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, Rukiye CIVAN KEMIKSiZz?

oz

Bu calisma, Y ve Z kusaginin cevrimici oyunlarla olan (bagimlilik)
iliskiselligini sorgulamak suretiyle, yeni bir kariyer firsati olarak ortaya
¢ikan e-spor olgusu ile belirginlesen yeni bir mesleki tezahiirii betimleme
ve tartismaya agma amacina yonelik olarak kaleme alinmistir. Calismada;
teknolojinin toplumsal baglami, kusaklarin gelisen teknoloji karsisindaki
degisimi, dijital kiltirin o6zellikleri, oyun kavraminin ontolojisi, dijital
oyunlarin tarihi seyrinin yani sira Y ve Z kusaginin meslek secimlerine etki
edecek Ozellikleri Uzerinden, e-spor faaliyeti olarak dijital oyunculugun
ortaya ¢ikisi tartisilacaktir. Calisma, Turkiye'de e-sporla 6zdeslesmis olan
League of Legends oyunun oyuncularindan segilen 1375 kisilik 6rnekleme
Yoklama Teknigi ile uygulanmistir. Calismanin amacina uygun olarak,
ortaya konulan “Kariyer Faktori’nii belirleyen yas, oyun siresi, egitim
diizeyi, ekonomik beklentiler gibi degiskenleri somut hale getirmesi
beklenmektedir. S6z konusu degiskenler, yeni kusagin ¢evrimici kaynakh
meslekleri dolayisiyla tercihlerini kavramamiz agisindan énemli ipuclari
saglayabilir. Arastirmanin 6rneklemini olusturan Y ve Z kusagina mensup
gengler, bu calismanin bashiginda yer aldigi tizere “dijital oyuncular kusagi”
olarak adlandirilabilir.

Anahtar Kelimeler: Mesleki dénisum, dijital/cevrimici oyunlar, e-spor,
kariyer faktord, Y ve Z kusagi

ABSTRACT

In this study, the question of the relationship between the Y and Z
generations with online games (addiction) has been written for the
purpose of describing and opening up a new professional manifestation
that is evident with the phenomenon of e-sports emerging as a new
career opportunity. In this study, the social context of technology, the
change of generations against developing technology, the characteristics
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of digital culture, the ontology of the concept of game, the history of digital games, as well as the characteristics
of generation Y and Z that affect the choice of profession, the emergence of digital acting as an e-sports activity
will be discussed. In this study, a polling technique was applied to a representative sample of 1375 League of
Legend game players, which is identified as e-sports in Turkey. In line with the aim of the study, it is expected
that the variables such as age, duration of play, education level, and economic expectations, determine the
“Career Factors”. These variables can provide important clues to our understanding of the preferences of the
new generation due to their online-based professions. The Y and Z Generation which constitute the sample of
the study can be called as “generation of digital gamer”as mentioned in the title of this study.

Keywords: Transformation of professions, digital/online games, e-sport, career factor, Y and Z generations

EXTENDED ABSTRACT

This study is based on the assumption that there may be a relationship between the fields, levels of
interest, addiction of each generation, their professional choices, and career goals. Although it is not
possible to fully predict the achieved results, the subject of the professional transformations of the
current period is the generation Y and Z and the source of motion is digital culture. Therefore, in the
digital age, new methods like Exploratory Factor Analysis aimed at identifying elements in which
generation Y and Z relate interest, commitment, and addiction, can provide us with scientific data on
new career goals and new professions.

The concept of digital culture inevitably transforms our modes of production, other systems, daily
life routines, educational content, politics, entertainment, and most importantly, professions, as a re-
flection of the transformation that expresses the current age. As an important issue discussed, it is
thought that the professions of children at primary and/or secondary level are not yet clear because they
have not yet emerged. It is foreseen that professions such as doctors, lawyers and teachers who are re-
spected in society will be transferred to artificial intelligence. The fact that the communication and the
entertainment industry is a rising trend plays an important role in the transformation and preferences
of the generations. While being a player in the traditional sense is a general indicator of status, it is
possible to see its reflection in digital culture in e-sports activities. Having everyone with basic equip-
ment such as computers as candidates for e-sport players as a career opportunity and having an annual
income flow exceeding 1 billion dollars, in this sense, institutionalization and the fact that the mass is
pointed out by both the active player and the audience shows that the studies in this field will increase.

A radical transformation is documented in the determination of the social position of the individu-
al and in occupations as a result of technological determinism. In addition to the replacement of human
labor by machines, the perceptual relationship of the Y and Z generations with life and occupations
weakens the adoption of work as a profession and identification with the profession. Even with these
generations, which can perform more than one job at the same time, occupations that are temporary
have high expectations for career-gain in the future. This transformation is beyond the transformations
of the new capitalism, which has already radically transformed working life and professions. In the
labor market, which is symbolized as flexible and fluid, it is now possible for workers to take part in
the labor market with multiple or mobilized jobs. However, beyond the aforementioned developments
that emerged under the influence of new capitalism in the professional transformations and occupation-
al choices of our age, the most important factor that minimizes job satisfaction and/or professional ex-
citement is the generational system that determines the limits of the perceptual relationship established
by the individual with life and occupations. For this reason, it will not be healthy enough to read the
transformation of the occupations of the current period, career goals of the generation that constitutes
the dominant labor force of this period (which is the generation Y and Z), professional execution styles,
interests, dominant values, target social positions, and dependencies.
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Based on this acceptance, “Exploratory Factor Analysis” has been used as a method of quantitative
analysis. In Turkey, every day, three million people play the stated League of Legends and 1375 people
as samples for “Career Factor Analysis” results provide us with these, and similar results that can be
discussed in the context of the generic system to be transmitted throughout the article:

As aresult of the tests conducted for the analysis of career factor, the average age of the participants
decreased, the average daily playing time increased, the level of education decreased, online games
were seen as professional work; e-sports as a career goal, and online games were seen as a means of
economic profit. Participants over the age of 30 differentiate into the point of seeing e-sport as a career
goal and a means of economic profit. At the educational level, graduate students see e-sport as a career
goal. In addition, those who have 7-9 years of experience and participate in international tournaments
see more online games as professional work, e-sports as a career goal, and online games as a means of
economic profit. Their time and participation in tournaments are indicative of their professional prog-
ress in this field. They play without interrupting their basic needs, which increases their play records.
They see online games as professional work and e-sports as a career goal. For those who choose this
career goal for themselves, the most meaningful name in this study is “generation of digital gamer” -
internalizing the game at the level of part of evolution.
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1. Dijital Cag, Ag Toplumu ve Doniisen Meslekler

Mesleklerin yapisina bakildiginda, meslekilesme, meslek se¢imi, mesleki sosyallesme, mes-
lek kariyeri, sanayilesme ve biirokratiklesme, is yasam tarzi ve eglence kaliplarini i¢eren siireg-
lerin yani1 sira meslegi secen bireyler ve bagli olduklar1 sosyal sistemi anlamada ipuglar1 barindir-
makta ve bu baglamda nemli bir ¢aligma konusu haline gelmektedir (Pavalko, 1971). Bu calis-
mada da toplumbilimcilerin, tizerinden, toplumsal géstergelerin okumasini yaptiklar1 meslekler,
icinde bulunduklar: ¢cagda gecirdikleri algisal doniisiim baglaminda ele alinmaktadir. Zira yeni
kusaklar i¢in -ge¢mis kusaklardan farkli olarak- meslek se¢imlerinde, haz, mutluluk, rahatlik,
zevk almak gibi faktérler de énemlidir. ilerde gorecegimiz kusak dzellikleri baglaminda, zevk
aldiklar1 bir oyun faaliyetini kariyer hedefine doniistiirmelerinin 6niinde higbir engel yoktur.

Bununla birlikte, s6zii edilen doniisiimlerin 6znesi olan Y ve Z kusaginin dzellikleri (6rnegin
teknoloji bagimlilig1 6zelligi) ile kariyer hedefleri arasindaki iliskisellige dair ipuglar1 vermesi bek-
lenen arastirma verileri, calismay1 6zgiin kilan temel niteligidir. Bu baglamda, hem ilgili kusaklarin
temel kesigim noktasi olmasi hem de mesleki doniisiimlerin basat faktorii olmasi hasebiyle ilk anla-
timiz dijital ¢ag ve yeni iletisim teknolojileri dolayimiyla olusan ag toplumu iizerine olmalidir.

[letisimin ve teknolojinin kiimiilatif tarihine bakildiginda, iletilerin yogunlugu, iletisim arag-
larinin tiird ve niceligi, iletisim metotlar1 bakimindan dijital ¢ag benzersiz bir 6zelliktedir. Dijital
devrimin bir sonucu olarak, “Yeni medya artik yasamin her alaninda yer almakta ve her alaninda
kullanilmaktadir: kisilerarasi iletisim, ticaret, siyaset, saglik, kariyer ve oyun.” (Binark, 2007, s.
5). Bilgisayar, tablet, mobil telefonlar, giyilebilir teknolojiler, artirilmig gergeklik sunan araglar,
depolama aygitlari vb. araglarin giinliik hayatin vazgecilmez bir pargasi haline gelmesi, sosyo-e-
konomik, sosyo-kiiltiirel anlamda 6nemli degisikliklerin gostergesi haline gelmistir.

Yeni medya ile dijital bilgisayar teknolojileri arasindaki ayrilmaz bir bag oldugu su gétiirmez
bir gergektir (Laughey, 2010). Glinimiizde kiiresellesme ve dijital teknolojinin ortaya ¢ikmasi
nedeniyle dijital kiiltiir, tim diinyada yasanan kiiresel bir kiiltiir haline gelmektedir. Farkl: arka
plan ve kiiltiirlerden insanlar teknoloji, markalar, sosyal ag, eglence ve egitim anlaminda ortak bir
kiiresel kiiltiirii paylasmaktadirlar. Bir bakima bu kiiltiirii titketmektedirler (Pyae, 2018). Bu da
yeni bir insan tipolojisinin ortaya ¢iktigini ve farkli toplumsal dinamiklerin isin i¢ine katilarak
¢Ozlimlemeler yapilmasi gerekliligini dayatmaktadir. Bu baglamda 6znelesen (donemin devindi-
rici giicii olan) kusaklara mekanlik eden, toplumsal tezahiire “ag toplumu” diyoruz. Ag toplumu,
20. yiizy1l boyunca kullana geldigimiz “sanayi sonrasi toplum” ya da “bilgi toplumu” gibi tanim-
lamalarin yetersiz kaldig1 noktada, yayginlasan internet, cep telefonu gibi dijital teknolojileri
iceren yeni toplumsal orgiitlenmeyi agiklamak i¢in kullandigimiz kavramdir.

