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TURKIYE’DE KULLANIMLAR VE DOYUMLAR YAKLASIMI
BAGLAMINDA DIiJITAL OYUN OLARAK LEAGUE OF LEGENDS
OYUNUNUN VE E-SPOR FAALIYETLERININ ANALIZi

OZET

Teknolojinin gelisim siireciyle birlikte, oyun kavrami da dijitallesmistir. Yerini dijital
oyunlara birakan geleneksel oyunlar, ge¢miste ¢ok sayida insan tarafindan
deneyimlenmistir. Bu siirecte dijital oyunlar, hizli bir gelisime ugramais, endiistrilesmis
ve yas ya da cinsiyet ayrimi yapilmaksizin insanlarin ilgi duydugu bir alan haline
dontigmiistiir. Oyun sirketlerince, kullanicilarin ilgi alanlar1 dogrultusunda MOBA
(Multiplayer Online Battle Arena), FPS (First Person Shooter) ve TPS (Third Person
Shooter) gibi bir¢ok tiire ayrilarak tiretilen dijital oyunlar, masatistii bilgisayarlar,
diziistii bilgisayarlar ve oyun konsollar1 gibi teknolojik ortamlarda oynanabilmektedir.
Diinya genelinde oldugu gibi Tirkiye’de de hizli bir yayginlagsma siireci geciren ve
toplumu doniistiiren dijital oyunlar, insanlarin yasant1 sekillerinden, e-spor meslegini
secip secmemelerine kadar bir¢cok seyi etkilemektedir. Bu etki ve doniisiim siireci,
insanlarin yalnizca zaman o6ldiirmeleri ve cocuk¢a amaclarla oyun oynamalari seklinde
degil, meslek baglaminda e-spor faaliyetlerinde bulunmalari, yeni is alanlarina
yonelmeleri ve ruhsal doyuma ulasmalar1 yoniinde de gerceklesmektedir ¢iinkii
gelismekte olan teknolojinin yeni bir parcasi olan dijital oyunlar, spor olgusunun
yeniden yorumlanmasint gerektirmekte, yeni is alanlar1 yaratmakta ve insanlarin
etkinlik bigimlerini degistirmektedir. Yeni hobiler edinme, sehir hayatinin neden
oldugu stresli yasamdan kurtularak ruhsal olarak rahatlama, e-spor faaliyetlerinde
bulunabilme ve eglence sektorii gibi ihtiyaglarin karsilanmasini saglayan dijital
oyunlar, yenilik¢i, dinamik ve giiniimiiziin irdelenmesi gereken 6nemli konularindan
biridir. Toplumu boylesine etkileyen ve hizli bir gelisim gostererek, yeni is alanlari
sunan dijital oyunlara yonelik 6nemin, Tiirk toplumunun geneli tarafindan heniiz tam

olarak benimsenmemis olmasi ve dijital oyunlar {izerinden gerceklestirilen e-spor



faaliyetlerinin ¢ocukc¢a ve vakit kaybi olarak goriilmesi, bu calismanin ana ¢ikig
noktasint sekillendirirken, Tirkiye’deki dijital oyun ve e-spor farkindaliginin
artirilmasini ve bu konuya iliskin problemlere agiklama getirmeyi amaglamaktadir. Bu
sebeple ¢alismada, dijital oyun, e-spor ve rekabet gibi olgular agiklanarak, bir MOBA
oyunu olan League of Legends (kisaca LoL) iizerinden, Tiirk oyun pazarina ve
Tiirkiye’deki e-spor oyuncularina saglanan firsatlar incelenmekte ve dijital oyunlar ile
e-spor endiistrisinin Tiirkiye’deki Onemine yonelik hassasiyet olusturulmaya
calisilmaktadir. Calismada, her oyunda ve faaliyette kullanilabilen bir iletisim yazilimi
olan Discord adli uygulama tizerinden, 28.07.2020 tarihinde, Tiirk 15 erkek ve 15
kadin League of Legends oyuncusu ile miilakat yapilmistir. Miilakat katilimcilarindan
elde edilen yanitlar dogrultusunda cesitli bulgulara erisilmis ve bu bulgular vasitasiyla
hipotezler, ¢alismanin arastirma ve sonu¢ kisminda teyit edilerek, kullanimlar ve
doyumlar yaklasimi bakis agisiyla yorumlanmistir. Calismanin sonucunda dijital
oyunlarin, insanlar tarafindan yalnizca bos vakit gegirme araci olarak tercih
edilmedikleri goriilmiis ve insanlarin, dijital oyunlar1 ruhsal doyum ve ekonomik gelir

gibi ihtiyaglarini karsilayabilmek i¢in de oynadiklar1 sonucuna ulasilmistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, League of Legends, E-spor, Kullanimlar ve

Doyumlar Yaklagimi, Durum Analizi
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ANALYSIS OF THE VIDEO GAME LEAGUE OF LEGENDS
AND ITS E-SPORTS ACTIVITIES IN TURKEY IN THE
CONTEXT OF USES AND GRATIFICATIONS THEORY

ABSTRACT

The term of “game” digitalized with the development of the technology. Traditional
games which were played by a lot of people in the past were eventually replaced by
the video games. Video games have evolved and industrialized rapidly in this
transformation period and it became the area of interest of people from all genders and
all age. These video games were categorized into many categories like MOBA
(Multiplayer Online Battle Arena), FPS (First Person Shooter) and TPS (Third Person
Shooter) according to players’ area of interests by the game developers and are
playable in variety of devices like personal computers and consoles. Video games are
evolving in Turkey just like they do worldwide and they are influencing the society
and affecting many things like lifestyle and e-sports career choices. This process of
influence and evolution does not always happen by spending time and childish
purposes. Sometimes, it happens by doing e-sports activities for economical benefits,
looking for new area of jobs and reaching psychological satisfaction. Video games
which are part of the development process of the technology require reinterpretation
of the sports and they create new career opportunities and change daily human
activities. Video games provide new hobbies, a way out of the stressful city life, e-
sports career opportunities and they satisfy the entertainment needs of humans. They
are one of the subjects of modern era which needs to be deeply examined. The new
trend of the video gaming is not fully embraced in Turkey yet and these e-sports
activities and tournaments are widely perceived as a waste of time and resources. This
matter shapes this study’s origins. Main goal of this study is to raise awareness about
the importance of e-sports activities and video games in Turkey and make certain
explanations about this specific problem. To pursue these goals, firstly this study will

investigate the opportunities given to e-sports players in Turkey by explaining terms
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like “video games”, “e-sports”, “competition” and doing a deep dive analysis to the
League of Legends of Turkey and will try to improve the importance of the e-sports
activities in Turkey. Within the context of this study, on 28 July 2020, 15 male and 15
female League of Legends players were interviewed on Discord which is an app that
is widely used by video game players and computer users. Hypothesises are confirmed
at the research and conclusion part of the study with the results gathered from
interviewees and they were interpreted with the uses and gratifications theory. It has
been concluded by the study that the video games are not only preferred for spending
free time, they are also preferred for psychological satisfaction and economical

benefits.

Keywords: Video Game, League of Legends, Uses and Gratifications Theory, E-

sports, Situation Analysis
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I.  GIRiS

Oyun olgusu, ¢ocuklara yonelik bir etkinlik olmanin da 6tesinde yer alan bir
kavramdir. Diinyanin her doneminde oyunlarla i¢ i¢ce olan insanlar, oyun ile biiylimiis,
gelisim saglamis ve hayatlarini siirdiirmiislerdir. Giiniimiizde her kitleye ve her yasa
hitap eden oyunlar, bireylerin ruhsal olarak rahatlama imkéani1 bulduklar1 bir gergeklik
ve yeni 1§ firsatlar1 sunan bir olgu haline donligmiistir. Oyun kavramini
anlamlandirabilmek ve giiniimiize degin gecirdigi gelisimi inceleyebilmek adina,
oncelikle tanimina bakabiliriz. Oyunu, emir veren kurallar dahilinde lakin hiir bir
iradeyle ortaya konulan, bir hedef dogrultusunda belirlenmis yer ve siire
siirlandirmasina sahip, i¢erisinde mutluluk ve gerginlik duygularinin yer aldig: bir
etkinlik olarak tanimlayan Johan Huizinga’ya gbre oyun, benimsenmis yasamin
disinda bulunabilmek suurunun yer aldigi bir yasam alani1 sunmaktadir (Huizinga,
2018: 53). Bu tanimlama iizerinden yola ¢ikilarak oyunun, kendisine 6zel bir zamanda
ve mekanda gerceklestigi, karsilikli riza dogrultusunda kurallara ve bir amaca sahip
oldugu, insanlarin seving ve gerilim duygulariyla birlikte hayatin siradanligindan
kurtulabilmek amaciyla gerceklestirdikleri bir faaliyet oldugu sonucuna
ulasilabilmektedir. Geg¢mis zamanlardan giiniimiize dek insanlar, alisilmis ve
siradanlagmis yasamin tekdiizeliginden kurtulabilmek amaciyla, oyunlart bir arag
olarak gormiislerdir. Bu durum, i¢inde yer aldigimiz cagda da ¢ok net bir sekilde

goriilebilmektedir.

Teknoloji ve dolayisiyla da teknolojik gelismeler, geleneksel oyunlarin
dijitallesme siirecindeki en biiylik araglardir. Atabek’e gore toplumsal olan1 ifade eden
teknoloji kavrami, toplum etkisine maruz kalmanin ve toplumla birlikte var olmanin
yani sira, tim toplumu etkisi altina alan bir olgudur (Atabek, 2001: 17-18). Bu
tanimlamadan da goriildiigii lizere, toplumun etkisi altinda ortaya ¢ikmakla beraber,
toplumu degistiren ve topluma niifuz eden teknoloji, toplumlarin doniisiime
ugramalarinda rol oynayan &nemli bir aractir. Insanlarin ihtiyaglarmi karsilayan
teknolojik gelismelerin, insan hayatina tamamen faydali oldugu sdylenememekle

birlikte, yararlarinin zararlarindan daha fazla oldugu bariz bir sekilde



goriilebilmektedir. Teknolojinin gelisimiyle birlikte iletisim araglarinin ve bilgisayar
teknolojilerinin yiikselisi, bu dogrultuda iletisimin kolaylagsmasi ve buna paralel olarak
da insan hayatinin sagliktan, egitime kadar pek ¢cok alanda olumlu sekilde etkilenmesi
bu yararlara birer 6rnektir. Teknolojinin toplumdaki insanlara yarar sagladigina ya da
zarar verdigine yonelik yaklagimlar, bizleri teknolojik determinizm olgusuna

yonlendirir.

Teknolojinin hayatimizdaki 6nemini vurgulayan teknolojik determinizm olgusu,
bu konudaki iki biiyiik isim olan Marshall McLuhan ve Harold Innis’i karsimiza
cikarmaktadir. Iletisim teknolojilerinin insan hayatim sekillendirip doniistiirdiigiinii
sOyleyen McLuhan’in savunusuna gore iletisim teknolojileri, kiiltiiriin apagik bir
tasiyicisidir ve bu nedenle de iletisim teknolojileri degisim gosterip ilerledik¢e, buna
paralel olarak kiiltlir ve kiiltiir ile baglantili olgular da degisim gdstermektedir. Bu
dogrultuda, bireylerin yasamlar1 da bu degisime maruz kalmaktadir. Ilk evrelerde
insanlarin aletleri sekillendirdigini sdyleyen McLuhan, bu siiregten sonraki evrelerde
ise aletlerin insanlar1 ve insan yasamini sekillendirdigini savunur. McLuhan’a gore,
insan yasaminin asamalarini anlamlandirmaya ¢alisan teknolojik determinizm
olgusunda igerik, yani mesaj 6nemli degil, ara¢ onemlidir (Altay, 2005: 21-22). Harold
Innis ise, iletisim aglarimin yazinin yayginlagmasi sayesinde gelisim gosterdigini
belirtmektedir. Harold Innis’e gore yazi, matbaanin ve diger teknolojik araglarin
yaygin hale gelmesi sonucunda yayginlagmistir. Bu dogrultuda ortaya yeni ¢ikmis bir
teknoloji, geleneksellesmis ve giicii elinde tutan bilgi tekelleriyle gatisir ve ortaya,
farkli bir toplulugun elinde olan yeni bir bilgi tekelini ¢ikarir. Bu savunusuyla birlikte
Innis, toplumun, iletisim teknolojileriyle birlikte bigimlendigini ve etkiye ugradigini
belirtmektedir (aktaran: Yengin, 2014: 50). Bu diisiinceden yola ¢ikildiginda iletisim
teknolojilerinin, teknolojik gelismelere paralel olarak ilerledigi sonucuna
ulasilmaktadir. Oyunlarin, teknolojik gelismelerle birlikte sekil degistirip,
telefonlarimiz ve bilgisayarlarimiz gibi bir¢ok dijital mecraya kadar girerek gecirdigi

doniistimler, bu duruma 6rnek olarak gosterilebilir.

Bu tez ¢aligmasi, Tiirkiye’deki dijital oyun ve e-spor sektoriine iliskin toplumsal
bilinci artirip, bu sektordeki kullanici hedeflerini ve yeni is firsatlarini agikliga
kavusturacagindan dolay1 biiyiik bir énem arz etmektedir. Tezin konusu, e-spor
faaliyetlerine onciiliik eden bir dijital oyun olarak League of Legends oyununun

Tiirkiye’de yasayan insanlara sagladigi maddi ve manevi imkanlar olmakla birlikte,



Tiirk toplumunun dijital oyunlara ve e-spor faaliyetlerine olan yaklagimlarini da ele
almaktadir. Tezin amaci, konuyla baglantili olan kavramlara agiklama getirerek,
Tiirkiye’deki dijital oyun ve e-spor faaliyetlerinin ardindaki gerekgeleri agiklamak ve
bu faaliyetlere yonelik farkindaligin artmasini saglayarak, dijital oyun ve e-spor
alanindaki yeni is alanlarim1 ve diger imkanlar1 agikliga kavusturmaktir. Tez,
28.07.2020 tarihinde, Discord adli iletisim yazilimi vasitasiyla Tiirk 15 erkek ve 15
kadin League of Legends oyuncusu ile gerceklestirilen miilakat yontemiyle

desteklenmistir.

