemli bir yer edinmis ve biiyiik ilgi gbéren espor kavrami {izerine
bilimsel yayinlarinin sayis1 ve ¢esitliligin artmasi; 6zellikle fiziksel, bilissel, duygusal, davranigsal,
sosyal ve toplumsal etkileri lizerine iliskilendirilmesi gerekmektedir. Bu sekilde iilkede ciddi bir kitle
tarafindan takip edilen ve yapilan esporun daha bilimsel bir sekilde organize edilmesi ve yapilmasi
saglanabilir. Ayni zamanda beslenme, dinlenme kavramlarla iliskilendirilip; sporcularin veya

rekreatif amacli kullanicilarin daha saglikli bir sekilde bu sporu yapmasi saglanabilir.

Smirhliklar ve Oneriler

Aragtirma hazirlanirken yalmizca WoS veri tabanini kapsamasi c¢alismanin sinirliligini
olusturmaktadir. Gelecekte yapilacak olan ¢alismalarda Scopus, Dimensions, Lens ve PubMed gibi
veri tabanlarinin kullanilmasi ilgili alanda ¢alisma gerceklestirecek arastirmacilar i¢in faydal
olacaktir. Yalnizca aragtirmalarin basliklarinda espor ve tiirevlerinin incelenmesi de ¢alismamizin bir
baska smirliligini olusturmaktadir. Bu simirhiligin en biiyiik sebebi, WoS veri tabanmin diger
opsiyonlar1 kullanildiginda sapmali sonuclara yer vermesidir (espor ile ilgisiz ¢calismalar1 da dahil
etmesi gibi). Caligmamizda yalnizca “espor” kelimesinin sik kullanilan versiyonlarmi (esport,
esports, e-sports, e-sports gibi.) arastirmamiz bir diger sinirlilik olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu
baglamda esporun tiim unsurlariyla inceleyen bir bagka arastirma daha kapsayici nitelikte olacagi

diistiniilmektedir.

Arastirmacilarin Katki Oranlar1 Beyam
Arastirmanin tiim agsamalarinda iki yazar da esit katkida bulunmustur.
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