Castells (2008), ag toplumunun kapitalist oldugunu, kiiresel sermayenin ekonomi, yonetim,
bilgi alanlar1 etrafinda 6rgiitlenerek yapilandigini, sermaye birikimi, deger yaratiminin tiretim ve
isgiicii alanindan enformasyon alanina kaydigina dikkat ¢eker. Sermaye, yeni yatirim alanlarina
aktarilir: “Enformasyon sektorleri, medya kuruluslari, ileri hizmetler, tarimsal iiretim, saglik,
egitim, teknoloji, eski ve yeni bigimleriyle imalat, ulastirma, ticaret, turizm, kiiltiir, gevre yone-
timi, emlak, savas yiiriitme, baris pazarlamasi, din, eglence ve spora” (Castells, 2008, s. 624). A§
toplumunun ve dolayisiyla dijital kiiltiiriin 6znesi olan Y ve Z kusaginin teknoloji ile iliskiselligi-
ne bakilarak dénemin mesleki doniisiimlerini, ilgili kusaklarin teknolojiyle dolayimlanan bu
ozellikleri baglaminda yaptiklari se¢cimler ekseninde dogru okumamiz miimkiindiir.

Dijital nesli tanimlayabilmek i¢in sahip olduklar1 ve/veya igine dogduklar: ya da onlar i¢in
yaratilan gerceklik algisini anlayabilmek gereklidir. Bu anlam degisikligi, onlarin hayati tanim-
lama, yasama ve aktarma bigimlerini ve dolayisiyla kiiltiir yapisini1 da dogrudan etkilemektedir.
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Ciinkd, internet (dijital iletisim aygitiyla dolayimlanan ag toplumu), sadece iletisim kurulan me-
kani sanallastirmakla kalmaz ayni zamanda birincil iliski kuramayan kisilerin kimliklerini de
sanallastirir. S6zii edilen sanal mekan ve uzam tasavvurunda, insanlik tarihinin degisim hizina
paralel olarak, bireyin, diisiinme pratikleri, algisi, davranis pratikleri ve tiim bunlardan yola ¢1-
karak se¢imleri, basat degerleri ve hedefleri dnceki kusaklarin tahayyiil edemeyecekleri boyutla-
ra ulagabilmektedir.

Ancak bu noktadan hareketle, Y ve Z kusaginin se¢im ve degerleriyle meslekleri doniistiirme
potansiyeline dair yorum yapilabilir. Ve su soruyla baglanabilir: Teknolojik determinizmin 6n-
gordiigii gibi, kaginilmaz olarak doniistiiriicii giice sahip teknolojilerin yanisira, dijital teknoloji-
nin kendisinden azade bir gii¢ olarak “Dijital Oyuncu Kusag1”, sahip oldugu (¢alismanin ilerleyen
boliimlerinde acilacak) cesaret ve yaratict motivasyon 6zellikleri ile mesleklerin ¢evrimici donii-
siimiinde basat bir role sahip midir?

Tungel (2014), bu durumun samimiyeti engelleyen, benlik yitimine neden olmasi sebebiyle
endise verici bulurken, kigilerin goriislerini agiklamada daha gergekei olmalarina olanak sagladi-
gin1 ifade eder. Sanal topluluk kavramini ilk kez kullanan Rheingold (1993), sanal topluluklarin
aligveris, eglence, tartisma yapmak, entelektiiel sdylemde bulunmak, oyun oynamak, flort etmek,
duygusal paylasimda bulunmak...gibi insanlarin gergek hayatta yaptigi her seyi sanal ortamda
yaptigini ifade eder. Bilgisayar baglantili kiiltiirlerin zenginligi ve canlilig1, topluluklar agisindan
¢ekici olmay1 asarak bagimlilik yaratmaktadir. De Matteis ise, kitlesel iletisimin yogun bombar-
dimani ile kars1 karsiya kalan insanin basit bir iletisim objesine- homo communicans-‘a doniistii-
glini belirtmektedir (aktaran Sartori, 2006). Peki bu ne kadar dogrudur? Y ve Z kusaginin mes-
lekleri doniistiirme potansiyeline sahip olabilecegi sayiltisindan hareket ettigimiz 6zellikleri ba-
sit birer iletisim objesine doniismeye miisait midir? Yoksa cesaret ve tatminsizlikle hareketlenen
yaraticl motivasyonlar1 bunun ¢ok tizerinde midir?

Oncelikle hatirlatmak gerekir ki: Insani iliskilerini doniistiirme potansiyeline sahip tiim di-
namikler, meslek secimleri ve kariyer hedeflerini de degistirmeye adaydir. Ornegin, dijital ¢agr,
basat aktorleri olan Y ile Z kusagini ve meslek se¢imlerine yonelik etki faktorlerini; cagin belir-
leyici teknolojisi “internet” olmaksizin okumak eksik degerlendirmelere neden olabilir. Dreyfus
(2016), interneti sadece teknolojik bir yenilik olarak degerlendirmez, ona gore internet, teknolojik
yeniligin yeni bir tipi, 6ziinii ortaya ¢ikaran seydir. Bilim adamlar1 arasinda iletisim kurmak i¢in
ortaya ¢cikmasindan bu yana internetin giinliilk hayatimizdaki yeri vazgecilmez olmustur. Her
seyi erisilebilir ve optimize hale getirerek en yiiksek oranda birbirine baglamaya ve dijitalize et-
meye itmektedir. Kisisel bilgisayarlar olmasaydi internetin bu kadar popiilerlesmesi beklenemez-
di (Abbate, 2017). Web 2.0 ile birlikte bireyler, kendi iiretimlerini yapabilmekte paylasabilmekte
ve bununla ilgili geribildirim alabilmektedir. Yeni medya ortamlarini olusturarak ve ayni zaman-
da katilimci olarak etkilesim olagani, iletisim kurabilme ve isbirligi metotlarini degistirmistir.
Kullanicilarin pasif alict konumundan tiretken ve aktif oldugu bir siirece ge¢ilmistir (Hall, 2013).
Bu yeni kusak icin yepyeni yetkinlikleri, yeni yeterlilikleri, yeni bagimliliklar1 imlemektedir.
Ayrica Hall’un, yeni medya kullanicilarinin pasif alict konumundan, iiretken ve aktif slirece geg-
tikleri vurgusuna ozellikle dikkat etmemiz gerekmektedir. Zira bu vurgu, Y ve Z kusagini ken-
disinden 6nceki kusaklardan ayiran 6zellikleri ile 6rtiisen niteliktedir.

Yeni kusaklarin mesleki secimleri ve kariyer hedeflerini etkileme potansiyeli oldugu sayilti-
sindan hareket ettigimiz 6zelliklerine dair, pek ¢ok ag toplumu kuramcisinin birbirinden farklt
yorum ve goriisleri mevcuttur 6rnegin Dijk (2016), internet kullanicilarinin yaratma motivasyonu
ve dijital beceri eksiligi yiliziinden 6zgiin igerik tiretmek yerine Web’deki diger igerikleri tiiket-
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meyi tercih ettiklerini ifade eder. Oysa, dijital sistemleri kullanim becerileri iist diizeyde olan Y
ve Z kusagi igin, meslek se¢imleri ve kariyer hedeflerini gergeklestirmede yaratma motivasyon-
lar1 ya da dijital becerilerinin eksikliginden s6z etmek pek miimkiin degildir. Zira ¢calisma verile-
rinin de ortaya koyacag: gibi bu kusak, dijital becerilerini ve yaratict motivasyonlarini kullana-
rak, zevk aldiklar1 bir oyun etkinligi bile mesleki faaliyet alanina doniistiirmeye adaydirlar. Yeni
kusak ve onunla viicut bulan yeni toplum modelinde (ag toplumu), bir yandan aglara olan bagim-
lilik artarken; birey alabildigine 6zgiirlesmekte, yeteneklerin sinirlari ise olabildigince genisle-
mektedir. Bu bir yandan bagimlilig1 bir yandan 6zgiirliigii ifade eden, celiskili ancak -miimkiin
bir iliski bigimidir.

Ilgili iliski bigiminin meslekleri ne yonde déniistiirmesinin beklendigini McKinsey ve Com-
pany’nin “Isimizin Gelecegi: Dijital Cagda Tiirkiye'nin Yetenek Doniisiimii” adli raporda agikga
gormek miimkiindiir. Buna gore: 2030 y1linda, 6ngoériilen yetenek doniisiimii gergeklestigi takdir-
de, en biiyiik yetkinlik degisiminin ytizde 63 orani ile teknoloji yetkinliklerinde ger¢eklesmesi
beklenmektedir. Sosyal yetkinliklerde yiizde 22 oraninda, ileri seviye bilissel yetkinliklerde yiiz-
de 7 bir artis beklenirken, temel yetkinliklerin ve fiziksel yetkinliklerin, sirasiyla yiizde 10 ve 8
oraninda daha az kullanilmas: 6ngériilmektedir. (McKinsey ve Company, 2020). Rapora gore,
s0z konusu niteliklere eklenecek; esnek ve etkin ¢aligma modelleri; ¢evik calisan yetki sahibi
takimlarin olusturulmasi gibi beklentiler, belirginlesmeye baslayan mesleki doniisiimiin yonii ve
basat 6zneleri konusunda ciddi ipuglar1 sunmaktadir.

Ozetle, meslek genel olarak toplumsal gergekligin énemli bir béliimiine tekabiil eder ve ge-
nellikle yaniltic1 bicimde 6zdeslestirilegeldigi salt gegim amagli ekonomik aktiviteler toplaminin
cok dtesinde konumlanir. (ilhan, 2018, s. 315). Giiniimiizde meslek secimleri, yasam tarzlari,
hayattan, gelecekten beklentileri farkli; dolayisiyla kariyer hedefleri ve o hedefe giden yoldaki
planlama bigimleri biitiiniiyle degismis, post-dijital cagin ¢ok yiiksek beklentilere sahip, iist anla-
t1 olarak “dijital oyuncu kusag1” denilen nesilleri vardir. Ve mesleki doniigsiimler de bu kusaklarin
icine dogduklar1 dijital diinyanin yetenek doniisiimiiyle kosut bir seyir izleyecektir. S6zii edilen
seyir, ¢evrimici platformlar, gergek yerine sanal deneyimler ve bunlar1 karsilayabilecek duygu
durumlari ile sembolize olacaktir: Cesaret, tatminsizlik, 6zgiiven, yaraticilik...vb.