Bu dogrultuda tezin ikinci boliimiinde, kullanimlar ve doyumlar yaklagimi ile
teknolojik determinizm yaklagimlari ele alinmis, bu kuramlar 1s1ginda dijital oyun ve
e-spor faaliyetlerine yorumlamalar getirilmis ve dijital oyunlarin yeni nesil iletisim
yontemleri ve teknolojik gelismelerle olan baglantisi irdelenmistir. Ugiincii béliimde,
dijital oyun kavramina agiklama getirilmis, dijital oyun sektoriiniin gelisimi, 6zellikleri
ve tiirleri ele alinmistir. Dordiincii boliimde, MOBA (Multiplayer Online Battle Arena)
tiirii bir dijital oyun olarak League of Legends oyununun detayli agiklamas1 ve analizi
yapilmis ve bu oyunun e-spora ve Tiirkiye pazarina yonelik katkilari ele alinmistir.
Bunun yani sira e-spor kavramina agiklama getirilerek, e-sporun diinyadaki ve
Tiirkiye’deki gelisiminden bahsedilmistir. Tezin arastirma boliimii olan besinci
boliimiinde ise, Tiirk 15 erkek ve 15 kadin League of Legends oyuncusu ile
gerceklestirilen miilakat sorularina, miilakat katilimcilarina ait birtakim bilgilere,
katilime1 goriislerine ve bu goriislerden elde edilen bulgulara yer verilmistir. Bu
bulgular, tezin altinc1 boliimii olan sonu¢ ve Oneriler boliimiinde yorumlanmis ve

konuya dair 6neriler getirilmistir.






II. DIJITAL OYUNLARA KURAMSAL BAKIS

A. Kullammlar ve Doyumlar Yaklasimu Uzerinden Dijital Oyunlar

Insanlar, iletisim araglarin1 gesitli ihtiyaclarim1 doyuma ulastirmak igin
kullandiklar1 gibi, dijital oyunlar1 da ihtiya¢ duyduklari bir konuda doyuma ulasmak
icin oynamaktadirlar. Bu diisiince bizi, Elihu Katz’in kullanimlar ve doyumlar
yaklagimina getirir. Katz, 1959°da yayinladigi makalesinde, Bernard Berelson’in,
iletisim arastirmalarinin tiikkendigine dair diisiincesine elestiri getirerek, asil tikkenen
alanin ikna aragtirmalar1 oldugunu 6ne siirmiistiir. Katz’in bu hareketi, kullanimlar ve
doyumlar yaklasimini ortaya ¢ikarmistir. Iletisim arastirmalarinin ilk evrelerinde,
medyanin insanlara ne yaptigi sorusuna yanit aranirken, Elihu Katz’1n bu yaklagimiyla
birlikte, insanlarin medya ile ne yaptiklar1 sorusu 6n plana ¢ikmaya baslamistir
(Severin ve Tankard, 1994: 474). Katz’a gore insanlar, kitle iletisim araglarini
psikolojik ve toplumsal sartlara bagl olarak, kendi hedefleri ve ¢ikarlar1 dogrultusunda

kullanirlar (Katz, 1959: 2-3).

Kullanimlar ve doyumlar yaklagimi, giiniimiizde birgok iletisim arac1 ve dijital
mecranin kullanimi1 konusunda bizleri aydinlatabilecek bir kuramdir. Bu yaklasim,
bireylerin iletisim araglarini hangi amacgla ve hangi ihtiyaglarimi karsilamak iizere
kullandiklarint ele almaktadir. Kullanimlar ve doyumlar yaklasimi, izleyicilerin bir
iletisim araci karsisinda aktif olduklarin1 ve bu aktif izleyicilerin, iletisim araglarin
hangi ihtiyaclar1 igin kullanacaklarina yonelik karar verebilme yetisine sahip
olduklarin1 savunur. Bu yaklasimla birlikte kitle iletisim araclarinin, insanlarin
beklentileri ve ihtiyaglar1 karsisinda ne seviyede etkili olduklar1 goriilebilmektedir.
Dolayistyla insanlar, medya iizerinden ihtiyaglarini karsilayacaklari bilgi ve igerikleri
tilkketmektedirler (Giling6r, 2018: 130). Bu iletisim modeline gore izleyici, en azindan
iletinin gondericisi kadar etkindir. Bunun yan1 sira, 6nemli olan gondericinin niyeti
degil, izleyicinin o iletiye ylikledigi anlamdir. Bu nedenle kullanimlar ve doyumlar
yaklasimi, gostergebilimsel yontemle de birtakim benzerlikler gostermektedir (Fiske,
2011: 268). Alict konumundaki insanlar, belirli bir enformasyonu kendi zihin

stizgeclerinden gecirerek, zaman ve mekan durumlariin miisaitligine gore bir anlam



cikarmaktadirlar. Insanlar, kitle iletisim araclarini ve diger farkli kaynaklari, kisisel
gereksinimlerini karsilayabilmek adina kullanirlar ve bu kullanim dogrultusunda da
bir beklenti igerisine girerler. Sonug¢ olarak insanlar, medya lizerinden girdikleri
etkilesim sonucunda, ihtiyaglarini gidermis olurlar. Kullanimlar ve doyumlar
yaklagimi, medya araglarinin insanlar tarafindan bu tiir amaglart karsilamak igin
kullanildigini ve insanlarin bu medya araglarina maruz kalarak, doyuma ulastiklarini
savunmaktadir (Kaye ve Johnson, 2002: 55). Insanlarin medya araglar iizerindeki
aktiflik diizeyleri ve mesajlara olan yaklasimlari, egitim seviyesi ve yas gibi
demografik sartlara baghidir. Bunun yani sira, insanlarin kiltir diizeyleri ve
karakteristik yapilar1 da birbirinden farkli oldugu igin, bireylerin kitle iletisim

araglarindan gelen mesajlar1 anlamlandirma siireci de farkli olmaktadir (Bayram,

2007: 42).

Izleyici kitle, gereksinim duydugu seylerin farkinda oldugu igin, medyadaki
igerikleri de bu gereksinimleri dogrultusunda degerlendirir. Eger izleyici kitle, mevcut
iletisim araglarinin beklentilerini karsilamayacagina ikna olursa, farkli alternatiflere
yonelmektedir (Kim, 2002: 17). Bu alternatiflerden biri de dijital oyunlardir.
Insanlarin, kitle iletisim araclarinda oldugu gibi dijital oyunlarda da maddi ve manevi
ihtiyaglarin1 giderdikleri ve bir gerekceyle hareket ettikleri dile getirilebilir ¢linkii
dijital oyunlar da iletisim araclart gibi bir teknolojik gelisim evresinden gegerek,
insanlarin ruhsal olarak rahatlamak ve yeni is alanlarinda calisabilmek gibi
ithtiyaclarim1 karsilayacak duruma gelmistir. Somut bir 6rnek vermek gerekirse,
insanlar yemek yedikten sonra aglik ihtiyaglarini giderirler. Eger yenilen yemek,
insanlarin tat anlamindaki beklentilerini karsilarsa, insanlar manevi doyuma da
ulagmis olurlar. Dolayisiyla yenilen yemek, insanlarin hem aglik ihtiyacini giderir hem
de damak zevklerini tatmin etmis olur. Bu duruma benzer olarak insanlarin, aksiyon,
heyecan yasama ve glilme gibi ihtiyaglarin1 gidermek adina, dijital oyun oynadiklar1
ya da televizyonda segtikleri bir komedi programini izledikleri belirtilebilir (Laughey,
2010: 58).

Tiim bu gorisler 15181nda dijital oyunlar, tipki kitle iletisim araglarinda oldugu
gibi kullanicilar tarafindan c¢esitli amacglar ve gereksinimler dogrultusunda
oynanmaktadir. Oyuncular, giindelik yasamin sebep oldugu stresli ruh halinden
kurtulabilmek ve ruhsal olarak rahatlayabilmek adina dijital oyunlara

yonelmektedirler. Bunun yan1 sira kullanicilar, dijital oyunlar ve e-spor faaliyetleri



sayesinde, rekabet etme ve basar1 elde etme gibi manevi ihtiyaglarim
karsilayabilmekte, profesyonel e-sporculuk, takim koglugu, e-spor sunuculugu, e-spor
yorumculugu, e-Spor organizatorliigii, e-spor yayinciligi ve dijital oyun ticareti gibi
alternatif is alanlarinda c¢alisabilme firsati yakalamaktadirlar. Belirtilen bu ve daha
birgok Ornek, insanlarin maddi ve manevi doyuma ulasabilecekleri ve fayda elde

edebilecekleri dijital oyun ve e-spor imkanlarini gostermektedir.

B. Teknolojik Determinizm Yaklasimi ve Dijital Oyun Endiistrisi

Teknolojik determinizm yaklasgimina gore toplumlar, teknolojik gelismelerle
birlikte sekillenmektedirler. Bu yaklasima gore teknoloji, toplumdan bagimsiz olarak
hareket eder ve topluma dayatmalarda bulunur (Coban, 2013: 2). Toplumun,
teknolojiyle birlikte gelen degisimini gozlemleyebilmek adina, telefonlarn icadi
ornegi verilebilir. Telefonun icadiyla birlikte, toplumlarin iletisim sekilleri de
degismistir. Glinlimiizde akilli telefonlarin yayginlagsmasiyla birlikte ise akilli
telefonlara, sesli iletisimin disinda 6zellikler de eklenmis ve insanlar, akilli telefonlarla
fotograf cekebilme, not tutabilme, oyun oynayabilme ve internette icerik bulabilme
gibi imkanlara sahip olmuslardir. Telefon konusundaki bu degisimler, yeni
teknolojilerin gelisimiyle alakalidir. Bu dogrultuda teknolojik gelismelerin, toplumlari
doniistiirdiigii gergegine ulasilmaktadir. Buhar giicliniin kesfiyle birlikte, sanayinin
gelisimi ve toplumun da bu gelisime ayak uydurarak, bilgisayar iiretiminin ortaya
¢ikmasi, bilgi toplumunun dogmasini saglamistir. Bu siire¢, modernlesme adi altinda
yaklasik ii¢ yiiz y1ldan beri devam etmektedir ve bu teknolojik gelismeler, toplumlarin
yasam sekillerinde yeni yansimalara sebep olmaktadir (Langlois, 1994: 4).
Modernlesme siireglerinin etkisiyle birlikte, teknolojik gelismelerin toplumlar
lizerinde yarattif1 degisim giicii de artmustir. Langdon Winner’in yaklagimiyla,
teknoloji bireylerin esiri degil, tam tersi sekilde bireyler teknolojinin esiri haline
gelmiglerdir. Winner’in teknolojik stirtiklenme (technological drift) adim1 verdigi bu
duruma gore bireyler, teknolojik degisimler neticesinde beklenmeyen sonuglarla
karsilagabilirler (Winner, 2001: 12). Teknolojinin kiiltiirel ve sosyal dengeleri
belirledigi inancina teknolojik determinizm adi verilir ¢iinkii glinlimiizde teknoloji,
modern yagamin tiim evrelerinde yer almaktadir. Bu baglamda teknolojinin, toplumun
disinda kalan bir olgu olmadig1 ve sosyal hayati olusturan bir basamak oldugu belirtilir

(Fernandes ve Mendes, 2003: 153).



Teknolojik determinizm anlayisini savunan bilim insanlari, teknolojinin,
topluma herhangi bir dayatma ve zorlamada bulunmadigini soylerler. Teknolojiyi
yaratan insandir ve bu teknolojiyi kendi iradesiyle, ihtiyaglar1 dogrultusunda kullanir.
Bu sebeple, teknolojiyi kullanma ve sonuglarini gézlemleme karar1 insanin kendi

iradesindedir.

Harold Innis’in savunusuna gore teknoloji, toplumsal degisimlerin yoniini
belirleyen en Onemli unsurdur. Toplumsal degisimler konusunda Oncii olan
teknolojiler, insanlar1 bu evrede ikinci plana atmaktadirlar. Teknoloji gelistikge
yasanan toplumsal degisimler, Harold Innis’in, aracin toplumsal degisimler konusunda
ana unsur oldugu gorisiinii desteklemektedir. Marshall McLuhan da Harold Innis gibi,
iletisim teknolojilerinin toplumlarin iletisimleri konusunda ©nemli oldugunu
savunmaktadir. Bu iki bilim insani da teknolojinin, toplumsal ve tarihsel degisim
stireglerinde belirleyici bir olgu oldugunu kabul etmektedirler. Bu noktada teknolojik
determinizm, bagimsiz bir unsur olarak ortaya ¢ikar ve teknolojideki gelismelerin,
toplum iizerinde sosyal degisikliklere ve yeni aliskanliklara sebep oldugu belirtilir

(Misa, 1998: 309).

Teknolojinin bir ara¢ olarak gortildiigii teknolojik determinizm kavramina gore
teknoloji, insanlarin kullanim sekillerine gore ortaya yararli veya zararli sonuglar
c¢ikarabilir. Dolayisiyla bu yarar ya da zarar durumu, insanlarin kendi iradeleri
dogrultusunda gerceklesir. Teknolojik determinizm baglaminda, teknolojinin dort
ozelligine deginilmektedir. Bu 6zelliklere gore teknoloji, kendisi lizerinden yapilmasi
hedeflenen ise degil, o isin temelindeki degere odaklanir. Teknoloji, i¢inde bulundugu
toplumun degerlerinden bagimsizdir ve diger toplumlarda da ayni islevi saglayabilir.
Ugak, araba ve otoyol gibi teknolojik unsurlarin, tiim toplumlarda ayni isleve ve amaca
hizmet etmesi, bu duruma 6rnek gosterilebilir. Dolayisiyla toplumsal degerlerin diger
toplumlara aktarilmasi ¢ok zorken, teknolojinin aktarilmasi ise ¢gok daha kolaydir. Bu
konudaki tek dezavantaj, teknolojinin aktarimindaki maliyetlerin yiiksekligidir.
Teknoloji, tarafsiz ve akilei bir yaklasima sahiptir. Yani teknoloji, bilimden ve somut
verilerden hareketle gelistirilir ve hem gozlemlenebilir hem de kanitlanabilirdir.
Teknoloji, toplumsal farkliliklardan ve tlkelerden bagimsiz olarak, standartlara ve
dlgiimlemelere sahiptir. Ornegin, iiriinlerin iiretim verimliligini artirmak {izere
kullanilan otomasyonlar her iilkede aynidir ve toplumlardan bagimsiz olarak

tiretkenlik artis1 saglarlar (Algin, 2010: 34).