2. Yeni Mesleki Ozneler Olarak Y ve Z Kusaklari

2.1. Kugaklar (Jenerasyonlar) Modeli

“Kusaklar, kiiltiirel, politik ve ekonomik olarak benzer deneyim, bakis acis1 ve degerlere sa-
hip topluluklardir” (Reisenwitz ve Iyer, 2009, s. 91). Her kusagin kendine has 6zellikleri, kendine
has davranis kaliplar1 oldugu kabul edilmektedir. Ciinkii her ¢agin sartlari, sikintilar1 farklidir.
Buna bagl olarak, o déonemde yasayan insanlardan beklenen gorevlerin de kendine has farkli
ozellikler tasidig1 sdylenebilir.

Kusaklar, bir¢cok sosyal bilimcinin ele aldig1 konularda yer almigtir. Karl Mannheim (1952),
kusag1 belli bir donemde dogmus, ayni tarihsel-sosyal kosullardan etkilenen somut bir grup ola-
rak tanimlamaktadir. Ona gore, kusaklar1 birbirine baglayan bir etki, sahip olduklar1 diisiince
kaliplar1 bulunmaktadir. Durkheim, kusag kiiltiiriin aktarim aracisi olarak gérmektedir. Egitim
toplumdaki en 6nemli kurumlardan biridir. “Egitimin 6zel islevi (gorevi), genc kusagin, metodik
olarak toplumsallagmasidir” (aktaran Tezcan, 1993, s.12) Toplum, kusaktan kusaga aktarilan bu
degerler ve birikim ile ayakta kalabilir ve uyum saglanabilir.

Pierre Bourdieu, tinli habitus kavramini agiklarken kusaklarin 6nemine vurgu yapar. Ona
gore, habitus tarafindan tiretilen egilim ve davranig yontemleri, kusaktan kusaga gecerek olusur.
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Wolfreys’e gore (aktaran Dursun, 2018), erken yaslarda 6grenilen bu egilimler ve davranis yon-
temleri de egitim ve kiiltiir araciligtyla saglam bir yapiya kavusturulur. Toplumsal aktorleri, kon-
jonktiirel olarak yasadig1 dénemin olaylarini, kavramlari, zihinsel semalarini i¢sellestirerek buna
gore pratige doker. Bunu yapan habitustur. “Bdylece habitus, aktdriin i¢inde bulundugu toplum-
sal baglaminin etkisini devreye sokan biligsel ve giidiisel bir mekanizmadir; bilgi ve kaynaklarin
bu bilgi ve kaynaklarin bicimlendirdigi etkinliklere aktarildig: bir kanal, arag/ortam saglar” (Tat-
lican ve Cegin, 2014, s.315).

Bir kusag1 tanimlamak ve diger nesillerden ayirmak i¢in “akran kisiligi” kavrami kullanilir.
Akran kisiligine sahip olup olmadigini belirleyen 3 kriter bulunur (Strauss ve Howe, 1991):

1. Yasam dongiisiiniin tarihi egilimleri ve olaylarin kronolojisine gore ortak yas konumlanmast,
2. Nesnel dlgiitler ve paylasilan kisilik 6zellikleri bakimindan ortak inanglar ve davranisiar,
3. Uye olarak kabul edilen ya da edilmeyen bir ortak iiyelik algis:.

Kusaklarin ayrimlastirilmasina iliskin pek ¢ok kuramcinin sayisiz ¢alismast mevcuttur. Bu
calismalar genellikle niianslarla birbirinden ayrilmaktadir. Ornegin, bir kusagin yas araligini 1-2
yil sapmayla farkli tarihlere yerlestirmektedir. Y kusaginin 1977 ila 2000 arasinda ¢esitli baslan-
gi¢ ve bitis tarihlerine yerlestirilmesi bunun en somut 6rnegidir. (Morgan ve Ribbens, 2006; Tol-
bize, 2008; Arsenault, 2004) Ya da ayni1 doneme denk gelen kusaga farkli isimler vermek de bir
baska egilimdir: Millenials (Oblinger 2003), Net Kusag: (Tapscott, 1998), Dijital Yerliler (Prens-
ky, 2001), Biz Kusag: (Greenberg ve Weber, 2008), Gelecek Kusagi, Net Kusagi (Shapira, 2008),
Boomers (Armour, 2008), Bumerang Kusagi veya Peter Pan Kusagi (Shaputis, 2004) bunlardan
bazilaridir. Bu ¢alismada 6zellikle Y ve Z kusaklarinin konu edilmesinin nedeni ise, is diinyasina
dair yapilan ¢ok sayida ¢alismada, Y kusaginin su anda teknolojiyi kullanan basat isgiiciinii olus-
turuyor olmasinin belgelenmesi ve Z kusaginin ise post-dijital cag kusagi olarak yeni is diinyasi-
na dahil olan ancak dijital yetkinlikleriyle mesleki doniisimler konusunda Y kusaginin tahtini
sarsmaya aday bir kusak rolii iistlenmesidir. Ayrica s6z konusu kusaklar, yaptigimiz aragtirmada,
League of Legends oyunun oyuncularindan olasiliksiz bir 6rneklem tiirii olarak (Padem, Konak-
11 ve Goksu, 2012) kartopu drneklemiyle secilen 1375 kisilik 6rneklem iginde, yiizde olarak en
yiiksek sayida olan 2 grubu olusturmaktadir. “PEW Reserch Center’in 2018 verilerine gore,
ABD’de ¢alisanlarin 1/3%inii Y kusagi olusturmakta ve bu kusagin 2020°de tiim iggiiciiniin yari-
sin1 olusturmasi beklenmektedir” (Fry, 2018). Benzer tahminler Z kusag1 i¢in de yapilmaktadir.

2.2. Y Kusag ve Ozellikleri

Y Kusagi, kendilerinden dnceki kusaklara nazaran diinya tizerinde biiyiik savaslarin ve yok-
luklarin yasanmadig1 daha olumlu, zenginlik ve siddetin azaldig1 bir donemde, 1980-1999 yillar1
arasinda dogmus, simdi 20°li yaslarin basinda ve 30’lu yaslarin ortasinda olan kusaktir. Internet
basta olmak tlizere, cep telefonu ve sosyal medya gibi kiiresel iletisime imkan veren teknolojilerin
biiylik bir hizla gelistigi ve kullanildig1 donemde yasadiklar i¢in, bilgiye ¢ok kolay ulasabilme
imkanin1 yakalamiglardir. Bundan dolay1 6zgiivenleri tamdir.

Ebeveynlerinden farkli olarak modern teknolojiler ve tiikketim toplumu tarafindan kusatilmig
bir ¢evrede biiylimiis olan Y kusagi tiyeleri, her seyi elde edebilecegine ve kendilerinin doniistimcii
(transformational) olduklarina inanmaktadir. (Islam, Cheong, Yusufve Desa, 2010, s. 1803). Aslin-
da diger tiim 6zelliklerinin kaynaginin da bu doniistiirticli giice olan inang oldugu sdylenebilir.

“Temel karakteristik Ozellikleri; diger kusaklardan daha fazla sorgulamak, diislincelerini
acikca ifade etmek ve mevcut uygulamalarin dogrulugunun kanitlanmasini istemek seklinde ifa-
de edilebilir”. (Smith, 2010’dan aktaran Bekmezci, 2017, s. 105). Dolayisiyla bu kusag: diger ku-
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saklardan ayirici 6zelliklerini, sorgulayicilik, diisiincelerini agikga ifade etme talebi, kanit arama
ve elbette dijital beceri ve yaratma motivasyonuna ilk sahip olan kusak olarak 6zetleyebiliriz.

Y kusaginin s6z konusu 6zelliklerini, mesleki se¢imleri ve kariyer hedefleri dogrultusunda,
mesleklerin degisimine yon verecek potansiyelleri ¢ergevesinde degerlendirdigimizde ise sdyle
ozetleyebiliriz: “Y kusagi ¢alisanlari, gerek gorev tanimlarinda gerekse ¢aligsma kosullarinda es-
neklik beklentisi iginde bulunmakta; sik1 denetime tabi olmalari kendilerini giivenilmedigi algist
yaratarak motivasyonlarini olumsuz etkilemektedir”. (Keles, 2011, s. 137). Y kusag: i¢in is, “ha-
yattaki onceliklerden sadece bir tanesi olup, en dnemlisi degildir” (Smola ve Sutton, 2002). Y
kusagi, 6zgiivenleri son derece yiiksek bir kusaktir (Acilioglu, 2015, s. 41). Aslinda, zaman za-
man is yagaminda kavranamaz cesaret olarak tanimlanan, kendilerini is yerleri veya igsverenleri-
ne gegmis kusaklar kadar bagli hissetmeme halleri ile siklikla is degistirme fiiliyatlar1 s6z konu-
su ozglivenle agiklanabilir. Ciinkii bu kusak i¢in kendini gergeklestirme potansiyelinin farkinda-
1181 36z konusudur ve bunu gerceklestirmeden de durmak s6z konusu degildir.

Bu kusak iiyeleri, elde ettikleri gelirden ¢ok, sosyal yardimlar, esnek ¢alisma saatleri gibi
manevi olarak da onlar1 tatmin edecek faktdrlere odaklanmaktadirlar... Is yerinde eglence ve
tutku arayisi, beklentilerini aninda ger¢eklestirme egilimindedir...Zira Y kusagina mensup bi-
reylerin %901 sosyal ve eglenceli olduklarini diisiindiikleri isyerini tercih etmektedirler. (Cetin
Aydin ve Bagol, 2014, s. 4-5)

2.3. Z Kusagi ve Sanal Topluluklar

Teknolojik gelismelere dogmus, onun egemenligi altinda biiylimiis olarak bilinen genel bir Z
kusagi kavrami bulunmaktadir. Dijital siireglere hakimiyetleri, teknoloji konusundaki yetkinlik-
lerinin yani sira hayatlarinin biiyiik bir pargasi haline gelmesi ebeveynlerini diisiindiirmektedir:
Z kusag, internet ve mobil cihazlarla olan siki iligkileri nedeniyle ¢ogu zaman yetiskinlerin eles-
tirilerine maruz kalmakta ya da ... sosyal iliskilerinin zayif oldugu yoniinde 6nyargilarla anil-
maktadir. Ebeveynleri bazen onlar1 bilgisayar oyunlar1 ya da internet bagimlisi olarak tanimla-
makta, bu teknolojilerle fazla zaman gecirmeleri nedeniyle okul basarilarinin diisecegi ya da
¢evrimigi ortamlarda olumsuz durumlarla kars1 karsiya kalacaklar1 kaygisi tasimaktadir (Akea,
2016, s. 346).

Zira bu kusak Y teknoloji kullanim becerisi, cesaret vb. 6zellikleriyle Y kusagina benzemek-
le birlikte, meslek se¢im pratiklerine de etki edecek bicimde pek ¢ok agidan endise verici diizey-
de farklilagmaktadir. Endisenin kaynagi ise, heniiz tam olarak kendilerine uygun bir egitim siste-
minin gelistirilememis olduguna dair inang¢ ve is yasamina heniiz giriyor olmalarindan dolay1
karsilasilacak giigliiklere dair beklentidir.

Insanlik tarihinin, el, gdz, kulak vb. gibi motor beceri senkronizasyonu en yiiksek neslidir...
Geleneksel egitim yontemleri, bu yeni kusaga uygun gériinmemektedir. Yaraticiliga izin veren ak-
tivitelerden hoglanmaktadirlar. Edilgenligi kabul etmemektedirler. Uzun donemli hafizalari, ezber-
den cok oyun, hikayelestirme ve hayallerle etkin hale gelebilmektedir. Sonug odaklidirlar. Sorgusuz
yasayacaklardir ¢iinkii, is yasamina atildiklarinda karar vermelerini gerektiren her sey sistemler
tarafindan yapilmaktadir... Cok diplomali, uzman ve buluscu olacaklardir. (Mengi, 2009).

Kanaatimizce Z kusagini is yasaminda Y kusagina en ¢ok yakinsatan 6zellik otoriteye olan
mesafeleri ve ¢alistiklar1 kurum ile olan zayif baglar1 olacaktir. Y kusag1 i¢in bu zay1f bag1 belir-
leyen sey ozgiiven iken Z kusagi i¢in tatminsizlik, dogustan tiiketicilik ve kararsizlik gibi 6zel-
likler olsa da, s6z konusu kusaklarin niteliklerin, meslek se¢imleri ve mesleklerin doniistimiine
etkisi degismez.
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2.4. “Dijital Oyuncular Kusag1”

Bu ¢alismada “dijital oyuncular kusag1”, dijital oyunlara yatkinligi imleyen kusak 6zellikle-
riyle ¢aligmanin 6rneklemini olusturan Y ve Z kusagina, ¢evrimig¢i donlisiimde isgal ettikleri
6zne alani nedeniyle verilen ortak bir ad olarak kullanilmistir.

Bebeklik donemlerinden itibaren 6grenme ve kiiltiir aktarimi oyunla birlikte gerceklesmekte-
dir. Bu yiizden oyunun, i¢inde bulundugu kiiltiirden bagimsiz disiiniilmesi miimkiin degildir. Bu
kiiltiirel deneyim “oyun oynamanin bir yeri ve zamani oldugu” ile iliskilendirilmektedir (Winni-
cott, 2010). Dijital oyunlarin oynanma yeri sanal cografyalardir. Bu diinyanin kendine ait kural ve
normlar1 bulunmaktadir. S6z konusu kural ve normlarin icrasinda iginde bulunulan dénemin kosul-
lar1 ve nesillerin yukarida saydigimiz 6zellikleri ile secimlerinin etkili olmadig1 séylenemez.

Bu baglamda, oyunlarin oyuncu tarafindan vazgecilmez olarak nitelendirilmesinin altinda
yatan bir¢ok neden vardir. Oyuncularin video oyunlarina yiikledigi anlamlara bakildiginda eg-
lence, heyecan, rahatlama, giic vb olumlu duygusal deneyimlere isaret ettigi goriilir (Oswald,
Prorock ve Murphy, 2014). Oyun oynamanin getirdigi duygusal durumda istikrarsizlik s6z konu-
sudur. Salt mutluluk ya da heyecan gibi pozitif durumlar igermez ayn1 zamanda basarisizlik, ha-
yal kiriklig1, 6fke gibi duygu durumlari da igerir. Winnicott (2010)’a gére oyun oynama esas
olarak tatmin edicidir. Yiiksek diizeyde endise halinde bile bu tatmin devam etmektedir. Ta ki,
tahammiil edilemeyen bir endise diizeyine ulasincaya dek. Bu asgamadan sonra oyun biter.

Kanimizca, s6zii edilen duygusal dalgalanma hali her kusagin 6zellikleriyle ayni oranda 6r-
tiisebilen nitelikte degildir. Oysa 6ne ¢ikan 6zellikleri 6zgiiven ve tatminsizlik olan Y ve Z kusa-
&1, “dijital oyuncular kusagr” semsiyesi altina alinabilecek duygu durumlarini deneyimlemeye
muktedirlerdir.

3. Dijital Oyunlar, E- Spor ve League of Legends

3.1. Dijital Oyunlar- Dijital Oyuncular

Bergeron (2006), dijital-video oyunlar1 kavramini ciddi oyun olarak nitelendirir. Ciddi bir
oyun, zorlu bir amaci olan, eglenceli, bazi puanlama kavramlarini igeren, kullaniciya gergek
diinyada uygulanabilecek beceri, bilgi ya da tutum kazandiran 6nemli bir donanim bileseni olan
veya olmayan, etkilesimli bir bilgisayar uygulamasidir.

Dijital oyunlarda basari, en 6nemli giidiileyici etmenlerden birisidir. Giderek daha fazla ba-
sarili olmak i¢in oyunda gegen zamanin arttigi goriilmektedir. “Dijital oyun kiiltiiriinde oyuncu
tarafindan gelistirilen oyunsu tavrin, ger¢cek yasamda oynanan oyundakilerden farki, oyuncunun
“oyunda/oyunun i¢inde” olmasidir. Oyuncu, dijital oyun zamani ve uzamina baglanmistir ve
oyundaki varliginin basarisi bu adanmisligin yogunluguna baglidir” (Binark, 2007, s. 29).

“Biitiin spor miisabakalar1 suni savaglar ve kurmaca ¢atigsmalardir ve azami miktarda merak
ve heyecan iiretmek i¢in hesaplanarak yapilandirilirlar” (Esslin, 2001, s. 83) Heyecan ve merak
ile beraber haz duygusu da sporun iginde yer alan 6nemli bir duygu durumudur. Viicudun salgi-
lamis oldugu endorfinle birlikte bedensel hazza ulasan sporcular, basar1 ve sportif yaraticilikla
birlikte estetik hazza ulasirlar. Oyundan alinan haz ise iki durumdan da pay almaktadir (Erdem-
li, 2002). Oyun ve eglenceyi birlestiren fiziksel etkinliklerin ¢esitli ddiillerle degerlendirildigi
belli bir zaman diliminde, belli kurallar ¢er¢evesinde ve varolus miicadelesinin benzetimi seklin-
de yiiriitilmesini beraberinde getirerek gelisen yiizyilla birlikte kendi iginde farkli dallara ayri-
larak spor branglarini ortaya gikarmistir (Kaplan Ocal, 2016). Bu baglamda geleneksel spor anla-
yisinin disinda olan ve fiziksel bir etkinlik igermedigi diisiiniilen dolayistyla da bir spor bransi
olarak nitelendirilemeyecegine dair tartigmalar1 beraberinde getiren e- spor, bilgisayar oyunlari
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iizerinden diizenlenen turnuvalar ve dagitilan ddiillerle birlikte kurumsal yapisinin gelismesi,
final miisabakalarinin gevrimi¢i olarak 100 milyondan fazla izlenmesiyle (CBNC, 2019) genis
izleyici kitlesi bakimindan baskin branslar olarak geleneksel spor miisabakalarinin izlenme oran-
larin1 tehdit etmektedir. Newzoo (2018) arastirmasina gore, 2018°de bir dnceki yila gore, ylizde
38.2’lik artisla 906 Milyon dolara ulasan gelir akisiyla birlikte spor endiistrisinde dikkat ¢eken bir
alan haline gelmistir.

Oztiirk’iin McPherson’dan aktardigina gére (1998), spor, genel anlamda kiiltiiriin 6zel olarak da,
kiilttirel ve eglenceli aktiviteleri tanimlayan popiiler kiiltiiriin bir parcasidir. Pazar ekonomisinin
egemen oldugu sosyo-kiiltiirel yapilarin i¢inde spor, popiiler kiiltiir {irtinii olarak, kitle iletisim arag-
larindan sunulmaktadir. Bu yoniiyle de yiiksek kiiltiir iriinii olmaktan ¢ikarak yayginlasarak ve ti-
carileserek halk kitlesi tarafindan yaygin kabul goren bir etkinlik haline gelmektedir. Modern insan
i¢in spor, adeta bir yasam bi¢imi haline gelmistir. Zaman bollugu sorunsali, sistemin onu organize
edip yonetmesi gerekliligini de ortaya ¢ikarmistir. Kent planlarinda spor tesisleri, oyun parklari,
¢esitli oyun makinelerinin bulundugu eglence merkezlerinin insasiyla birlikte giindelik yasam, eg-
lence sanayisinin bir pargast haline gelmistir. Bu da planli, teknik ve ekonomik yonden isletilen bir
yaptya isaret etmektedir. Spordaki bu makinelesme siireci onu dogalliktan ve bedenden uzaklastir-
maktadir. Giinliimiizde Formula 1 yarislari, e-spor bilgisayar oyunu miisabakalari, sporun giderek
teknik ve ticari bir miicadeleye doniistiigiinii gostermektedir (Fink, 2015).