Bu goriislerden yola c¢ikarak, teknolojik determinizm yaklagimina getirilen
elestirilere bakildiginda, bu elestirilerin, teknolojinin insan yasamini kontrol altina
aldig1 ve toplumdan tamamen bagimsiz oldugu yoniinde oldugu goriilmektedir. Oysaki
teknolojik determinizm diisiincesinin savunusunu yapan iletisimciler, toplum
degerlerinden bagimsiz bir sisteme sahip olmakla birlikte, teknolojinin, insanlarin
kendi iradeleri ve amagclari dogrultusunda kullandiklart bir arag oldugunu
savunmaktadirlar. McLuhan ve Harold Innis gibi iletisimcilerin savunusuna gore
teknoloji, toplumlar1 ve tarihsel siiregleri degistiren ana etkendir ve toplumsal
degisimlere, iletisim teknolojileri baglaminda bakmak gerekir. Bu dogrultuda gelisen
teknolojiyle birlikte, bilgisayarlarin ve internetin yayginlagsmasi ve oyun kavraminin
degiserek, dijital hale gelmesi, toplumun yasam seklini de degistirmeye baslamistir.
Insanlar artik, ruhsal olarak rahatlamak, eglenmek, modern yasamin kaosundan
uzaklasmak ya da yeni is alanlarina yonelmek adimna, dijital oyunlara ve e-spor

faaliyetlerine yonelmektedirler.

Dijital oyunlar da teknolojinin bir parcasi olarak, tipki teknolojik determinizm
yaklagiminda vurgulandigi sekliyle, toplumun biitiiniinii ve igerisinde yer alan
insanlarin bireysel yasamlarini belirleyici ve sekillendirici bir hal almistir. Eskiden
geleneksel oyunlar cocuklarin ya da yetiskin insanlarin oyun oynama ihtiyaclarini
karsilarken, giiniimiizde ise dijital oyunlar bu ihtiyaca karsilik vermekle birlikte diger
taraftan yeni is alanlar1 saglamaktadir. Teknolojik bir ger¢eklik olan dijital oyunlar,
insanlarin rekabet etme, haz alma, eglenme ve hatta ¢calisma sekillerini degistirmis ve
yeni bir endiistrinin ortaya ¢ikisini gerekli hale getirmistir. Dijital oyunlarin ortaya
cikisiyla birlikte, dijital ya da kutulu oyun satislari, oyun karakterlerinin posterleri,
oyuncu t-shirtleri, oyuncu koltuklari, oyunlara 6zel iiretilen bilgisayarlar ve bilgisayar
ekipmanlari, dijital oyunlardan esinlenerek yazilmis kitaplar ve ¢ekilmis filmler gibi
bircok gelisme, dijital oyunlarin eglence sektorii baglaminda endiistrilesme siirecinin

bir pargasi olmustur.



10



I11. DIJITAL OYUN ENDUSTRISININ GELiSIMI, DIJITAL
OYUNLARIN OZELLIiKLERI VE TURLERI

A. Dijital Oyun Endiistrisi ve Gelisimi

Uzun yillar benimsenmis olan geleneksel oyunlar, teknolojik gelismeler ve
girisimler sebebiyle geri planda kalmis ve yerini dijital cagin gdzdesi olan dijital
oyunlara teslim etmeye baglamistir. Geleneksel oyunlar, varligini hala siirdiiriiyor olsa
da dijital oyunlar eglence sektoriiniin ¢ok biiyiik bir kismin1 kapsamaktadir dyle ki
dijital oyun satislar1 2018 yilinda toplam 139.8 milyar dolar ve 2019 yilinda toplam
150.2 milyar dolar seviyelerine ulagmistir. Dijital oyun satiglarinin 2020 yilindaki satig
kapasitesinin ise, COVID-19 pandemi siirecinin de etkisiyle birlikte yaklasik 180
milyar dolar olacagi tahmin edilmektedir. 2020’deki bu satis oranlariyla birlikte dijital
oyunlar, kiiresel film endiistrisinden (100 milyar dolar) ve Kuzey Amerika’daki spor
organizasyonlarindan (yaklasik 75 milyar dolar) daha fazla hasilat getirmistir
(Witkowski, 2021). Boylesine bir giice sahip dijital oyunlar, her yastan ve her
cinsiyetten insana hitap etmektedir. 1980’li yillarin ortalarindan itibaren diinya
genelinde, elektronik oyun, video oyunu yahut bilgisayar oyunu ismiyle tanimlanmaya
baglayan dijital oyunlar, Tirkiye’de genellikle, bilgisayar oyunu seklinde ifade
edilmektedir. Buna karsilik, 2000’lerin ortasindan itibaren ise, belirtilen sektore iliskin
“dijital oyun” kavrami da kullanilmaya baglamistir (Binark ve Bayraktutan-Siitcii,
2008: 42).

Dijital oyunlar, insanlarin yalnizca vakit gegirmek i¢in yaptiklar1 veya yalnizca
cocuklarin oynadigi bir etkinlik degildir. Dijital oyunlar bunlarin disinda, insanlara
yeni is firsatlar1 edinebilme, e-spor faaliyetlerinde bulunabilme ve ruhsal olarak
rahatlayarak, manevi doyuma ulasabilme gibi ¢esitli imkéanlar sunmaktadir.
Eglenceden, egitime kadar pek ¢ok alana hizmet eden dijital oyunlar giiniimiizde,
insanlarin birgok ihtiyacini giderir hale gelmis ve eglence endiistriSinin biiylik bir
parcast durumuna erigsmistir. Boylelikle dijital oyunlar, profesyonel e-spor
oyunculugu, takim kog¢lugu, e-spor sunuculugu, e-spor yorumculugu, e-spor

organizatorliigii, e-spor yayinciligi ve dijital oyun ticareti gibi bircok yeni meslegi de
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beraberinde getirerek hem is hayatina hem de dijitallesmekte olan iletisim sektoriine
katki saglamaktadir. Bunun yani sira oyuncular, dijital oyunlar sayesinde diger
oyuncularla sosyallesmekte ve yeni bir aktivite alan1 elde edebilmektedirler ¢linkii
dijital oyunlar, oyun oynama firsat1 sunmalarinin yaninda, teknolojinin imkéanlarini
kullanarak insanlarin iletisim kurabilecekleri genis bir alan da sunmaktadirlar.
Boylelikle oyuncular, dijital oyunlar {izerinden sohbet edebilmekte, paylasimda

bulunabilmekte ve 6zel bir oyuncu toplulugu olusturabilmektedirler.

Oyuncularin kullanimina sunulmus ilk dijital oyun olan “Tennis for Two”, iki
kisilik bir tenis oyunudur ve William A. Higinbotham tarafindan, 1958 yilinda
yaratilmigtir (Videogamehistory, 2019).

Sekil 1 Ik dijital oyun Tennis for Two

Kaynak: Videogamehistory, 2019

Oyuncu kitlesini ciddi anlamda etkileyebilmis ve ticari hedefler dogrultusunda
cikarilmig olan ilk dijital oyun “Spacewar!” oyunudur (Sekil 2). Massachusetts
Institute of Technology’de okuyan &grencilerin, 1962 senesinde DEC PDP-1 adli
bilgisayar ile yarattiklart bu dijital oyun, iki farkli insanin karsilikli bir bigimde
oynayabilecekleri sekilde tasarlanmistir. Oyunun amaci, kontrol edilen uzay
gemisinden ateslenebilen fiize vasitasiyla, rakip oyuncunun uzay gemisini yok etmek
ve ¢evrede bulunan kara delikten kaginmaya calismaktir. ilk oyun konsolu olan Brown
Box (Sekil 3), 1968 yilinda Ralph Baer tarafindan tasarlanmistir. Bu oyun konsolu,
insanlarin oyunlara daha ucuz ve basit bir sekilde ulasabilmelerini saglayarak,
bilgisayar oyunlariin sadece pahali bilgisayarlarda oynanabilirligini sona erdirmistir.
Bir prototip cihaz olan Brown Box’in tam siiriimii Magnavox Odyssey ise,

kullanicilara 1972 senesinde sunulmustur (aktaran: Kizilkaya, 2010: 63-65).

12



Sekil 2 MIT 6grencilerinin tasarladiglr Spacewar oyunu

Kaynak: Bellis, 2019

Sekil 3 Ilk oyun konsolu Brown Box

Kaynak: Weiss, 2014

Spacewar oyununun iki farkli kullaniciy1 bir araya getirmesi, dijital oyunlardaki
rekabet olgusunun ilk 6rnegi olarak gosterilebilir ¢iinkii oyunun ¢ift kisilik olmasi ve
uzay gemileriyle savasma fikrini ele almasi, oyuncular icin bir rekabet alam
yaratmustir. Boylelikle kullanicilar, eglence ve ruhsal rahatlama ihtiyaglarini giderme
firsat1 elde etmislerdir. Spacewar oyunu, 1971 yilinda Nolan Bushnell tarafindan
tasarlanan ve Computer Space adi verilen oyun kabinlerine uyarlanmis ve bu oyun
kabinlerinde vakit geciren oyunculardan yaklasik 3 milyon dolarlik gelir elde
edilmistir (June, 2012).

Bir masa tenisi oyunu olarak kullanima sunulan “Pong” isimli dijital oyun, 1972

senesinde, Nolan Bushnell’in kurucusu oldugu Atari firmasinda ¢alisan Al Alcorn
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tarafindan gelistirilmistir. 1975 senesinde, Pong’un evde oynanabilir olan siiriimii

tiretilmis ve genis bir oyuncu topluluguna hitap edilmistir.

Sekil 4 Masa tenisi oyunu Pong
Kaynak: Yenicag, 2014

[lk tagmabilir oyun konsolu niteliginde olan Gameboy, 1989 senesinde Nintendo
firmasi tarafindan tiretilmis ve oyun pazarma sunulmustur. Gliniimiizde dahi bilinirligi
olan Mario Bros oyunu da bu donemde ¢ikmis ve Gameboy’un igerisinde yer almistir.
ID Software tarafindan 1992 senesinde ¢ikarilan Wolfenstein adli dijital oyun,
diinyanin ilk {i¢ boyutlu oyunudur. Masaiistii bilgisayarlarda ¢alisan Wolfenstein, ayni
zamanda da birinci sahis nisanci gorlis acgisindan oynanan bir oyun niteligi
tasimaktadir. Bu oyunla birlikte dijital oyun tasarimlari, gergek¢i bir hal almaya

baglamistir.

."""m.

LEVEL | SCORE (LIVES a |HEALTH| AMMO

|| 1000 3 |%&f 1007 6F |

Sekil 5 Wolfenstein 3D oyunu
Kaynak: Yahoo Sports, 2017

Sony firmasi tarafindan 1994 senesinde oyun pazarina sunulan “PlayStation”

isimli oyun konsolu, dijital oyunculugu ve dijital oyun pazarini yiikselise gegiren

14



onemli bir teknolojik gelismedir. 2000 senesinde c¢ikarilan PlayStation 2 ile 2006
senesinde ¢ikarilan PlayStation 3 oyun konsollari, Sony firmasinin basarili bir konsol
iireticisi olmasini saglamis ve Sony’i oyun pazarinda biiyiik bir s6z sahibi konumuna
getirmistir (aktaran: Akin, 2008: 14-15). Giinlimiizde ise Sony, oyunculara PlayStation

4, PlayStation 4 Pro ve PlayStation 5 gibi gelismis oyun konsollarin1 sunmaktadir.

Dijital oyun pazarmin Tiirkiye’deki ilerleyisine bakildiginda, Koridor oyununun
Tiirkge metin ve seslendirmeye sahip ilk oyun olarak sunuldugu goriilmektedir. Bu
oyun profesyonel olarak hazirlanmis olmasa da Tiirk oyunculara sunulmus olan ilk
Tiirkce dijital oyundur. Ilk Tiirk bilgisayar oyunu niteligindeki ve ii¢iincii sahis nisanci
(TPS) kamera agis1 tizerinden gelistirilen Pusu ise, profesyonel olarak hazirlanmis ve
yazilimsal zemini Tirk yazilimcilara ait olan bir dijital oyundur (Binark ve
Bayraktutan-Siitcii, 2008: 105-106). Sobee ve Isik Oyun Stiidyolarinin ortak yapimi
olan Kabus 22 oyunu, birinci sahis nisanci (FPS) bir dijital oyundur ve 2007 yilinda
Vestel sirketi araciligiyla yaymlanmistir. 2002°den 2008’e¢ kadar Sobee sirketi
tarafindan gelistirilen ve Mynet IHS sirketinin finansal istirakligi ve yazilimsal
destegiyle birlikte 2008 senesinde yayimlanan ilk Tirk MMO (Massively Multiplayer
Online), yani devasa ¢oklu oyunculu cevrimici oyunu olan Istanbul Kiyamet Vakti,
¢iktig1 déonemde ilgi duyulan bir oyun olmustur 6yle Ki oyunun yoneticileri, bu oyuna
giiniimiizde de destek vermekte ve kullanicilarin oyunu oynamalarina imkéan
saglamaktadirlar. Yetiskin kullanicilarin yani sira, ¢ocuklarin bilgi diizeyinin ve Tiirk
tarih ve kiiltiirlerine yonelik ilginin artirilmasi adina, Eurosoft tarafindan Komando,
Barbaros: Kaptan-1 Derya ve F16: Savasan Sahin gibi oyunlar da Tirk dijital oyun
pazarina sunulmustur. Tiirk dijital oyun endiistrisinin mihenk taslarindan ve kiiresel
oyun piyasasina sunulmus ilk Tiirk bilgisayar oyunu olan Mount & Blade ise Ortacag
Avrupast’ni ele alan bir rol yapma, acgik diinya ve strateji oyunudur. Bu oyun,
TaleWorlds & Ikisoft sirketlerinin ortakligryla 2006°dan 2008 e kadar gelistirilmis ve
Paradox Interactive’in araciligiyla, 2008 yilinda diinya genelinde satisa sunulmustur.
Tiirk oyun endiistrisindeki ilerleme web sitesi tabanli oyunlar iizerinden de
gerceklesmistir. Bu dogrultuda Ceidot-Ceiron Oyun Stiidyosu ve Mynet, 2008 yilinda
Hiikkiimran Senfoni Online adinda bir oyunu piyasaya siirmiislerdir. Tiirkiye’deki
dijital oyun gelistirme siirecleri yalnizca bilgisayar oyunlariyla sinirli kalmamis, oyun
konsoluna yonelik girisimler de olmustur. Ilk Tiirk konsol oyunu olan Dual Blades,

Nintendo sirketinin Game Boy Advance el oyun konsolu i¢in iiretilmistir. Bu oyun

15



2002 yilinda, Dinc Interactive ve Galip Kartoglu tarafindan hazirlanmistir ve diinyaya

acilan ilk Tiirk konsol oyunu olma unvanina da sahiptir (Binark, 2009: 135-137).

Sekil 6 Pusu oyunu

Kaynak: Semchenko, 2019

Dijital oyunlar iizerinden gerceklesen bu ilerlemeler, dijital oyun pazarmin
diinyada ve Tiirkiye’de geldigi konumu ve dnemi gostermektedir. Kullanicilarin dijital
oyunlara, bilgisayar ve oyun konsolu teknolojilerine yonelik artmakta olan ilgileri,
yeni oyun cihazlarinin ve dijital oyunlarin iretilmesine dnayak olmustur. Teknolojik
gelismelerle birlikte oyun konsollarinin satisindaki yiikselis, dijital oyun sektoriinde
bir sigrama etkisi yaratmis ve bilgisayar platformundaki dijital oyun ve e-Spor
faaliyetlerine olan ilgiyi de artirmigtir. 155 milyon adetten fazla satis sayisiyla birlikte,
diinyanin en fazla satin alinmis oyun konsolu olan PlayStation 2, Sony firmasi
tarafindan 2002’de iiretilmis ve dijital oyun pazarina sunulmustur. 2004 senesinde
tiretilen Nintendo DS, DonkeyKong, Mario ve Pokemon gibi oyunlarin destegiyle
birlikte 154 milyon adet satilarak, PlayStation 2’nin ardindan ikinci konuma
yerlesmistir. 1989 senesinde Nintendo firmasi tarafindan liretilmis ve oyuncularin
kullanimina sunulmus bir el konsolu olan Gameboy ise 118.7 milyon adet satis ile
birlikte, diinyanin en fazla satin alinmis tiglincii oyun konsolu konumundadir. Oyun
konsollarinin erigsmis oldugu basarili satis adetleri, teknolojik yatirnm yapan
girisimcilerin ve potansiyel oyuncularin ilgisini ¢ekmis, dijital oyun ve e-spor

pazarinin glinlimiizdeki popiilerligini yakalamasina imkéan tanimistir (Sahin, 2019).
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B. Dijital Oyunlarin Ozellikleri

Oyun kavrami, ortaya ¢iktig1 zamandan bugiine dek bir¢ok kurali ve 6zelligi de
beraberinde getirmistir. Saklambag, korebe ve seksek gibi bir¢cok geleneksel oyunun
cesitli kurallara ve ozelliklere sahip oldugu gibi, giinlimiizde geleneksel oyunlarin
yerini almaya baslayan dijital oyunlar da bir¢ok kurali ve 6zelligi barindirmaktadir.
Oyunbilimin (ludoloji) 6nemli temsilcilerinden Espen Aarseth, dijital oyunlari ii¢ konu
tizerinden ele almaktadir. Bu savunuya gore dijital oyunlar, kurallar, géstergebilimsel
olarak yaratilan oyun diinyasit ve bu oyun diinyasinda uygulamaya gegirilen oyun
kurallar1 baglaminda incelenmektedir (Aarseth, 2004: 47-48). Bir diger onemli
oyunbilimci olan Jesper Juul de bu goriise yakin bir yaklagima sahiptir. Juul’e gore
dijital oyunlar1 iyi bir bigimde tanimlayabilecek olan ii¢ sey, bir oyunun kurallarindan
meydana gelen sistemler biitiinii (oyun), oyun ile oyunu oynayan arasindaki baglanti
(oyuncu) ve oyunun oynanmasi ile oyun diinyasinin geri kalani arasindaki baglanti
(diinya) seklinde siralanabilir (Juul, 2003: 30). Jesper Juul, ortaya koydugu bu ii¢ olgu

izerinden, dijital oyunlara yonelik alt1 6zellikten bahsetmektedir:

1) Kurallar: Oyunlar kurallara dayanmaktadir.

2) Degisken ve oOlgiilebilir sonug: Oyunlar, dlgiilebilir ve degiskenlik gosteren
sonuglara sahiptir.

3) Sonuglarin degeri: Oyunun sonunda karsilagilan olumlu ya da olumsuz
olas1 sonuclarin, farkli degerlerde neticeleri vardir.

4) Oyuncu gayreti: Oyuncular, oyunun sonucuna etki edebilmek adina oyunun
zorlayici yapisindan dolay1 gaba sarf etmektedirler.

5) Oyuncunun oyun sonucuna olan bagliligi: Oyuncularin hisleri oyun
sonucuna baglilik gdstermektedir. Kazanan kisinin mutlulugu ya da
kaybeden kisinin iizlintiisii, bu duruma ornektir.

6) Tartismaya acgik sonuglar: Oyunlar (kurallar kiimesi), gercek hayat

tizerinden sonuglara sebep olabilir ya da olmayabilir (Juul, 2003: 35).

Juul’un bahsettigi bu dijital oyun ozellikleri 1s1¢inda oyunlari olusturan
kurallarin, yazili olabilecegi gibi oyun senaryosu dogrultusunda getirilen
siirlandirmalar seklinde olabilecegi de sOylenebilir ¢iinkii bazi dijital oyunlar
cevrimici olup, diger oyuncularla birlikte oynama imkani sunarken, bazi dijital oyunlar

ise ¢evrimdisi, tek bir oyuncuya hitap eden oyun deneyimi sunmaktadir. Bu noktada
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cevrimdis1 oyunlarda sadece oyun senaryosunun dayattigi uygulamali kurallar yer
alirken, ¢evrimici oyunlarda ise bu uygulamali kurallarin yani sira, diger oyunculara

kars1 saygili ve hosgoriilii olmayi tesvik eden yazili kurallar da yer almaktadir.

Oyunlarin, dlgiilebilir ve degiskenlik gosteren sonuglara sahip olmasi, dijital
oyun diinyasinin oyunculara kendilerini gergeklestirebilecekleri ve manevi doyuma
ulasabilecekleri genis bir alan sundugunun gostergesidir. Farkli ve 6l¢iilebilir sonuglar
sayesinde oyuncular, hem istedikleri sonuca ulasabilme 6zglirliigiinii elde edecek hem

de bu 6zgiirliiglin vermis oldugu haz neticesinde ruhsal doyuma ulasabileceklerdir.

Olas1 sonuglarin degeri, bir dijital oyunun oyuncular tarafindan tercih edilip
edilmemesini dogrudan belirleyen bir 6zelliktir ¢linkii dijital oyunlar1 oynarken
karsilagilan olumlu ya da olumsuz sonuglarin degeri, insanlarin oyun oynama
motivasyonlarm etkilemektedir. Ornegin bir oyuncunun, oyunun senaryosu geregi bir
hedefe saldirmasi gerekebilir. Eger bu hedefe yonelik saldirinin oyun i¢i kazanimi
yiiksek ise ve bu hedefe saldirmak, saldir1 sirasinda yok olmaktan daha kolaysa,
oyuncular bu oyunu oynamayi tercih etmeyeceklerdir zira boyle bir oyunda, kazanimi
yiiksek ve olumlu getirileri olan gorevlerin kolay olmasi, oyuncularin o oyunu
oynamaya yonelik isteklerini azaltacaktir. Kazanimin yiiksek oldugu olasi sonuglarin
zorlugu, insanlarin oyun oynama istegini de artirmaktadir. Bu durumu, insan ruhunun

rekabete ve miicadeleye olan agligiyla agiklayabilmek miimkiindiir.

Insanlar, oynadiklari dijital oyunlar iizerinden gaba sarf etmektedirler ciinkii her
oyunun gesitli zorluk seviyesi ve bir rekabet amaci vardir. Bu dogrultuda oyuncular,
oyunun rekabet seviyesiyle dogru orantili olarak efor harcamaktadirlar. Bu, ¢evrimigi
ve diger oyunculara karsi oynanan dijital oyunlarda sik goriilen bir durumdur.
Cevrimigci, yani internet {izerinden oynanan oyunlarda insanlar bireysel ya da kolektif
bir bicimde miicadele etmektedirler. Oyunun zorlugu ve rakip oyuncularin yetenekleri,
oyuncular iizerindeki baskiy1r daha da artirmakta ve daha fazla enerji harcanmasina
sebebiyet vermektedir. E-spor faaliyetlerinin gergeklestirildigi dijital oyunlar, bu tiir

rekabet¢i ve zorlu oyunlara 6rnek niteligindedir.

Dijital oyunlarda bir¢ok sonug yer almaktadir. Cevrimdis1 oyunlarin senaryolari
ya da ¢evrimig¢i oyunlarin sundugu karsilagmalar, zafer, maglubiyet, beraberlik, ders
cikarma ve bilgi edinme gibi ¢esitli sonuglar1 da beraberinde getirmektedir. Bu

sonuclar, oyuncularin hislerini etkilemektedir. Yani, bir oyuncunun mutlulugu,
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liziintiist, siniri, korkusu ve endisesi gibi bir¢ok hissiyati, oynadig1 oyunun sonucuna
gore sekillenmektedir. Oyunun sonucu ve oyuncular arasindaki bu bag, dijital
oyunlarin yaratmis oldugu oyun evreninin biiytikligilinii ve etki alanin1 gostermektedir.
Bireyler, dijital oyunlar sayesinde ger¢ek hayatin rutinlerinden ve sikismislhigindan
uzaklasarak, olugturulmus olan oyun diinyasiyla bag kurmakta ve bu oyun diinyasinin
sunmus oldugu sonuglar neticesinde diledikleri hislere erisebilme ve ruhsal doyuma

ulasabilme firsat1 yakalayabilmektedirler.

Dijital oyunlarda karsilasilan sonuclarin, ger¢ek hayata yonelik yansimalari
olabilir ya da olmayabilir. Bu tamamen, oynanan oyunun tiiriine ve etkilerine gore
sekillenmektedir. Gergek hayatta Ollip, yeniden canlanma ihtimali yoktur fakat bir
dijital oyunda bu miimkiindiir. Ayn1 sekilde, bir oyuncu simiilasyon oyununda diledigi
ucagi kullanma, hatta kaza yapabilme ve oyunu yeniden baslatabilme gibi imkanlara
sahipken, gercek hayatta boyle bir imkana sahip olmast miimkiin degildir ve boyle bir
durumun agir ve Olimciil sonuglar1 olacaktir. Bir insanin gercek hayatta uzaymn
derinliklerinde gezinebilmesi olanakli degilken, bu istegini bir dijital oyun {izerinden
rahathikla gergeklestirebilmektedir. Dijital oyunlar insanlara, gercek hayatta
karsilasabilecekleri sonuglardan kaginabilmeyi saglamakla birlikte, bunun tam tersi
olarak, gercek hayatta karsilasabilecek sorunlara da dnayak olabilmektedir. Ornegin
bir dijital oyunun saatlerce oynanmasi, gercek hayatta saglik sorunlarina sebebiyet
verebilmektedir. Bu dogrultuda insanlarin, dijital oyunlar konusunda farkindalik

sahibi ve bilingli olmalar1 6nem arz etmektedir.

Cizelge 1 Dijital oyunlarin 6zellikleri

Dijital Oyunlarin Ozellikleri
Hikaye
Hedef ve Amagclar
Kurallar
Miicadele, Meydan Okuma, Rekabet, Yarisma
Etkilesim
Geribildirim ve Ciktilar

Kaynak: Hazar, 2018

Hazar’in Cizelge 1°de yer verdigi dijital oyunlarin 6zelliklerine bakildiginda ise,
dijital oyunlarin belirli hedef ve amaglara hitap ettigi ve rekabet 6zelligi sayesinde de
e-spor faaliyetlerine imkan sagladigi goriilmektedir. Dijital oyunlarin hikayeleri,

oyuncularin oyunlari igsellestirmelerine imkan saglamaktadir. Oyunlardaki hedef ve

19



amaglar dogrultusunda oyuncular, oyunlarda bir gorev bilinci hissetmekte ve bu
sayede amagsizliktan siyrilip, bir hedef dogrultusunda oyun oynamaktadirlar. Kurallar,
oyunlar1 disiplinli bir hale getirip, e-spor atmosferini yaratmaktadir ¢iinkii e-sporda
oldugu gibi, geleneksel sporlardaki oyunlarda da kurallar mevcuttur. Dijital
oyunlardaki miicadele ve yarisma olgusu da yine ayni sekilde dijital oyunlarin e-Spora
miisait olan yapisin1 gostermektedir. Oyunlardaki etkilesim, oyuncularin oyun
karakterleriyle bag kurmalarimi saglamakta ve karar verebilme eylemlerini yerine
getirmelerine imkan saglamaktadir. Oyunlardaki bu etkilesim, klavye, mouse vb.
araglarla fiziksel oldugu kadar, oyuncularin oyunlardaki hedeflere ulagmaya
calismalar1 gerekcesiyle de bir o kadar zihinsel bir eylemdir. Geribildirimler ise
oyuncularin dijital oyunlardaki ilerlemelerini, basarilarin1 ya da basarisizliklarim
oyunculara yansitmaktadir. Bu ozelligiyle de dijital oyunlar, e-spor faaliyetlerine
uygun ortam saglarlar ¢iinkii hem geleneksel spor etkinliklerinde hem de e-spor

etkinliklerinde bu tiir ilerleme, basar1 ve basarisizlik durumlar belirtilmektedir.