Oyuncular glinlimiizde dijital oyunlar1 siradan bir eglence aracindan ¢ok dnemli bir sportif
faaliyet alani olarak da goriir. Ayn1 zamanda video oyununa katilim tipki sportif bir aktivitede
oldugu gibi kisisel beceriler ve zorluklarla ilgilidir (Oswald ve ark., 2014). Yasam bilimci bakisa
gore oyun, korumasiz yavrularini tehlike alanina sokmadan dnce calistirip egiten, yeteneklerini
ortaya ¢ikaran bir sey olarak betimlenir (Fink, 2015). Bu baglamda dijital oyuncularin, e-sporcu-
larin giinde 15-20 saatleri bulan antrenman siireci benzetilebilir. Bilyiik miicadeleye girismeden
once en iyi stratejiyi olusturmak, reflekslerini kontrol edebilmek ve en iist diizeye ulagmak hedef-
lenmektedir. Ayni zamanda oyuncu burada yalniz bagladig1 oyun siirecinde, herhangi bir statiiye
sahip degilken, oyunda ilerleyip kazanimlar elde ettik¢e saygin bir konum elde etmektedir. Diger
oyucularla da ortak bir paydada bulusarak kolektif bir kimlige biiriiniir, daha ileri sathada da bir
topluluk olarak sanal cemaatler olusturmalari s6z konusudur (Giines, 2016).

3.2. E-Spor’un Popiiler Yiizii: League of Legends

League of Legends, Riot Games tarafindan gelistirilen ve 27 Ekim 2009’da piyasaya siiriilen
MOBA (Cevrimigi ¢cok oyunculu savag arenasi) oyunudur. Rol yapma oyunu 6gelerini i¢inde ba-
rindiran bir strateji oyunu olarak iki takim c¢esitli savas alanlarinda ve oyun modlarinda miicade-
le ederler. Beser kisiden olusan iki takim, on farkl: karakter ve her karaktere ait bes farkli gorev
(Saldir1 Giicii Tastyicisi, Destek, Orta Koridor, Ormanci ve Ust Koridor) bulunmaktadir. (Resim
1.1.) Amag¢ merkez kule olan Nexus’u yikmaktir. Kuleye ulasana kadar kars1 takimdaki karakter-
ler ve onlara ait kuleleri gegmek gerekmektedir (Ozeng ve Tinmazlar, 2018).
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Resim 1. Sihirdar Vadisi, League of Legends Harita Ornegi (Bilginatolyesi, 2015)

League of Legends oyunu, diinya ¢apinda oldugu gibi Tiirkiye 6zelinde de e-spor konusunda
one ¢ikmaktadir. Tiirkiye’de e-sporun kurumsal yapisina bakildiginda, Genglik ve Spor Bakanli-
gr'na bagl Tirkiye E-Spor Federasyonu (TESFED) 24 Nisan 2018 tarihinde kurulmustur. Nisan
2019 tarihi itibariyle 29’u kadin olmak tizere toplam 546 lisansli e-sporcu, 55 tane de tescilli e-spor
kuliibii bulunmaktadir. Milli Egitim Bakanligi ile yapilmasi planlanan protokolle liseler arasi e-spor
turnuvalar1 yapilmasi ve e-sporun miifredata konularak ders olarak okutulmasi planlanmaktadir
(Caliskan, 2019). Profesyonel seviyede oynayan oyuncularin uymast gereken bir dizi kural siralan-
maktadir: “Standart hale getirilmis kurallar; takimlar, oyuncular ve menajerler dahil olmak iizere
LoL’iin profesyonel oynanisindaki tiim taraflara fayda saglar” (Anonim, 2020). Bu kurallar;

1. Takim Uyelerinin Uygunlugu: Oyuncunun yast, esporcu Lisansi, Yerli Oyuncu Kosulu, Lig
Kisitlamasi, Bagka Turnuvalara Katilmama, Riot Calisan1 Olmama.

2. Mali Konular: Oyuncu ve Ko¢ Odemeleri, Etkinlik Odiilleri, Sponsorluklar

Takim Sahipligi: Takim Sahipliginin Taninmasi, Takim Miilkiyet Sinirlamalar1

4. Kadrolar: Takim Kocu, Kadro Bildirimi, Kadro Kilitleri ve Yedek Oyuncular, Takim Isimle-
ri-Takim Kisitlamalari-Logolar ve Oyuncu Isimleri

5. Oyuncu Degisiklikleri: Genel Oyuncu Degisikligi Kurallari, Oyuncu Takaslar1, Serbest
Oyuncu Anlasmalari, Yedek Oyuncularin Yikseltilmesi

6. Lig Yapist ve Format: Terimlerin Tanimlari, Asama Detaylar1, Taraf Se¢imlerinin Bildirilmesi

7. Mag Siireci: Oyuncu ve Ko¢ Kiyafetleri, Oyuncu Ekipmanlari, Bilgisayar Programlar1 ve
Kullanimlari, Oyuncu Hesaplari, Ses Kontrolleri, Ekipmanlarin Kurcalanmasi, Etkinlik Ye-
rine Genel Erisim, Mag Alani, Diger Takim Uyeleri icin Alanlar, Program Degisiklikleri,
Stiidyoya Ulasim, Hakemlerin Rolii, Turnuva Yamasi ve Turnuva Alani, Mag¢ Oncesi Kuru-
lum, Oyun Kurulumu, Se¢im-Yasaklama Evresi ve Taraf Se¢imi

8. Oyun Kurallart: Terimlerin Tanimlari, Gegerlilik Kazanmis Oyun, Oyunun Durdurulmasi,
Mag Sonrasi Siireg, Seri Sonrasi Siire¢

9. Kronokirilma ve Yeniden Baslama Protokolii: Tanimlar, Kronokirilma Kullanimi, Onemsiz
Hata Durumu, Kritik Hata Durumu, Kurtarilamayan Oyun Durumu, GKO’dan Once Yeni-

had
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den Baslatma, GKO Sonrasinda Yeniden Baslatma, Yeniden Baslatma Prosediirii, Ekipman
Arizalari, Lig Yetkililerinin Takdir Yetkisi

10. Davranis Kurallari: Rekabetin Biitiinliigii, Kurallara iliskin Sorumluluk, Cezalar

11. Ek Hiikiimler, Yayin Hakki, Kararlarin Kesinligi, Kural Degisiklikleri.

League Of Legends’in turnuva gegmisi her sene yiikselise gecmektedir. Sezon 1'de Isveg’te
diizenlenen Dreamhack turnuvasinin 6diil havuzu 100.000 $ iken, 2. Sezonda &diil havuzunu
5.000.000 $ gibi bir rakama ¢ikartan Riot, e-Spor arenasina altin harflerle yazilmaya basland. 1.
Sezonda turnuvay1 toplamda 1.6 milyon kisi izlerken sadece final magini canli izleyen 210.000
izleyici bulunmaktaydi. Toplamda 8 milyon izlenen 2. Sezonun final magini ayni anda 1.1 milyon
kisi izledi. Sezon 3 turnuvasinda ise 6diil havuzu ayniydi. Turnuvay1 toplam 32 milyon kisi izler-
ken finali 8.5 milyon kisi canli izledi. Sezon 4’te Kore’de diizenlenen turnuvanin final magini 27
milyon kisi izledi. Amerikali miizik grubu Imagine Dragons turnuva i¢in “Warriors™ sarkisini
yapip, etkinlikte konser vermistir (Toker, 2015). Bu baglamda e-spor karsilagmalari, sportif bir
etkinligin 6tesinde ayni zamanda biiyiik gosterilerle izleyicilere ulasmay1 hedeflemektedir. Final-
lerin internet yayini olarak Twitch {izerinden milyonlarca izleyiciye ulagmasinin yani sira tipki
futbol, basketbol gibi maglarin taraftarlari tarafindan canli olarak izlendigi sahneler kurulmakta-
dir. Istanbul’da Tiirkiye’nin ilk, diinyanin en biiyiik bes spor merkezi arasinda yer alan Riot Games
Espor Sahnesi 1.000 kisilik izleyicinin mag1 izlemesine ev sahipligi yapmaktadir (Durkal, 2019).

4. Amac, Kapsam ve Yontem

Geleneksel perspektifte, bos zamanlar1 degerlendirme ve ayni zamanda eglence araci olarak
goriilen dijital oyunlarin, degisen paradigmayla diinyada ve Tiirkiye’de yiikselen bir olgu olarak
elektronik spor (e-spor) un ortaya ¢ikarak igerdigi yeni bir ekonomik kazanim alaninin varligin-
dan s6z edilmektedir. Bu ¢alisma, Y ve Z kusaginin ¢evrimigi oyunlarla olan (bagimlilik) iliski-
selligini sorgulamak suretiyle, yeni bir kariyer firsati olarak ortaya ¢ikan e-spor olgusu ile belir-
ginlesen yeni bir mesleki tezahiirii betimleme amacini tagimaktadir.

Oyun bagimlilig1 alaninda veri tabanlarindaki binlerce ¢aligmanin yani sira Tiirkiye’deki
YOK veri tabanindaki Lisansiistii calismalara bakildiginda, oyun bagimliligi konusunun yiiksek
lisans diizeyindeki ¢alismalarda ¢okca yer ettigi goriilmektedir. E-spor alanindaki ¢aligmalara
bakildiginda e-spor kavrami bir yiiksek lisans tezinde ilk olarak 2008 yilinda yer almistir. Son
yillarda dijital platformlardaki popiilerligini arttirmasi, geleneksel sportif anlayisin dtesinde izler
kitle ve tiiketicileri baglaminda futbol, basketbol gibi baskin spor miisabakalarini geride birak-
masinin bir yansimasi olarak e-spor alanindaki 17 ¢aligmanin 11’inin 2019 yilina ait oldugu go-
rillmektedir. Cesitli disiplinlerden ele alinmasina karsin yapmis oldugumuz calisma, e-sporu
oyun bagimliligi iligkisiyle birlikte ele alan 6zgiin ve ayn1 zamanda 1375 6rneklemli kapsamli bir
caligmadir.

Bu aragtirmanin kapsami; arastirma ¢ercevesinde yapilan yoklama calismasi, Tirkiye’de
e-spor faaliyetlerinde bulunan League of Legends oyunculari; evren sayisina gore belirlenmis
orneklem sayis1 1375 kisi; 29 Ocak 2019- 9 Subat 2019 tarihleri arasinda Google Forms iizerinden
oyunculara sunularak yanitlarin kabulii ile veri toplama siireci olan 12 giin ve arastirma siirecin-
de kullanilmis olan nicel veri toplama arac1 olarak ile sinirli tutulmustur.