Yapisal 6zellikleri bakimindan birbirine benzeyen geleneksel ve dijital oyunlar,
kullandiklar arag¢ ve geregler, oyunun bi¢imi, oyuncu sayisi, oyunun oynandig1 ortam
ve icerik yoniinden degisiklikler gostermektedir (Hazar vd., 2017: 180). Dijital
oyunlarin igerigine bakildiginda, birbirleriyle baglantili sistematik bir diizen,
insanlarin daha fazla nesne ve olguyu kesfedebilecekleri genis bir ortam ve daha ¢ok
insan1 bir araya getirebilme olanagi gibi birgok farkli 6zellik goriilmektedir. Bu
ozelliklerin incelenmesi, dijital oyun mekaniginin anlagilmasinda, dijital oyunlarin
bilinmeyen yiiziiniin arastirilmasinda ve bu ortama ait kazanimlar ile firsatlarin agiga
cikarilmasinda onemli bir rol {istlenecektir. Akbulut’un, 6zgiirlik, gerilim, diizen,
paylasmak ve haz almak olarak, bes baslikta siniflandirdigi ve geleneksel oyunlar ile
dijital oyunlarin birlikte ele alindi1g1 6zelliklerden bahsedecek olursak (Akbulut, 2009:
40-44):

Gerilim: Gerilim olgusu, oyuncunun oyuna olan baglilig1 ve oyunun istikrarli
ilerleyisi i¢in 6nemli bir unsurdur. Oyunun sunmus oldugu bu gerilimli ve karmagsik
ortam, oyunun ¢oziime ve sonuca ulastirilabilmesi agisindan 6nem arz eder ¢iinkii
oyundaki gizem, kargasa ve halledilmeyi bekleyen sorunlar, oyuncularin dikkat
seviyesini yiikseltmekte ve oyunu oynama isteklerini artirmaktadir. Bu noktada dikkat
edilmesi gereken sey, gerilim ve sikicilik arasindaki dengenin iyi bir bigimde

ayarlanmasidir. Ornegin gerilim seviyesi asir1 miktarda yiiksek ve kargasanin biiyiik
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bir boyutta oldugu dijital oyunlar, oyunculari rahatsiz edebilir ve oyundan
uzaklagmalarina neden olabilir. Eger bu gerilim dengesi normal seviyelerde olursa, bu
durum oyuncularin gizem ¢dzme ve aragtirma isteklerini tetikleyebilir. Farkli bir
boyuttan bakildiginda, oynanabilirlik seviyesini ¢ok kolay oldugu, sikic1 ve
Ongoriilebilir oyunlar da oyuncularin ilgi seviyesini ve oynama arzularini azaltabilir,
hatta sonlandirabilir. Bu nedenle dijital oyunlarda sunulan gerilimin dengeli olmasi

gerekmektedir.

Paylagmak: Paylasma duygusu, oynanan oyunun kolektif bir yapiya biiriinmesini
saglamaktadir. Her ne kadar insanlar, geleneksel oyunlarda fiziksel olarak bir arada ve
bilgisayar basinda ise genellikle tek baslarina dursalar da internet ve bilgisayar
teknolojilerinin gelisimi sayesinde, sanal da olsa bir arada bulunabilmektedirler.
Insanlar, dijital oyunlarda yonettikleri oyun karakterleri vasitasiyla birbirlerinin
varliklarindan haberdar olmakta, birbirlerinin sesini duyabilmekte, yazisabilmekte ve
hatta kamera sayesinde, birbirlerini gorebilmektedirler. Tiim bu imkanlar, oyuncularin
ortak amaci ve ortak gercekligi paylagsmalarini saglamaktadir. Dijital oyunlarin
icerisinde ortak bir paydada bulusan insanlar, geleneksel oyunlarin da hedeflemis
oldugu birlikteligi ve sosyal paylasimi tam olarak deneyimleme firsati bulurlar.
Ortaklasa oynanabilen dijital oyunlardaki gorev ve hedefler, insanlarin yardimlagma,
takim olarak hareket etme ve is boliisiimiinde bulunma gibi faaliyetler icerisinde yer
almalarint miimkiin kilmaktadir. Paylasimin vermis oldugu ruhsal doyumla birlikte
insanlar hem daha cok motive olabilmekte hem de oynadiklar1 oyunla daha ¢ok

duygusal bag kurabilmektedirler.

Diizen: Her oyun kendi diizenini saglamaktadir ¢ilinkii dijital oyunlar cesitli
kurallara sahip olmakla birlikte, 6zel olarak olusturulmus bir mekidn ve zaman
icerisinde gecerler. Dijital oyunlar, bu yapilar1 itibartyla da ger¢cek hayatin
rutinlerinden siyrilip, belirli bir diizen olusturmaktadirlar. Dijital oyunlardaki mekan
ve zaman kavrami, teknolojik imkénlardan dolayr ve en Onemlisi de oyunlarin
oynanabilirligi agisindan sinirsiz bir yapiya sahip degildir. Oyunun oynandigi kurgusal
mekan ve bu mekanda gergeklestirilen faaliyetlerin zaman araligi, oyun yazilimcilari
tarafindan smirlandirilir. Boylece, oyuncularin oyunun amagcladigi hedefler
dogrultusunda hareket etmeleri ve oyunun ana konusundan kopmamalar1 saglanmis
olur. Dolayisiyla da oyunculara sunulan bu sinirlandirilmis ortam bir diizenin varligina

isaret etmektedir. Bunun yani sira diizen ortami, geleneksel oyunlarda da kendisini
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gostermektedir. Geleneksel oyunlarda da oyunlarin gergeklestigi ortam ve zaman,

kurallar, yani bir diizen dogrultusunda sinirlandirilmaktadir.

Haz: Oyuncularin herhangi bir oyunu oynayip oynamama yoniindeki kararlarini
dogrudan etkileyen haz kavrami, insanlarin bir oyunu oynuyor olmaktan aldiklar1 veya
oynadiklar1 dijital oyunun kendisinden duyduklart hazzi tanimlamaktadir. Sayet
oyuncular, oynadiklar1 bir dijital oyundan dolay1 haz aliyorlarsa, o oyuna yonelik
tutkularini ve oyun oynama isteklerini kaybetmeyeceklerdir. Dijital oyunlarin
sagladig1 bu haz imkan1 insanlara, ger¢ek hayattaki siradanligi ve sikismislik hissini
asma firsat1 vermekte ve onlara mutluluk sunmaktadir. Oyuncularin dijital oyunlarda
belirlenen hedeflere ulagsmalari, oyun igerisindeki gizemleri ¢dzmeleri ya da rakip
oyunculara karsi kazanim elde etmeleri, oyundan alacaklar1 hazzi artiracak ve o oyuna
daha ¢ok baglanmalarini saglayacaktir. Bunlarin yanmi sira, oyuncularin takim
arkadaslar1 edinmeleri, bu takim arkadaslariyla ayn1 amaci paylasiyor olmalari ve bu
paylasim sonucunda elde ettikleri manevi doyum hissi de haz duymalarin1 saglayacak

olan sebepler arasinda gosterilebilir.

Ozgiirliik: Oyunlar insanlara genis bir o6zgiirlik alani sunmaktadirlar. Bu
dogrultuda oyuncular, herhangi bir oyunu arzu ettikleri anda, istedikleri kadar
oynayabilme 6zgiirliigiine sahiptirler. Dijital oyunlarin sagladigi bu 6zgiirliik ortama,
insanlarin glindelik yagamlarinda karsilastiklar sikintilardan uzaklagsmalarini ve hayal
ettikleri seyleri gerceklestirebilmelerini saglayacaktir ¢linkii gergek hayatta cevre
tarafindan kisitlanmislik, gozetlenme hissi ve hatta sokaklardaki giivenlik kameralari,
insanlarin  O0zgiir hareket edebilmelerini ve kendilerini gerceklestirebilmelerini
engellemektedir. Bu noktada dijital oyunlar 6nemli bir 6zgiirliik firsat1 yaratmaktadir.
Geleneksel oyunlar da dijital oyunlarin sagladigi bu 6zgiirliikk alanina kismen sahiptir
fakat dijital oyunlar her ne kadar genis bir Ozgiirliik evreni sunsa da igerisinde
barindirdig1 var olabilme ve miicadele etme olgusu, insanlarin bu 6zgiirliigiinii dolayl
yoldan etkileyebilir ¢iinkii oyuncular, oynadiklar1 dijital oyunlarda hedefledikleri
kazanimlar1 elde edebilmek ve en iyisi olabilmek ugruna giinlerce, aylarca, hatta

yillarca emek harcayabilir ve gercek yasamlarindaki 6zgiirliiklerini kisitlayabilirler.

Roger Caillois de oyunun o6zelliklerini alt1 kategori seklinde belirtmektedir.

Caillois’e gore oyunun 6zellikleri agagida yer almaktadir:
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1) Hiirdiir: Oyun oynamak igin herhangi bir zorunluluk yoktur. Dolayistyla
oyun, goniilliiliik esasina dayanir sayet insanlar oyun oynama konusunda hiir
olmasalardi, oyuna yonelik vakit harcamanin bir zevki ve anlami
kalmayacakti.

2) Boliinmiistiir: Oyunlar en basindan beri belirlenmis bir zaman ve yer
gercevesinde sinirlandirilmistir.

3) Degiskendir: Oyunun ilerleyisi ve neticesi kesin sonuglara bagh degildir.
Bazi eylem ve neticeler, oyuncularin inisiyatifine birakilmaktadir.

4) Uretkenlik saglamaz: Oyuncularin kendi aralarindaki miilkiyet takasmin
disinda, herhangi bir {irtin ya da mal miilk tiretmez. Oyun, baglangictaki
duruma benzer bir sekilde sona erer.

5) Kurallarla idare edilir: Oyunlarda, reel yasamdaki kurallar askiya alinir ve
yalnizca oyun boyunca belirlenen kurallar gegerli olur.

6) Hayal triiniidiir: Gergek hayata karsi sunulan ikinci bir gerceklige ya da
Ozgiir bir gergek disiliga yonelik farkindaligi beraberinde getirir (Caillois,
2001: 9-10).

C. Dijital Oyun Tiirleri

Dijital oyunlar, oyun iireticisi firmalar tarafindan, kullanicilarin ilgi alanlarina
gore Uretilmektedir. Geleneksel sporlardaki aticilik, engelli kosu ve satrang gibi farkli
kategori Ornekleri, dijital oyunlarda, dolayisiyla da e-spor faaliyetlerinde de
mevcuttur. Dijital oyunlardaki shooter, platform ya da strateji oyunlari da geleneksel
sporlardaki spor tiirlerine benzetilebilir ¢iinkii silah oyunlarimi aticiliga, platform
oyunlarini engelli koguya ve strateji oyunlarint da satranca 6rnek olarak gosterebilmek

mumkindiir.

Dijital oyun tiirleri, Aksiyon (Action), Macera (Adventure), Strateji (Strategy),
Shooter (Nisanc1), Birinci Sahis Nisanct (FPS), Ugiincii Sahis Nisanci (TPS),
Platform, Devasa Coklu Oyunculu Cevrimi¢i (Massively Multiplayer Online),
Cevrimi¢i Cok Oyunculu Savas Arenasi (Multiplayer Online Battle Arena), Spor
(Sport), Yaris (Race), Simiilasyon (Simulation) ve Kart Oyunlari1 (Card Games) gibi
cok fazla sayida ana ve alt kategorilerde oyun tiirlerinden olusmaktadir (Entaroadun,

2013a - 2013b).

Calisma igerisinde bahsedilecek dijital oyun tiirleri ise asagida yer almaktadir:
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Cizelge 2 Bazi oyun tiirleri

Bazi Oyun Tiirleri
Birinci Sahis Nisanci (First Person Shooter)
Uciincii Sahis Nisanci (Third Person Shooter)
Macera Oyunlar1 (Adventure Games)
Simiilasyon Oyunlar1 (Simulation Games)
Platform Oyunlari (Platform Games)
Cevrimi¢i Cok Oyunculu Savas Arenas1 (MOBA)

Kaynak: Entaroadun, 2013a — 2013b

1. Birinci Sahis Nisanci (First Person Shooter)

Oyun karakterinin goziinden oynanilan, yani birinci sahsin bakis agisindan
oynanan oyun tiiriine Birinci Sahis Nisanci (First Person Shooter) ya da kisaca FPS
oyunu denmektedir. FPS oyunlarindaki kamera agisi, insanlar oyundaki ¢evreyi sanki
kendi gozlerinden oynuyormuscasina bir hissiyat vermektedir. Boylelikle oyuncular,
oyun ortamini ve gergekeiligi daha ¢ok hissederler. FPS oyun tiiriine, Counter-Strike,
Call of Duty, Crysis ve Wolfenstein gibi oyunlar 6rnek olarak gosterilebilir (MGW,
2014). FPS oyunlarinda oyuncular, oyun karakterini kontrol ettikleri igin bir aidiyet
hissederler ve bu o6zellik de FPS oyunlarini gergek¢i kilmaktadir. Ayrica FPS
oyunlarinda ¢evre, silah, karakter tasarimlar1 son derece gergege yakin olarak dizayn
edilmektedir. Silah, karakter ve ¢evre sesleri de oyun stiidyolarinda ya da yazilimlar

araciligiyla tiretilmektedir.

FPS oyunlarindaki amag, oyun senaryosunun ve kurallarinin ¢izdigi hedef
dogrultusunda, yapay zeka (bot) ya da gergek oyuncular1 yenmek tizerine kuruludur.
Oyuncular her oyun turunda puan ya da oyun parasi karsiliginda silah, zirh, el bombasi
gibi techizatlar satin alirlar ve oyun karakterini kontrol ederek, oyun tarafindan
belirlenmis kurallar dogrultusunda, rakip oyunculara karsi miicadele ederler. FPS
oyunlar, tamamen olmasa da biiyiik bir ¢ogunlukla, bir takimin bir bolgeye bomba
kurdugu, rakip takimin da o bombay1 etkisiz hale getirmeye ¢alistig1 ve bu siirecte de
iki takim oyuncularinin karsiliklt miicadele ettikleri oyun mantigina dayanmaktadir.
Bu 6zelligi sayesinde FPS oyunlar da rekabet ortamini tesvik etmekte ve e-spor

faaliyetlerine imkan saglamaktadir.

Dijital oyun tarihinde {i¢ boyutlu (3D) olarak iiretilen ilk birinci sahis nisanci
oyunu Wolfenstein 3D’dir. Wolfenstein, 1992 yilinda id Software sirketi tarafindan

oyun piyasasina siriilmiistiir. Ayrica bu oyun, 1981 yilinda Muse Software’in
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cikardigi, Castle Wolfenstein adli oyundan ilham alinarak iiretilmistir (Oyunpixel,
2018).

Search and Destroy
Biiroy (fdst Aore.  JARGET

Sekil 7 FPS oyunu Call of Duty: Modern Warfare

Kaynak: Demirkol, 2020

2. Uciincii Sahis Nisanc1 (Third Person Shooter)

Ucgiincii Sahis Nisanc1 (Third Person Shooter ya da kisaca TPS) oyunlar, FPS
tiiriindeki oyunlara da benzemekle birlikte, kamera acis1 ve oyuncuyu oyuna dahil
etme bakimindan daha farklidir. Birinci Sahis Nisanct oyunlarinda kullanicilar, oyun
diinyasiyla daha ¢ok biitiinlesirlerken, TPS tiirli oyunlarda ise kullanicilar, film
izliyormuscasina bir hissiyat ile oyun oynarlar. TPS oyunlarinda oyuncular, FPS
oyunlarindan farkli bir bigimde c¢evreye, oyun karakterinin viicudunun arkasindan,
tizerinden ya da Oniinden bakarlar ve ekranda oyun karakterinin viicudu da goziikiir
(Hutcheon ve O’Flynn, 2013: 55-56). TPS oyunlar, kullanicilarin oyun i¢indeki ¢evre
ile etkilesime girmelerini daha da ¢ok kolaylagtirir. Oyun diinyasindaki karakterlere
ilgi duyan, karakterlerle ve oyunlarin hikayeleriyle 6zdeslesmek isteyen oyuncular,
genellikle TPS tiirii oyunlar tercih ederler ¢iinkii FPS tiirii oyunlar, kullanicilar
oyunun igerisine ¢ekip, gergekgiligi hissettirmeye odaklanirken, TPS tiirii oyunlar ise
oyun ekranina oyun karakterini de yansitarak, oyuncularin hem oyun karakteriyle bag
kurmalarint hem de oyun hikayesine baglanmalarini saglamaktadirlar. Red Dead
Redemption, Resident Evil 4, Grand Theft Auto V ve Rise of the Tomb Raider gibi
birgok oyun, TPS tiirlindeki oyunlara 6rnek olarak gosterilmektedir (Saylor, 2016).
TPS oyunlar, ¢evrimi¢i oyun oynama imkani saglasa da oyun i¢i hikayeye ve
karakterlerin ~ yasam  hikdyelerine agirhik  verildiginden dolayi, e-spor

organizasyonlarinda pek tercih edilmemektedir. Bu 6zelligi ile birlikte TPS oyunlar,
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insanlarin ruhsal olarak doyuma ulagsmalarinda daha etkili olabilmektedir ¢iinkii bu tiir
oyunlardaki etkileyici hikayeler, insanlari gergek hayatin stresinden ve kaosundan

uzaklastirmaktadir.

Sekil 8 TPS oyunu Grand Theft Auto V

Kaynak: Mujtaba, 2013

3. Macera Oyunlari1 (Adventure Games)

1977 senesinde, William Crowther ve Don Woods’un yazi tabanli olarak
tirettikleri “Adventure” adli dijital oyun, macera oyunlarinin atasi olarak kabul
edilmektedir. Bu oyunla ayni ismi tagiyan ve 1979 yilinda Warren Robinett ve Atari
firmasinin ¢ikardigi Adventure oyunu, Atari 2600 oyun konsoluna uyarlanmistir. Bu
gelismelerin sonucunda “Adventure” oyunu basar1 saglamis ve sonradan gelecek olan
macera oyunlarinin zeminini olusturmustur (Lessard, 2013: 120). Macera tiiriindeki
dijital oyunlar, oyun evreninin ilerlemesine yonelik ¢ok biiyiik faydalar saglasa da
giliniimiizdeki endiistriyel basarilari, 1980 ve 1990’11 yillara kiyasla ¢ok fazla degildir.
Bu yillarda bir sene igerisinde, ¢ok sayida macera oyunu dijital oyun pazarma
sunulurken, 2000’lerde LucasArt ve Sierra gibi dijital oyun sirketlerinin degisik oyun
tarzlarina yonelmeleriyle birlikte bu miktar, senede bir ya da ikiye kadar inmistir. Bu
olumsuz inigin sebepleri mutlak olmasa da dijital ¢izimlerdeki ve ii¢ boyutlu
tasarimlardaki varyasyonlar, oyuncularin degisken zevk anlayislari ve oyuncu
tutumlarindaki degisiklikler seklinde gosterilmektedir (Dillon, 2004: 5). Macera
oyunlar1 bir oyun evreni i¢indeki maceralara, kesfetmeye ve stirprizlere odaklandigi
icin e-spora pek miisait bir oyun tiirii degildir. Kullanicilar bu oyunlar1 daha ¢ok

eglenmek ve macera hissiyatini yasamak i¢in oynamaktadirlar.
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Sekil 9 Macera oyunu Machinarium

Kaynak: Gezer, 2018

4. Simiilasyon Oyunlar1 (Simulation Games)

Baudrillard, simiilasyon ya da hipergercekligi, bir gergeklik ya da kokenden
uzak olan bir gergcegin, modeller vasitasiyla ortaya ¢ikarilmast seklinde
tanimlamaktadir (Baudrillard, 2003: 23). Gergek hayattan kopyalanan etkinliklerin
oyun haline getirildigi simiilasyon oyunlari, analiz, ¢ikarimda bulunma ve egitim gibi
bircok ama¢ dogrultusunda iretilmektedir. Simiilasyon oyunlarinda da diger
oyunlarda oldugu gibi ¢esitli hedefler olmakla birlikte, kesin olarak belirlenmis
hedefler yoktur ve kullanicilarin, bir cismi, aract ya da karakteri 6zgiirce kontrol

edebilmeleri saglanmaktadir (Jones, 1995: 21).

Simiilasyon oyunlarma eklenen gercek hayattaki unsurlar, simiilasyon
oyunlarini gercekten farksiz bir evren haline getirmektedir. Bu sayede kullanicilar,
gercek hayatta deneyimleme firsati bulamadiklar seyleri deneyimleyebilmektedirler.
Bunun yani sira simiilasyon oyunlari, birgok egitimde de kullanilabilmektedir. Gelisen
teknolojiyle birlikte, siiriiciiliik, pilotluk, parasiit kullanimi ve askeri faaliyetler gibi
egitimlerin, simiilasyon oyunlari tizerinden gerceklestirebilmesi miimkiin hale
gelmektedir (Savunma Sanayii Dergilik, 2019). Cesitli deneyimlerin simiilasyon
haline getirildigi dijital oyunlar tiretilmistir. Askeri yazilimlar, simiilatdr olgusunu akla
ilk getiren uygulamalardandir. Bu yazilimlar, oyuncularin kontrol ettigi asker veya
araglarla, diisman unsurlar iizerinde hakimiyet saglamay1 amaglayan dijital oyunlardan

olusmaktadir. Bir ii¢ boyutlu simiilasyon oyunu olan Battlezone, tank savasini ele
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almaktadir. Bu oyun ABD ordusunda askerleri egitmek maksadiyla kullanilmistir
(Fidaner, 2009: 86).

Simiilasyon oyunlari, gercek hayattaki seyleri deneyimlemek {izerine
uiretildikleri i¢in, oyuncular bu oyunlar1 daha ¢ok gerceklik hissiyatini yasamak,
deneyim kazanmak ve Ogrenmek amaciyla oynamaktadirlar. Bu 0Ozelligiyle
simiilasyon oyunlari, e-spora pek olanak saglayan bir oyun tiirii degildir ¢linkii e-

sporun temelinde rekabet ve strateji ruhu vardir.

™,

Sekil 10 Simiilasyon oyunu Euro Truck Simulator 2

Kaynak: Gamepressure, 2011

5. Platform Oyunlar: (Platform Games)

Bir oyun karakterinin ya da bir aracin kontrol edilerek, engellerin asildig1 ve
rakiplerin atlatildig1 oyunlara Platform Oyunlari denmektedir. Bu oyunlar, tek ve
kaydirmali ekran olmak fiizere ikiye ayrilmaktadir. Tek ekrana sahip platform
oyunlarinda, sabit bir ekranda oynanir ve boliim seviyesi arttik¢a yeni bir ekrana, yani
boliime gegilir. Kaydirmali ekrana dayali oyunlar ise hareketli sahneden olusmaktadir.
Oyun sahnesi de yonetilen oyun karakterinin yoniine paralel olarak hareket etmektedir.
Onceki platform oyunlari, teknolojik yetersizliklerden dolay: tek ekranli olarak
uretilirken, yeni nesil platform oyunlar ise kaydirmali ekrana dayali olarak
tiretilmektedir (Klappenbach, 2019). 1980’li yillarin basinda {iglinci boyut
teknolojisinin gelismemesinden dolay1, tek ekranli, sabit platform oyunlarinda ziplama
hareketi yapilamiyordu. Uciincii boyut ve kaydirmali ekran teknolojilerinin gelisimi
ve yayginlasmasiyla birlikte ziplama hareketi, platform tiirtindeki oyunlarin ayrilmaz

bir unsuru haline gelmistir. Alpha Denshi ve Coreland’in tasarlayip, Sega sirketinin
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yaymlamis oldugu Jump Bug oyunu, kaydirma ekran teknolojisine yer veren ilk

platform oyunudur (Fahs, 2012).

VIDEO GAME CLASSICS #1

~Mindware ~

Sekil 11 Platform oyunu Jump Bug
Kaynak: Mobygames, 2019

Platform oyunlari, yapist itibariyla oyun igerisindeki engelleri asmay1
hedefledigi icin, diger oyunculara kars1 rekabet konusunda geri planda kalmaktadir.
Bu sebeple platform oyunlari, e-spor faaliyetlerine uygun degildir ve oyuncularin

yapay zekaya kars1 bireysel rekabetine dayanmaktadir.

6. Cevrimi¢i Cok Oyunculu Savas Arenas1 (MOBA)

Dijital oyunlar igerisinde MOBA vb. bir¢ok oyun tiiriiniin olusumu, MMO
(Massively Multiplayer Online) tiiriindeki oyunlarin baglatmis ve tiim diinyaya yaymis
oldugu, diger oyuncularla birlikte ¢evrimi¢i oyun oynama kiiltiirline dayanmaktadir.
Bu siirecin olusumunda, bilgisayar ve internet teknolojilerinin gelisimi biiytiktiir.
MMO kelimesi “devasa ¢oklu oyunculu g¢evrimici” anlamima gelen, “massively
multiplayer online” ciimlesinin kisaltmasidir. MMO oyunlarin kiiresel oyun pazarinda
ve Tiirkiye’de hayatimiza girisi, 90’11 senelerin son donemlerine denk gelmektedir ve
yaratmis oldugu dijital oyun tarziyla birlikte etkisini halen devam ettirmektedir. MMO
oyunlarinin mantig1, ¢ok sayida oyuncunun, ayni anda ve ayni ortamda oyun
oynamasina dayanmaktadir. Dolayisiyla da bir¢ok farkli oyun tiiri MMO sinifinda

degerlendirebilir fakat her MMO tiiriindeki oyun, diger tiirlerdeki oyunlarin sinifina
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dahil olmayabilir. MMO, alt oyun tiirlerini olusturan temel bir oyun sinifi
niteligindedir (Ozeng ve Tinmazlar, 2019: 31). Bu kapsamda MOBA tiirii oyunlar1 da
MMO oyunlarinin baglattigi oyun kiiltiiriiniin devami olarak kabul edebiliriz.
Giiniimiizde ¢ok sayida insanin oynadigi bir oyun tiiriinii temsil eden MOBA kelimesi,
“multiplayer online battle arena” ciimlesinin kisaltilmis halidir ve bu climlenin
Tiirkge’deki karsiligr “cevrimi¢i ¢ok oyunculu savas arenasi” anlamini temsil
etmektedir. MOBA oyunlarinin ilk temsilcisi olan Aeon of Strife, Starcraft oyunun bir
modu, yani diizenlenmis halidir. Bu oyun tiiriiniin bir sonraki temsilcisi DOTA’dur.
DOTA oyunu, aslinda bir MMO ve rol yapma imkanlarini da igerisinde barindirmasi
sebebiyle, MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game) oyunu olan
World of Warcraft oyununun bir modudur. Bu gelismelerin ardindan, DOTA nin
iretim siirecinde yer alan baz1 yazilimcilar League of Legends adli oyunu yaratmis ve
bu oyun, MOBA tiiriindeki oyunlarin en biiyiik temsilcisi haline gelmistir (Aydin,
2019).