Caligsma, Tiirkiye’de e-sporla 6zdeslesmis olan League of Legends oyunun oyuncularindan
olasiliksiz bir 6rneklem tiirii olarak (Padem ve ark., 2012) kartopu 6rneklemiyle segilen 1375 ki-
silik 6rnekleme uygulanarak elde edilen bilginin genel niifus i¢in de gegerli oldugu sayiltilanan
(Geray, 2014, s. 120) nicel analiz yontemi olarak yoklama teknigi ile uygulanmistir. Y ve Z kusa-
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ginin ilgi ve bu ilginin gliglenerek bagimliliklara doniismesini meslek se¢imlerine yansitma po-
tansiyelinden hareketle “Cevrimici Oyun Bagimliligi Ol¢egi”ne basvurulmustur. Arastirmaya
yonelik veri toplama ¢alismasi icin Abdullah Bedir Kaya tarafindan Gaziosmanpasa Universitesi
Egitim Bilimleri Enstitiisii Egitim Bilimleri Ana Bilim Dali Olgme Degerlendirme Bilim Dali
alaninda “Cevrimici Oyun Bagimlilig1 Olgeginin Gelistirilmesi: Gegerlik ve Giivenirlik Calis-
mas1” yiiksek lisans tezinin ortaya koymus oldugu dlgek temel alinmistir. Olgegin ekonomik ka-
zanim, kariyer hedefleri dogrultusunda yeni bir mesleki gériiniim olan e-spor olgusuna dair ifa-
delerle zenginlestirilmesiyle revize bir dlgek hazirlanmistir. Nicel Analiz Yontemlerinden Yokla-
ma Teknigi ile ¢alismanin faktdrlesmesini olusturmak i¢in “Agimlayict Faktor Analizi” (AFA)
kullanilmistir. Uygulanan 6lgegin igerigi, ilk boliimde katilimeilarin yas, cinsiyet, egitim diizeyi,
anne-baba egitim diizeyi, kardes say1si, kardes siralamasi gibi demografik ifadeler, katilimcilarin
kendilerine dair basar1 ve memnuniyet diizeyleri, calismanin érneklemini belirleyen LoL(League
of Legends) oyununu kag¢ yildir oynadigi, bu oyun disinda oynadigi oyunlar, giinliik ortalama
oyun oynama siiresi, temel ihtiyaglar diginda ara vermeden ulastig1 rekor oyun siiresi ve turnuva-
lara katilim durumuna cevap verecek sorular yer almaktadir. Ikinci béliim, katilimcilarin e-spor
ve oyun bagimliligina dair davranis ve tutumlarini dlgen veri seti, besli likert tipinde hazirlan-
mustir. Ifadelerde (1) “Kesinlikle katilmiyorum” (2) “Katilmiyorum” (3) “Kararsizim” (4) “Kati-
liyorum” (5) “Tamamen Katilryorum” seklinde puanlanmustir. ilgili yéntem ile ortaya konulan
“Kariyer Faktorii’nii degiskenleri somut hale getirmesi beklenen ¢alismada, elde edilen verilerin
analizi i¢in de IBM SPSS Statistic (10.0-2740) programi kullanilmigtir.

5. Bulgular

Veri setinin faktor analizine uygunlugunu dlgmek iizere Barlett testi yapilmistir. Kiiresellik
testi istatistiksel olarak anlamli bulundugu (Tathdil, 2002) goriilmiis faktor analizi yapilmistir. Bu
baglamda KMO degerinin alt sinirinin 0.50 olmasi (Field, 2000) gerekliliginden hareketle veri seti-
ne Barlett testi uygulandiginda KMO degeri .93 oldugu tespit edilmistir. Bu deger 6rneklem biiyiik-
[igilinlin faktor analizi “miikemmel” (Cokluk, Sekercioglu ve Biiyiikoztiirk, 2012, s. 207) oldugu
sonucuna ulagilmigtir. Ayrica Barlett kiiresellik testi sonuglari incelendiginde ki-kare
(X2 1540=26330.700; p<.01) degerinin anlamli oldugu ve faktSrlesmeye uygun oldugu goriilmektedir.

Bir i¢ tutarlilik yontemi olarak Cronbach’s testi, 1375 katilimcinin verileri dogrultusunda
glivenirlik ¢alismasi yapilmis, Faktor analizi sonucunda ulasilan “Kariyer” faktoriiniin Cronba-
ch’s Alpha i¢ tutarlilik katsayisi .883 olarak bulunmustur. Degerin 1’e yaklasmasi giivenirligin
artmast anlamini tasir (Padem ve ark., 2012). Kariyer faktoriiniin Spearman Brown testi sonucu
(.950) olarak bulunmast, degerin +1’e yakin olmasi faktoriin giivenirliginin yiiksek oldugunu gos-
termektedir (Ergin, 1995).

Tablo 1. Katihmeilarin Demografik Ozellikleri

Frekans (f) Yiizde (%)

Cinsiyet Erkek 1323 96
Kadin 47 4

Yas 15-18 yas 436 31.7

18-22 yas 562 40.9

22-25 yas 230 16.7

25-28 yas 91 6.6

30 ve lizeri 31 23
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Egitim Tlkokul 8 0.6
Ortaokul 44 32
Lise 533 38.8
Universite 740 53.8
Lisanstistii 48 35
Kardes Sayis1 Yok 189 137
1 664 48.3
2 337 24.5
3 124 9
4 33 2.4
4’ten fazla 26 1.9
Anne egitim durumu Okuryazar degil 32 23
ilkokul 361 26.3
Ortaokul 266 19.3
Lise 406 29.5
Universite 263 19.1
Lisansiisti 45 33
Baba Egitim Durumu Okuryazar degil 13 0.9
ilkokul 209 15.2
Ortaokul 252 18.3
Lise 467 34
Universite 364 26.5
Lisansiistii 68 4.9
Giinliik Oyun Siiresi 1-2 saat 266 19.3
2-4 saat 452 329
4-6 saat 338 24.6
6-8 saat 153 11.1
8-10 saat 59 43
10 saatten fazla 102 7.4
Deneyim Yili 1 yildan az 196 14.3
1-3 y1l 333 24.2
3-5y1l 417 30.3
5-7 yil 321 233
7-9 yil 102 7.4
Rekor Siire 3 saatten az 243 17.7
3-7 saat 387 28.1
7-10 saat 183 13.3
10-12 saat 182 13.2
12-15 saat 125 9.1
15 saatten fazla 252 18.3
Turnuvalara Katilim Katilmayan 1127 82.0
Ulusal 208 15.1
Uluslararast 18 1.3
Ulusal ve U.arasi 20 1.5

Katilimcilarin demografik verilerine bakildiginda (Tablo-1), katilimeilarin %96’sin1 erkek kati-
limcilar olusturmaktadir. Yas degiskeninde en yiiksek paya sahip olan grubun 18-22 yas oldugu goriil-
mektedir. Egitim diizeyinde en yiiksek oran Universite ve Lise’ye aittir. Giinliik oyun oynama siiresin-
de en biiyiik pay 2-4 saat ve 4-6 saat dilimleri olurken, katilimcilarin %30’ 3-5 yil arasinda League
of Legends oyununu oynamaktadir. Katilimeilarin %281, temel ihtiyaglar1 disinda ara vermeden oyun
oynama siiresi olarak tanimlanan “Rekor Siire” 3-7 saat arasinda oyun oynadig: goriilmektedir. Dik-
kat cekici bir bulgu olarak, katilimcilarin %18’1 rekor siire olarak oyuna ayrilan siirenin 15 saati astig1
goriilmektedir. Oyuna ayrilan giinliik siire, rekor siire ve deneyim yilindaki bulgularin dagilimimdaki
nisbi homojenlige karsin katilimcilarin %82’sinin ulusal ya da uluslararasi higbir organizasyona katil-
madigini belirtmesi, turnuvalara katilim konusunda makas farkinin agildig: gdstermektedir.
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Tablo 2. Cinsiyet ile Kariyer Faktorii Farklilasmasi

Grup N Ort. Std.Sapma t p
Profesyonel is Kadin 47 1.9149 1.45706

Erkek 1320 1.9720 1.35059 -265 792
Kariyer hedefi Kadin 47 1.8298 1.47912

Erkek 1321 1.9023 1.31149 -332 742
Ekonomik getiri Kadin 47 1.8936 1.47787 17 907

Erkek 1319 1.8681 1.25837 ) )

(p<05)

Cevrimi¢i oyuncular agisindan Kariyer Faktorii ile cinsiyet farklilagmasini ortaya koymak
amacityla yapilan t testi sonuglarina bakildiginda (Tablo-2) ¢evrimi¢i oyunlari profesyonel bir is,
kariyer hedefi ve ekonomik getiri olarak gérme ile cinsiyet arasinda anlamli bir farklilasma du-
rumu bulunmamaktadir. (p<.05)

Tablo 3. Kariyer Faktoriiniin Degiskenlere Gore Farklilasma Analizi

Profesyonel is Kariyer hedefi Ekonomik getiri araci
olarak gérme olarak gorme olarak gérme
F P F P F P

Degiskenler
Yas 23.702 .000** 25.716 .000** 11.690 .000**
Egitim 27.349 .000** 31.334 .000** 12.978 .000**
Giinliik Oyun siiresi 29.324 .000%* 28.100 .000%* 19.700 .000%*
Rekor Siire 4.624 .000** 4.933 .000** 2.198 .052
Deneyim Yili 4.381 .002%* 3.891 .004** 5.784 .000**
Turnuvalara 5785 001%* 5.364 001 10.264 0007+
Katilim