MOBA oyunculari, bu tiirdeki oyunlarin hemen hemen hepsinde, ¢ogunlukla
kahraman olarak isimlendirilen oyun karakterlerini kontrol ederler. Oyuncularin
secmis oldugu ve bircok giic ve Ozellige sahip olan oyun karakterleri, rakip
oyuncularin kontrol etmekte oldugu oyun karakterlerine karsi savasmayi
saglamaktadir. Dolayisiyla da bu durum, diger oyunculara kars1 gerceklestirilen
miicadelenin bir semboliidiir. Yonettikleri oyun karakterleriyle, oyuna birinci
seviyeden itibaren baslayan oyuncular, oyunun kurallar1 ve yapisi dahilinde belirlenen
azami seviyeye kadar yiikselmeye ¢alisirlar. Oyuncularin eristikleri karakter seviyesi,
o anda oynadiklar1 oyuna 6zgiidiir ve bu seviye, her yeni oyunda yeniden baslar, yani
stfirlanir. MOBA tiirli oyunlardaki temel amag, oyun haritasinda yer alan rakip takim

oyuncularini ve rakip takima ait yapilar1 yok etmektir (Silva ve Chaimowicz, 2017: 1-
2).

Temel amacin rakip takimin oyuncularini, rakip takima ait savunma yapilarini
ve rakip takim {isslinii imha etmek oldugu MOBA oyunlarda, iki farkli takim yer alir
ve bu takimlardaki oyuncular, sectikleri oyun karakterlerini yoneterek birbirleriyle
miicadele ederler. Oyuncular tarafindan ydnetilen bu oyun karakterlerinin bir¢ok
ozelligi ve gerceklestirmeleri gereken amacglar1 vardir. Dolayisiyla da oyuncular,
sectikleri oyun karakterleriyle 6zdesleserek, ayni hedef dogrultusunda ilerlemeye

caligirlar. MOBA tiirlindeki dijital oyunlarin oyunculara sunmus oldugu bu 6zellikler,
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oyuncularin yeteneklerini gelistirmelerine, stratejik adimlar atmalarma ve tek
baslarina oynamanin yani sira kolektif olarak hareket etmelerine imkan tanimaktadir.
MOBA oyunlar bu yoniiyle, e-spor faaliyetlerini ve rekabet ortamini olanakl
kilmaktadir. League of Legends’in bu tez calismasinda seg¢ilmesinin nedeni, bu
oyunun MOBA tiiriine ait 6zellikleri ¢ok iyi yansitmasi ve Tiirkiye de dahil tim
diinyadaki e-spor etkinliklerini desteklemesidir. Bu yoniiyle League of Legends hem
MOBA tiiriindeki dijital oyunlarin hem de e-sporun en kuvvetli temsilcisidir. LoL’{in
bu destekleri neticesinde, Tiirkiye’deki e-spor oyunculugu ilerleme siirecine girmis ve
dijital oyun endiistrisine yonelik devlet ve o6zel girisim desteginin de artmasiyla
birlikte, tilkedeki dijital oyun ve e-spor farkindalig1 artmaya baglamigtir. Diinyadaki
ve Tiirkiye’deki bu tiir gelismeler, oyuncularin ruhsal doyuma ulagmalarinin ve yeni
is alanlarina erigsmelerinin yani sira, dijitallesen iletisim olgusunun giiglii temsilcisi
olan yeni medyanin da ilerlemesine katki saglamaktadir ¢linkii dijital oyun ve e-spor
etkinliklerinin gosterimleri geleneksel medyada degil, Twitch, YouTube Gaming ve
Facebook Gaming gibi dijital mecralarda yapilmaktadir. Yeni medya bu mecralar: da
kapsadigindan dolayi, boylesine giiclenen dijital oyun endiistrisinin, yeni medya
alanina da katki saglayacagi ve yeni firsatlar sunacagi cok acgik bir sekilde
goriilmektedir. 2020 yilinin birinci ve ikinci ¢eyregindeki dijital mecralara ait izlenme
sayilari, Twitch, YouTube Gaming ve Facebook Gaming gibi dijital yayn
mecralarinin potansiyelini yansitmaktadir. Twitch adli dijital yayin platformu, 2020
yilinin ilk ¢eyrek doneminde toplam olarak ii¢ milyar saatlik izlenme oranini ge¢mistir.
Ikinci ceyrek doneminde ise Twitch, toplamda bes milyar saati asan izlenme oranina
erigsmistir. 2020 nin ikinci ¢eyregindeki bu izlenme oranlar1 dogrultusunda, Twitch’in
seyredildigi toplam saat, 2019 senesine kiyasla yiizde 83,1 daha fazla artarken, 2020
senesinin ilk ¢eyrek donemine kiyasla ise ylizde 62,7 daha fazla artmistir. Twitch’te
yayin yapan oyuncularin yayin yapma oranlari incelendiginde, 2020 senesinin ilk
¢eyreginde 121,4 milyon saatlik yayin siiresi elde edilirken, ikinci ¢eyrek doneminde
ise toplam 192,7 milyon saatlik yayin siiresine erisilmistir. Ayrica tim Twitch
platformunda, es zamanli olarak ulasilmis ortalama izlenme sayisi da 2,4 milyon
olarak gerceklesmistir. Bu verilerin yaninda, bir diger dijital yaym platformu olan
YouTube Gaming, 2020 senesinin ikinci ¢eyrek doneminde 1,5 milyar saat izlenme
stiresine ulasarak, Twitch’ten sonra ikinci siraya yerlesmistir. Dijital yayincilik

konusunda Microsoft sirketi ile ortaklik gerceklestiren Facebook Gaming yayin
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platformu ise, 822 milyon saatlik izlenme siiresiyle birlikte ticlincii sirada

konumlanmugtir (Kartal, 2020).

Bu veriler baglaminda Twitch, en biiytlik dijital yayin platformu olsa da reklam
gelirleri, 2018 yilinda 230 milyon dolar ve 2019 yilinda 300 milyon dolar gibi
miitevazi seviyelerde seyretmistir. Twitch, 2020 yili itibariyla 1 milyar dolarlik bir
reklam geliri beklemektedir. Bunun yani sira Twitch, %73’liik pazar payina sahipken,
en yakin rakipleri YouTube %21 ve Facebook %3’liik pazar payma sahiptir fakat
reklam gelirleri g6z oniline alindiginda ise YouTube’un 1,65 milyar dolarlik reklam
gelirine ulastig1r goriilmektedir (Perez, 2020). Bu istatistiklere bakildiginda, dijital
yayin platformlarinin biiyiik bir pazar payini ve reklam gelirlerini ellerinde tuttuklar
goriilmektedir. Twitch’in pazar paymin en biiyilk kismina sahip olmasina ragmen,
YouTube’dan daha az reklam gelirine sahip olmasinin sebebi olarak, Twitch’in
oncelikli olarak oyuncu hedef kitlesine hitap etmesinden ve canli yayin odakli
olmasindan kaynaklandigi sonucuna varilabilir ¢linkii YouTube hizmeti, YouTube
Gaming servisinin yani sira, canli yaym disinda kurgulanabilen videolara ve
Twitch’ten daha genis bir kitleye hitap etmektedir. Sonug olarak bdylesine biiyiik bir
sektor, onem teskil etmekte ve insanlarin oyun anlayisindan, iletisim aligkanliklarina

kadar bir¢ok seyi dontistiirmektedir.
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V. MOBA OYUNU OLARAK LEAGUE OF LEGENDS VE
E-SPOR

A. League of Legends

Insanlara genis bir oyun diinyasi ve rakip oyunculara karst miicadele etme ortami
sunan bir dijital oyun olan League of Legends, kiiresel dl¢ekte ve Tiirk oyun pazarinda
onemli oranda bir kullanici c¢evresine hitap etmektedir. Bu yoniiyle League of

Legends, e-spor faaliyetleri i¢in elverisli bir zemin sunmaktadir.

Devasa bir hayran kitlesine sahip olan League of Legends, oyuncular tarafindan
kisaltilarak LoL bi¢iminde sOylenmektedir. League of Legends’in Tiirkce karsilig
Efsaneler Ligi’dir. Riot Games firmasinca, Warcraft III’e ait olan Defense of the
Ancients oyun haritasindan esinlenerek gelistirilen LoL, 27 Ekim 20009 tarihinde dijital
oyun pazarina cikarilmistir (Kog, 2019). LoL tarafindan 6rnek alinan bu harita,
kullanicilarca benimsenmenin yani sira, kolektif oyun tarzini ve planli hareket etmeyi
olanakli kildigindan dolay1, League of Legends oyununu e-spor faaliyetlerine uygun
bir hale getirmistir ¢linkii bu harita, orta koridor, alt koridor, {ist koridor, ormanlar ve
gecitler gibi cesitli stratejik noktaya sahiptir ve bu 6zelligi sayesinde de takim
yardimlagmasini ve strateji kurmay1 miimkiin kilmaktadir. Tiim bu 6zellikler LoL i
bir e-spor faaliyeti haline dontstiirmistiir. Ayni takimdaki dost oyuncularla
yardimlagarak, karsi takim oyuncularmi yok etmeyi hedefleyen LoL’deki birincil
oyuncu amaci, rakip takima ait tim yapilar1 ve rakip takim tissiinii imha ederek, galip

gelmektir.

Cevrimigi dijital oyunlarin 2020 yilindaki aylik kullanici sayilarina bakildiginda,
bir ingaat ve hayatta kalma oyunu olan Minecraft, ayda 120 milyon kullanic1 sayisiyla
birincilik konumundadir. LoL ise, ayda 115 milyon kullanici sayisiyla birlikte ikincilik
konumundayken, MOBA tiirlindeki dijital oyunlar arasinda ise birincilik
konumundadir. Bunun karsiliginda bir diger MOBA oyunu ve LoL’iin alternatifi olan
DOTA 2 ise, ayda yalnizca 11 milyon kullanici sayisina erigebilmistir. Giinlik

kullanici sayilaria bakildiginda, DOTA 2 oyunu, bir giin i¢erisinde 1 milyon kullanici
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sayisina erigebilmisken, LoL ise 50 milyon kullaniciya erisebilmistir (Spezzy, 2021).
Bu verilere ek olarak, League of Legends’in Tiirkiye’deki istatistiki durumuna
bakildiginda, 15 milyon adet oyun hesabi olusturulmustur. LoL ile en fazla vakit
gecirilen zaman dilimi, 19:00 ile 22:00 saatleri arasindayken, LoL’lin en fazla
oynanmakta oldugu giinler de Cumartesi ile Pazar’dir. Ayrica 2019 senesiyle birlikte,
Tiirkiye’de League of Legends oynanan toplam siire 400 milyon saat olmustur

(Habertiirk, 2020).

League of Legends, ekip oyununa ve strateji kurarak oyun oynamaya ydnelik
yatkinlig1 sebebiyle biiylik bir kitle tarafindan tercih edilmekte olan bir dijital oyun
konumundadir. Bu sebeplerden 6tiirii League of Legends, tez calismasinda incelenmek
ve bircok kavrama agiklama getirebilmek adina secilmistir zira ¢ok biiyiik sayida
kullanictya hitap eden ve igerisinde barindirdigi 6zellikler ve imkanlar dahilinde e-
spor etkinliklerine firsat saglayan boyle bir dijital oyun evreninin analiz edilmesi, daha

dogru, anlasilabilir ve objektif neticelere erisebilmeyi miimkiin kilacaktir.

1. Igerik ve Oynams

Oyundaki goriis agisinin kus bakisi olarak tasarlandigir bir MOBA oyunu olan
League of Legends’taki oyuncular arasi savaslar, en fazla beser kisinin yer aldig iki
farkli takim tizerinden yapilmaktadir. Bu sekliyle birlikte kolektif bir dayanismay1 ve
oyuncular arasi takimsal rekabeti 6zendiren League of Legends, kullanicilarin kisisel
olarak karar vermelerinin yani sira kolektif olarak da karar verebilmelerinin oniinii
acmaktadir. Kullanicilarin LoL’deki hedefi, rakip oyunculari, rakibe ait yapilari, rakip
inhibitoriinii (rakibin merkez {iissiinii yok etmeye engel olan yapilar) ve rakip
oyuncularin ana merkezini, yani nexuslarini imha edebilmektir. Oyuncular bu zaman
icerisinde birbirlerini, kontroliinii sagladiklari oyun karakterleri (sampiyonlar)
vasitastyla maglup etmeye caligmaktadirlar. LoL’lin oynandigi harita igerisinde
maglup edilen kisi, oyunun kendisine sart kostugu belirli bir siireyi beklemenin
ardindan, miicadelenin gergeklestigi oyun alanina yeniden gelebilir. Bir oyuncu her
yok edildiginde, diger seferki bekleme siiresi de gitgide artmaktadir. Oyun igerisindeki
ilerlemelerinin, basart durumlarinin ve imha ettikleri oyuncu ve yapi sayilarinin
karsiliginda kullanicilar, oyun tarafindan verilen altinlar ile 6dillendirilirler. Lol
oyuncular1 kazanmis olduklar1 bu altinlar sayesinde, oyun igerisinde kullanmak iizere