#*p< 01, * p<.05

Cevrimici oyuncular agisindan Kariyer Faktorii ile yas farklilagmasini ortaya koymak ama-
ctyla yapilan Post Hoc Tukey testi sonuglarina bakildiginda “cevrimigi oyunlar1 profesyonel is
olarak gorme” durumu ile yas arasinda anlamli farkliliklar ortaya ¢ikmistir (F=23.702; p=.00).
15-18 yas arasinda olan grup (X =2.4460), farklilik olan diger gruplardan daha fazla oranda ¢evri-
mici oyunlar1 profesyonel is olarak gérmektedir. Egitim diizeyinde Post Hoc Tamhane T2 testi ile
ortaya konan farklilagmaya bakildiginda (F=27.349; p=.00), Ortaokul egitim diizeyi(X =3.0682)
ile Universite ve Lisansiistii diizeyi arasinda; Lise egitim diizeyi(X=2.2801) ile Universi-
te(x =1.6883) ve Lisansiistii(x =1.6458) egitim diizeyi arasinda anlaml1 bir farklilik bulunmakta-
dir. Egitim diizeyi yiikseldik¢e, ¢evrimici oyunlari profesyonel is olarak gérmeye iliskin ortala-
malarda diistis goriilmektedir. Giinliikk oyun oynama siiresi ile “profesyonel is olarak gérme”
arasinda anlamli farkliliklarin bulundugu Post Hoc Games Howell testi sonuglarina (F=29.324;
p=-00) gore, 1-2 saat oyun oynayanlar ile diger tiim saat dilimleri arasinda negatif yonlii bir fark-
lilasma vardir; ortalama oyun oynama siiresi arttik¢a profesyonel is olarak gérme durumu da
artmaktadir. Temel ihtiyaglar i¢in ara vermeden oyun oynanan rekor siireye Post Hoc Games
Howell testi ile bakildiginda (F=4.624; p=.00), 15 saatten fazla oynayanlar (x=2.2421) ile 3 saat-
ten az (X=1.7778), 7-10 saat oynayanlar, 10-12 saat oynayanlar arasinda anlamli bir farklilik bu-
lunmaktadir. Rekor siire arttik¢a kariyer olarak gorme durumu da artmaktadir. Oyunlar1 “profes-
yonel is olarak gérme” ile oyun oynama deneyim y1li arasinda anlamli farkliliklar bulunmaktadir
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(F=4.381; p=.002). Tamhane T2 testi sonuclarina gore, 7- 9 y1l arasinda deneyimi olanlar ile 5-7
yil arasinda deneyimi olanlar arasinda anlamli bir farklilik bulunmaktadir. 7-9 yil deneyimi olan-
lar (x=2.3039) ¢evrimic¢i oyunlar1 5-7 yi1l arasinda deneyimi olanlardan (X=1.8193) daha fazla
profesyonel is olarak gérmektedirler. Cevrimici oyuncular agisindan Kariyer Faktorii farklilas-
masinda, “profesyonel is olarak gérme” ile turnuvalara katilim durumu arasinda anlamli farkli-
liklar bulunmaktadir (F=5.785; p=.001). Post Hoc Scheffe sonuglarina gore, Uluslararasi turnuva-
ya katilanlar (X =2.8889) ¢evrimigi oyunlari “profesyonel is olarak gérme” durumlari herhangi bir
turnuvaya katilmayanlara (X =1.9102) gore daha fazladur.

Cevrimici oyuncular agisindan Kariyer Faktorii ile yas farklilagmasini ortaya koymak ama-
cryla yapilan Post Hoc Tukey testi sonuglarina bakildiginda “Kariyerini e-spor iizerine kurgula-
ma” ile yas arasinda anlaml1 farkliliklar ortaya ¢ikmistir (F=25.716; p=.00). 15-18 yas araliginda
olan grup(x=2.3997), en yiiksek ortalama ile kariyer olarak e-sporu goriirken 30 yas ve tizeri olan
grup disinda, yas ortalamasi arttik¢a kariyer hedefi ortalamalari azalmaktadir. Egitim durumuy-
la ilgili farklilasmaya Post Hoc Tamhane T2 testi araciligiyla bakildiginda (F=31.334; p=.00),
ortaokul egitim diizeyi(X=2.9545) ile lise ve iiniversite (X=1.6022) arasinda; lisansiistii egitim
diizeyi ile ortaokul arasinda anlamli farkliliklar ortaya ¢ikmaktadir. Lisansiistii egitim diizeyi
(x=1.6875) haricinde, egitim diizeyi arttik¢a e-spor kariyer hedefi puanlar1 azalmaktadir. Cevri-
mici oyunlar1 “Kariyer hedefi olarak gérme” ile oyun oynama siiresi arasinda anlamli farkliliklar
bulunmaktadir (F=28.100; p=.00): Post Hoc Games Howell testi sonuglarina gore, giinliik ortala-
ma 10 saattten fazla oyun oynayanlar (x =2.8431) ile 8-10 saat oyun oynayan grup disindaki diger
tiim gruplar arasinda anlamli bir farklilik bulunmustur. 8-10 saat disindaki diger gruplarda oyun
oynama siiresi fazla olan katilimcilarin, ¢evrimici oyunlar1 kariyer hedefi olarak gérme puanlar1
1-2 saat (X =1.4624), 2-4 saat (X =1.6785), 4-6 saat (X=1.9852), 6-8 saat (X=2.2171) oynayanlardan
daha fazla oldugu goriilmektedir. Cevrimigi oyuncular agisindan Kariyer Faktorii ile temel ihti-
yaglar i¢in ara vermeden oynanan rekor oyun siiresini arasindaki farklilasmaya Post Hoc Games
Howell testi ile bakildiginda “kariyer hedefi olarak gorme” ile rekor siire arasinda anlamli farkli-
liklar bulunmaktadir (F=4.933; p=.00), 15 saatten daha fazla oynayanlarin (x=2.1905) kariyer
hedefi olarak gérme durumlari 3 saatten az, 7-10 saat ve 10-12 saat arasinda oynayanlardan daha
fazladir. Cevrimi¢i oyuncular agisindan Kariyer Faktorii ile oyuncularin deneyim yil1 arasindaki
farklilagsmaya bakildiginda “kariyer hedefi olarak gérme” ile deneyim yili arasinda anlamli fark-
liliklar bulunmaktadir (F=3.891; p=.004). Post Hoc Tamhane T2 testi sonuglarina gore, 7-9 yil
deneyimi olan oyuncular ile 5-7 y1l deneyimi olan oyuncular arasinda anlaml1 bir farklilik bulun-
maktadir. 7-9 y1l arasinda deneyimi olan oyuncularin (X=2.2353) oyunlar1 kariyer hedefi olarak
gdrme durumunun 5-7 yil arasinda deneyimi olan oyunculardan (X=1.7508) daha fazla oldugu
goriilmektedir. Cevrimici oyuncular agisindan Kariyer Faktorii ile cevrimici oyunlarda turnuva-
lara oyuncu olarak katilim durumu arasindaki farklilagmaya bakildiginda, “kariyer hedefi olarak
gorme” ile turnuvalara katilim durumu arasinda anlamli farkliliklar bulunmaktadir (F=5.364;
p=-001). Post Hoc Scheffe testi sonuglarina gore, uluslararasi turnuvalara katilanlar (X =2.8333),
¢evrimigi oyunlar1 herhangi bir turnuvaya katilmayanlardan (X =1.8481) daha fazla kariyer hede-
fi olarak gérmektedir.

Cevrimici oyunlar1 “ekonomik getiri araci olarak gérme” ile yas gruplar1 arasinda Post Hoc
Tukey testi sonucuna gore anlamli farkliliklar ortaya ¢ikmaktadir (F=11.690; p=00). 30 yas ve
iizerini olusturan katilimcilar disinda, yas ortalamasi azaldik¢a ekonomik getiri araci olarak gor-
me puanlar1 artmaktadir. Egitim durumuyla ilgili sonuglara Tamhane T2 testi ile bakildiginda
Universite egitim diizeyi ile Ortaokul ve Lise egitim diizeyi arasinda anlaml1 bir farklilik bulun-
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maktadir. Ortaokul egitim diizeyi, ekonomik getiri olarak gorme agisindan diger iki gruptan daha
fazla puana sahiptir (X =2.4773). Cevrimi¢i oyuncular agisindan Kariyer Faktorii ile giinliik orta-
lama oyun siiresini arasindaki farklilagsmay1 ortaya koymak amactyla yapilan Post Hoc Games
Howell testi sonuglarina bakildiginda “ekonomik getiri” ile oyun oynama siiresi arasinda anlam-
11 farkliliklar bulunmaktadir (F=19.700; p=.00). Anlamlilik durumu, giinliik 10 saatten fazla ¢ev-
rimi¢i oyun oynayanlarin oyunlar: ekonomik getiri olarak gorme durumlarinin diger gruplara
gore daha fazla oldugu ve dogrusal bir gekilde artmasidir. Cevrimigi oyuncular agisindan Kariyer
Faktorii ile temel ihtiyaglar disinda ara vermeden oynanan rekor oyun siiresini arasindaki farkli-
lasmaya bakildiginda Post Hoc Games Howell testi sonuglarina gore, “ekonomik getiri” ile rekor
oyun oynama siiresi arasinda anlamli farkliliklar bulunmamaktadir (F=2.198; p=.52). Cevrimici
oyuncular acisindan Kariyer Faktorii ile oyuncularin deneyim yili arasindaki farklilasmay: orta-
ya koymak amacryla yapilan Post Hoc Tamhane T2 testi sonuglarina bakildiginda oyunlari, “eko-
nomik getiri araci olarak goérme” durumu ile deneyim yili arasinda anlamli farkliliklar bulun-
maktadir (F=5.784; p=.000). 7-9 y1l arasinda oyunu deneyimi olan oyuncularin (X=2.327), oyun-
lar1 ekonomik getiri araci olarak gérme durumu, 1-3 yil (X=1.7681), 3-5 y1l (x=1.8289), 5-7 yil
(x=1.7788) arasinda deneyimi olan oyunculara gore daha fazladir. Cevrimici oyuncular agisindan
Kariyer Faktorii ile oyuncularin turnuvalara katilim durumu arasindaki farklilasmay1 ortaya koy-
mak amactyla yapilan Post Hoc Scheffe testi sonuglarina bakildiginda oyunlari, “ekonomik geti-
ri araci olarak gérme” durumu ile turnuvalara katilim durumu arasinda anlamli farkliliklar bu-
lunmaktadir (F=10.264; p=.000). Ulusal turnuvalara katilan oyuncularin (X=2.2573) oyunlar1
ekonomik getiri araci olarak gérme durumu, herhangi bir turnuvaya katilmayan oyunculara
(x=1.7822) gore daha fazladir.

6. Degerlendirme ve Sonug

Bu ¢alismada, Y ve Z kusaginin ¢evrimigi oyunlarla olan (bagimlilik) iliskiselligini sorgula-
mak suretiyle, yeni bir kariyer firsati olarak ortaya ¢ikan e-spor olgusu ile belirginlesen yeni bir
mesleki tezahiir betimlenmeye ¢aligiimistir. Calismada “Cevrimi¢i Oyun Bagimliligi Olgegi”
kullanilmasinin nedeni, biiyiik dl¢iide 6rneklemimizi olugturan Y ve Z kusaginin, dijital teknolo-
jiyi bagimlilik 6l¢tistinde kullanma becerisine sahip olmasi ve bu sahipligin ilgili kugaklarin pek
¢ok karakteristik 6zelligine rengini vermesidir. Sozii edilen karakteristik 6zellikler de kariyer
hedeflerinden mesleki se¢imlere oradan da mesleklerin degisimine kadar uzanan ¢izgide uzun
bir yolda alana yon vermektedir.

Tirkiye’deki League of Legends oyununu oynayan 1375 katilimciy1 kapsayan ¢alisma, temsil
yetenegi baglaminda, Tiirkiye’deki LoL oyunculari igin genellestirilebilir. Calismanin alt boyut-
larin1 incelemek amaciyla yapilan Ag¢imlayici Faktdr Analizi sonucunda “Kariyer Faktorii” 6ne
¢ikmistir. Kesfedici bir analizde Kariyer Faktoriiniin 6ne ¢ikmasi, ¢evrimigi kaynakli meslekleri
ve yeni kusagin mesleki se¢imlerini kavramamiz ac¢isindan dnemli ipuglar1 saglamaktadir. Zira,
bu ¢aligmanin temel sayiltisini somutlayacak bicimde, Y ve Z kusaginin ¢esitli arastirmalar ile
literatiire yansiyan ozellikleri, Y ve Z kusagina mensup e-spor oyuncusu genglerin, ilgili pratigi,
kariyer hedefleri ve/veya meslek se¢imleri arasinda isaret etmeleri ile bir kez daha dolayl1 olarak
sinanmugtir. Tlgili analizin sonuglar1 mutlaka Y ve Z kusaklarinin 6zellikleri ve is yasamina dair
beklentileri baglaminda okunmalidir. Ancak bdylesi bir okuma bize yeni kusaklarin isgiicii po-
tansiyelinin ve gelecekte mesleklerin doniisiimiine dair anlamli analizlerin yolunu acabilir.

Bu baglamda, bu ¢alismanin sonucu olarak, Kariyer Faktor Analizi’nin 6zet okumasi s6yledir:
Kariyer faktoriiniin analizi i¢in yapilan testler sonucunda farklilasma durumlarina bakildiginda;
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katilimcilarin yas ortalamasi diistiikce, giinliik ortalama oyun oynama siiresi arttik¢a, egitim dii-
zeyi azaldik¢a ¢evrimici oyunlar1 profesyonel is olarak gorme, e-sporu kariyer hedefi olarak gor-
me ve ¢evrimigi oyunlar1 ekonomik getiri araci olarak gorme durumlari artmaktadir. Farklilagsma-
da dikkat ¢eken bir ayrint1 olarak 30 yas ve iizeri katilimcilar e-sporu kariyer hedefi ve ekonomi
getiri araci olarak gérme noktasinda ayrismaktadir. Egitim diizeyinde de lisansiistii katilimcilar
e-sporu kariyer hedefi olarak gérmektedirler. Ayrica 7-9 yil deneyimi olanlar ve uluslararas: tur-
nuvalara katilanlar, diger katilimcilardan daha fazla gevrimigi oyunlari, profesyonel is, e-sporu
kariyer hedefi ve ekonomik getiri araci olarak gormektedirler. Verdikleri siire ve turnuvalara kati-
lim1, onlarin bu alanda profesyonel olarak ilerlediklerinin de gostergesi durumundadir. Temel ih-
tiyaglarina ara vermeden oynadiklari rekor oyun siiresi arttik¢a ¢cevrimici oyunlar: profesyonel is
olarak gérme ve e-sporu kariyer hedefi olarak gérme durumlar1 artmaktadir.

Katilimeilarin demografik 6zelliklerine bakildiginda, %96’sinin erkek %4’iintin kadin oldu-
gu goriilmektedir. Tiirkiye’de e-sporun kurumsal yapisina bakildiginda, 24 Nisan 2018 tarihinde
kurulan Genglik ve Spor Bakanligi’na bagl Tiirkiye E-Spor Federasyonu’na (TESFED) kayatli,
Nisan 2019 tarihi itibariyle 29°u kadin olmak iizere toplam 546 lisansli e-sporcu bulunmaktadir.
Bu baglamda Tiirkiye’deki kayitli-lisansli e-spor kadin oyuncular, %5’lik bir dilime sahiptir. Bu
veri aragtirmaya katilan kadin orani ile Tiirkiye’deki e-spor kadin orani ile uyusmaktadir ki,
¢evrimigi oyunlar ve e-spor iliskisi baglaminda cinsiyet 6zelinde makasin ¢ok agik oldugu goriil-
mektedir. Sektor ve takimlar agisindan yansimasina bakildiginda Besiktas, CS:Go oyununda ilk
kez bir kadin e-spor takimi kuran kuliip olarak (NTV Spor, 2018) bu aci1gin kapatilmasina yonelik
girisimde bulunmustur. Kadin oyuncu sayisinin artis gostermesine karsin erkek oyuncularin bas-
kin oldugu goriilmektedir. Ercan (2016) bu durumu, erkekligin sanal diizlemdeki tekrar tiretimi-
nin bir sonucu olarak dijital oyunlarda eril tahakkiim ile agiklamaktadir. Kadinlarin Candy Crush
tarzi tasarim unsurunun 6n planda oldugu, kolaydan zora dogru giden oyunlar oynamay1 tercih
ettigi bilinmektedir (Alter, 2017). League of Legends’in strateji-savas tliriinde bir oyun oldugun-
dan kadin oyuncularin ilgisinden uzak kalmaktadir. Kim (2017)’in League of Legends oyuncula-
riyla yapmis oldugu ¢alismasinda ortaya koydugu kadin ve erkek oyuncu stereotipinde farki goz
oniinde bulundurursak, teknolojik maruziyet agisindan dezavantajli konumda olan kadinlar, ka-
zandiklar1 sey ile duygusal bag kurmak isterken, erkekler bir mag bir skor kazanmak, hedef tut-
turmak istemekte ve bunun iizerinden kendilik degeri ve sayginliginin arttigina inanmaktadirlar.
Bu baglamda e-sporcu olarak basarili bir kariyer devam ettirebilmek i¢in giinliik 13-14 saatlere
varan antrenman siireleri géz 6niinde bulunduruldugunda kadin oyuncularin bdylesine bir meka-
nik durumla duygu bagi kuramadigi ya da siirdiiremedigi soylenebilir. Ayn1 zamanda erkek
oyuncular gozlemlendiginde 6zellikle basarisizlik anlarinda kiifiir, sdzlii taciz, cinsiyetci yakla-
simlar sergilemektedirler. Kadin oyuncularin siddetin baska bir tiirii olarak tanimlanabilecek
dijital siddetten uzak olmak adina da bu mecralar tercih etmedigini sdyleyebiliriz. Hong ve
Hwang (2012)’a gore, kadin oyuncular oyun tercihlerini yaparken sosyallesmeyi 6n plana koy-
maktadirlar. Kadin oyuncularin oyun oynama motivasyonunun erkek oyunculardan farkli oldugu
ortaya ¢ikmaktadir. Sanal diizlemde kadinlar tarafindan etkilesim ve paylagim araci olarak gorii-
len dijital oyunlarin, mesleki bir forma doniismedigi, kazanmak i¢in miicadele ettigi, uzun saatler
antrenman yaptig1 bir alan haline gelmedigi, bir kariyer hedefi, ekonomik getiri aract olmanin
uzaginda kaldig1 goriilmektedir. Kadinlarin fuar, turnuvalar gibi e-spor organizasyonlarinda
‘cosplay’ olarak adlandirilan video oyun karakterlerini somutlagtirarak varlik gosterdigi goriil-
mektedir. Japonya, Kuzey Amerika gibi iilkelerde ¢ok yogun olarak goriilen cosplay uygulama-
larinin yani sira Tiirkiye’de 6zelinde -gesitli bilgi ve gorselleri iceren Cosplay Tiirkiye (www.
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cosplayturkiye.com) platformunda da goriilebilecegi gibi- kadin karakterlerin abartili kostiim ve
makyajlariyla kadins: beden algisini 6n plana ¢ikaran karakterlere biiriinmeyi tercih ettigi goriil-
mektedir. Etkinliklerde yer alan bu karakterler, 6diillii baz1 yarigmalara katilarak —e-sporla kiyas-
landiginda ¢ok diisiik rakamlarda- ekonomik bir kazanim elde etmektedirler.

Calisma sonunda elde edilen ve yukarida s6zii edilen tiim ¢ikarimlar, dijital kiiltiir igerisinde
yer alan, bos zamanlar1 degerlendirme ve ayni zamanda eglence aract olarak goriilen dijital oyun-
larin, degisen paradigmayla yiikselen bir olgu olarak diinyada ve Tiirkiye’de elektronik spor
(e-spor) baglaminda yeni bir ekonomik kazanim alani olarak 6ne ¢iktigini gostermektedir. Bura-
dan hareketle ¢alisma, “dijital ¢agin yerlileri” olarak ifade edebilecegimiz Y ve Z kusaklarinin
¢evrimici meslekler konusundaki tercihlerini kavrayabilmemizi saglayan veriler sunarken; Tiir-
kiye’deki mevcut durumu reflekte ederek Y ve Z kusaginda erkek oyuncularin, e-sporu mesleki
bir olgu olarak ele aldigini ve kariyer firsat1 olarak gordiigiinii de ortaya koymaktadir. Buradan
hareketle, kendilerini mekansal olarak sanal cografyalarda e-spor ile somutlastiran, kiiresel an-
lamda sayilarinin ve spor endiistrisi i¢erisindeki etki diizeylerinin her gecen artmasiyla giinii-
miizde yeni bir “dijital oyuncular kusagr” varligindan s6z etmek miimkiindiir. Dijital oyuncular
kusagi, calismada da goriildiigii izere mesleklerde ya da farkli alanlarda ¢evrimici doniisiimiin
basrollerinden biri oldugu gibi ilgili konularda gergeklestirilen veya gergeklestirilecek aragtirma-
lar i¢in de 6nem arz etmektedir. Ezciimle, ¢evrimici doniisiimiin ¢esitli alanlarda her gecen giin
etkisini arttirdig1 dijital ¢agda, dijital oyuncular kusag1 etkin ¢aligma alanlarindan biri olarak
karsimiza ¢ikmaya devam edecektir.
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