cesitli giysi, silah ve gii¢lendirici gibi esyalar satin alabilmektedirler. Satin alinan bu
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esyalarin, oyunun kaderini degistirebilecek c¢esitli giic ve Ozellikleri vardir. Bu
ozellikler arasinda, rakip oyuncularin yonetmis oldugu oyun karakterlerine daha fazla
hasar verebilme, daha hizli saldirma, 6ldiikten sonra yeniden canlanabilme ve daha
hizl1 kosabilme gibi onlarca gili¢clendirme yer almaktadir. LoL’{in bu 6zelligi, oyunun
e-spora, strateji olusturmaya ve rekabet unsurlarina elverisli olmasini saglamaktadir.
Oyuncular tarafindan yonetilen oyun karakterleri, oyundaki kazanimlara ve deneyim
puanlaria (experience points) bagli olarak seviye kazanirlar. Her oyun karakterinin
seviyesi birden baslayip, on sekizinci seviye asamasina dek ilerlemektedir. Kontrol
ettikleri karakterlerle seviye elde eden kullanicilar, kazandiklar1 her seviye
dogrultusunda biraz daha fazla giiglenirler. LoL’de kullanicilar, yalnizca g¢evrimigi
olarak miicadele ettikleri gercek rakiplerle degil, ayn1 zamanda da rakip takima ait olan
ve minyon adi verilen clice askerlerle de savasmaktadirlar. Bu minyonlar, her iki
takimin da sahip oldugu ana merkez (nexus) tlizerinden hareket ederek, haritanin st,
orta ve alt koridor olmak {izere, ii¢ ayr1 yerinden saldirirlar. Takimlarin ana merkezini
korumakla gérevli olan inhibitorler ayn1 zamanda da minyon iiretimini de {istlenirler.
Her iki takimda da tiger adet inhibitdr bulunur ve rakibe ait bir inhibit6rii yok eden
takim, kendi inhibitor yapisi tizerinden daha giiglii minyonlar gonderebilir. Yok edilen
inhibitorler bir zaman sonra yenilenirler ve karsi takimin giiclii minyonlari, bu
yenilenme siiresi dolana kadar saldirmaya devam ederler. Takimlara ait yapilar
arasinda savunma kuleleri de yer almaktadir ve on bir adettir. Rakip oyuncular
tarafindan yok edilen savunma kuleleri, yeniden faal hale getirilemezler. Bu savunma
kuleleri, rakip oyunculara ve rakip minyonlara yonelik karsi saldiri yapmakla
gorevlidir. Bu kulelere yaklagsan oyuncular, kendilerini koruyabilmek adina, dost
minyonlarin 6nden gitmelerini saglayabilirler. Boylece hem hasar almaktan hem de
bulunduklar1 koridorun avantaj istlinliiglinii rakip oyuncu ya da oyunculara
kaptirmaktan kac¢inmis olurlar. LoL’lin saglamis oldugu bu detayli ve
kisisellestirilebilir miicadele sistemi, tekrarlanacak her yeni oyunda, Huizinga’nin da
ifade ettigi gibi degisik neticelere olanak sunmaktadir. Bu yapisiyla birlikte League of
Legends, oyuncularin her seferinde degisik tarzlarda oynayabilmelerine ve alternatif
plan ve taktikler gelistirmelerine imkan taniyarak, e-spor faaliyetlerini ve rekabetci

oyun ortamini miimkiin hale getirmektedir.
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Sekil 12 League of Legends oyun i¢i gorseli

Kaynak: Augustin, 2019

LoL oyunculari, igerisinde ii¢ farkli koridorun oldugu Sihirdar Vadisi
(Summoner’s Rift) adl1 oyun haritasinda miicadele ederler. Oyuncular, bu haritanin alt
kisminda yer alan koridora bot lane, ortada bulunan koridora mid (middle) lane, iist
tarafta bulunan koridora ise top lane adin1 vermektedirler. Her takimda bes adet olmak
lizere toplamda on oyuncu, haritadaki bu koridorlara yerlesirler ve karsilarinda
konumlanan rakip takim oyunculariyla savasip, yer aldiklar1 koridorlarda giiclenerek,
avantaj elde etmeye calisirlar. Oyundaki yerlesme diizeni genellikle ortadaki ve tistteki
koridorda bir oyuncu, alt koridorda iki oyuncu ve ormanda ise bir oyuncu seklinde
saglanmaktadir. Haritadaki ormanlik yerler, koridorlara ve bu koridorlara acilan
gegcitlere baglanan derin alanlardir. Kendisine jungler veya ormanci ismi verilen
oyuncular, bu ormanlik alanlarda bulunan canavarlar1 yok ederek, kontrol ettikleri
oyun karakteri i¢in ¢esitli giliclendirmeler ve altin kazanirlar. Ormanda yer alan
oyuncularin birincil hedefi, takim arkadaglarinin bulundugu koridorlar ziyaret ederek,
onlara yardim etmek ve rakip oyuncular1 yok etmelerine katkida bulunmaktir. Bunun
yani1 sira ormancilar, haritadaki ejder ve baron gibi canavarlarin yok edilmesinde takim
arkadaslarina yardim ederek, tiim takimi giiclendiren 6zelliklerin elde edilmesini
saglarlar. Bu oOzellikler arasinda, takimdaki tiim oyuncularin daha hizli hareket
edebilmeleri, rakibe ait savunma kulelerine ya da rakip oyunculara daha fazla hasar

verebilme gibi gii¢clendirmeler yer almaktadir. LoL’deki bu oyun sistemi ve stratejik
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imkanlarin yani sira oyun haritasindaki alanlarin ¢esitliligi, oyuncular arasindaki takim

olma ve yardimlasma bilincini artirmaktadir.

153 adet oyun karakterinin, yani sampiyonun (champion) yer aldig1 LoL’de
oyuncular, bu oyun karakterlerinin igerisinden kendi oynama stilleri ve hedefleriyle
uyum saglayabilecek olanini tercih ederler. Sampiyon adi verilen tim bu oyun
karakterlerinin bireysel yetenekleri ve oyun ig¢i hedefleri mevcuttur. Biiyiicilik,
suikasteilik, tank, nisancilik, destek ve doviis¢ii siniflari olarak alt1 farkli sinifa ayrilan
oyun karakterleri, oyunun gidisatin1 dogrudan etkilemektedir. Doviis¢ii sinifindaki bir
oyun karakterini tercih eden oyuncunun temel amaci, rakip oyunculara bir miktar hasar
vererek, takim arkadaslarina yardimei olmanin yani sira, aynt zamanda da takimindaki
giiclii fakat zayif yapidaki karakterleri kontrol eden oyunculart korumaktir. Doviiscii
sinifinda yer alan oyun karakterleri, rakiplere yiiksek hasar verebildikleri gibi yiiksek
can ve yiiksek savunma yeteneklerine de sahiptirler. Oyun haritasinin genellikle iist
koridorunda kullanilan doviiscli sinifindaki karakterler, oyundaki karsilasmanin
seyrine gore, yalnizca hasar verme ya da yalnizca savunma yapma odakli olarak
oynanabilirler. Oyuncular bu duruma, oyun igerisinde satin aldiklar1 silah ve diger
esyalarla karar verebilmektedirler. Bdylece oyun, stratejik ve detaylt bir hal
alabilmektedir. Haritanin genellikle iist tarafinda tercih edilen bir diger karakter sinifi
da tanktir. Tank sinifindaki sampiyonlarin can ve savunma 6zellikleri ¢ok yiiksekken,
hasar verme yetenekleri, doviis¢li sinifindaki karakterlere nazaran daha azdir. Tank
siifindaki sampiyonlar tercih edecek olan oyuncularin tek hedefi, rakip takimdaki
oyuncularin saldirilarimi kendi istiine cekip, takimindaki oyunculari, 6zellikle de
nisanc1 sinifindaki karakteri kontrol eden oyuncuyu, rakiplerden gelecek olan
saldirilardan korumaktir. Suikast¢1 sinifindaki oyun karakterini se¢en oyuncular, rakip
takimin en ¢ok hasar veren oyuncusunu, yani niganciy1 yok etmeye odaklanirlar ¢linkii
suikastc1 oyun karakterleri kamufle olabilme, saklanabilme gibi gizlilik odakli
yeteneklere sahiptirler ve yiiksek hasar verirler. Bu yeteneklerin yaninda, kolay yok
edilebilir bir yapiya sahip olduklarindan dolay1 dikkatli bir oyun tarziyla kullanilmalari
gerekir. Suikast¢1 oyun karakterleri biiylik ¢ogunlukla haritanin orman bdlgelerinde,
orta koridorunda ve nadiren de iist koridorunda konumlandirilmaktadirlar. Haritanin
genel olarak orta koridorunda tercih edilen biiylicii sinifi, savagsma mesafesi genis ve
biiyiik miktarda hasar verebilen oyun karakterlerinden olugsmaktadir. Bu karakterler

zayif savunma oranina sahip olmakla birlikte, devasa bir biiyii giicline sahiptirler ve
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rakip takim tzerindeki kitlesel etkileri biiytiktiir. Bu denli giiclii bir siifta yer alan
karakterlerin, oyun icerisindeki gelisimleri de diger siniflardaki karakterlere kiyasla
daha zordur. Bu sebeple biiyiicli sinifinda oynayan oyuncularin, oyuna daha ¢ok
odaklanmalar1 ve stratejiler gelistirmeleri gerekmektedir. Takimlarin en yiiksek hasar
verme giicline sahip sampiyonlar1 olan nisanci karakterler, oyunun kaderini dogrudan
degistirebilecek sorumluluga sahiptir. Bu siniftaki karakterleri kullanan oyuncularin
tek hedefi, yanlarinda bulunan destek sinifi oyuncusuyla birlikte hareket ederek, karsi
takimin nisanct ve destek smifi oyuncularina {istiinlik kurmak ve bulunduklari
koridoru kontrol altinda tutmaktir. Nisancilar, sahip olduklart bu gii¢ ve sorumluluk
nedeniyle, rakip takimdaki oyuncularin ilk olarak saldiracaklar1 karakterlerdir. Bunun
yan1 sira nigancilar da biiyiicliler ve suikastcilar gibi diisiik savunma oranina sahip
olduklar1 igin, igerisinde bulunduklar1 tehlike daha da artmaktadir. Bu sebeple
takimdaki dost oyuncular tarafindan kollanmali ve destek saglanmalidir. Bu durum,
nisanci smifinda oynayan oyuncularin stratejik davranmalarini saglayacak ve
sorumluluk bilinci igerisinde, takim arkadaslariyla birlikte hareket etmelerini tegvik
edecektir. Oyunda yer alan karakter siniflarindan sonuncusu ise destek sinifidir.
Destek sinifindaki sampiyonlarin, rakip takimdaki oyuncular1 yok ederek skor elde
etmek gibi bir amaci yoktur. Destek oyuncularinin tek hedefi, dncelikle nisanci
oyuncular olmak iizere, takimdaki oyunculara destek vermek ve onlar1 kollamaktir.
Destek sampiyonlarinin, kendi takimindaki karakterleri 1iyilestirebilme, onlar
giiclendirebilme ve hizli hareket edebilmelerini saglama gibi daha bir¢ok yetenekleri
vardir. Destek siifi karakterlerinin bu 6zellikleri, onlar1 takimin vazgecilmez bir
unsuru haline getirmektedir. Bu sampiyonlar nisanct oyuncularin yaninda, yani alt
koridorda yer alirlar ve miimkiin oldugu miiddetce de nisancilarin yanindan
ayrilmazlar zira nisanct oyunculart korumak, takimin hasar giiclinii de korumak
anlamina gelmektedir. League of Legends’in sunmus oldugu stratejik cesitlilikler
sadece oyun karakterleriyle sinirli degildir. Hangi zaman icerisinde hangi silah ya da
esyanin alinacagi, orman igerisinde hangi yarati§in ne zaman oldiiriilecegi ve rakibin

ne zaman tuzaga diisiiriilecegi gibi pek ¢ok planlama yapilabilmektedir.

Bir¢ok harita ve oyun modunu bilinyesinde barindiran LoL’iin, oyuncular
tarafindan en ¢ok sevilen ve bese bes miicadeleye imkan taniyan haritasi Sihirdar
Vadisi, Ingilizce adiyla Summoner’s Rift’tir (Sekil 13). Bu League of Legends haritasi,

e-spor etkinliklerinde ve cesitli yarigsmalarda kullanilan haritadir. Sihirdar Vadisi’nde
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gerceklesen higbir karsilagma zaman smirlandirmasma tabi degildir. Oyuncular
arasindaki rekabet, iki takimdan herhangi birinin ana merkezi imha edilene kadar
siirer. Bunun yani1 sira oyuncular, oyunun on besinci dakikasinda veya bu dakikadan
sonra, yenilgiyi kabul ettikleri bir teslimiyet oylamasina da karar verebilirler.
Yenilgiyi kabul eden takim herhangi bir kazan¢ saglayamaz. Dolayisiyla yenilgiyi
kabul etmek de oyunu sonlandirmanin bir diger yoludur. Bunlarin diginda, oyun
basladig1 andan itibaren herhangi bir kullanici uzun siire hareketsiz durur, oyundan
¢ikar ya da kullanicinin internet baglantis1 kesilirse, tiglincti dakikanin dolmasiyla
birlikte oyunu iptal etmeye yonelik oylama yapilabilir. Bu sayede oyuncular, mevcut
oyunu sonlandirarak, adil ve kullanici sayisinin eksik olmadigi bir karsilasma igin,
yeni rakiplerle birlikte oynayabilme imkanina sahip olurlar. Béylece oyuncularin

motivasyonu ve miicadele azmi korunmus olmaktadir.

Sekil 13 Sihirdar Vadisi’nin genel goriiniimii

Kaynak: Say, 2020

League of Legends’in sunmus oldugu biitiin 6zellikler ve stratejik cesitlilik,
kullanicilara 6zgiirce oyun oynayabilecekleri, kendilerini gercgeklestirebilecekleri,
zihin jimnastigi yapabilecekleri ve bu imkanlardan alacaklari haz dogrultusunda,
ruhsal doyuma ulasabilecekleri bir ortam yaratmaktadir. Dolayisiyla insanlar, medya

araglarini ¢esitli amaglar dogrultusunda kullandiklar gibi League of Legends oyununu
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da yine ayn1 sekilde, bir¢ok ihtiyaglarini gidermek i¢in oynamaktadirlar. Bu durum,
yeni medya ¢aginin bir parcasi olan dijital oyunlarin da kullanimlar ve doyumlar
yaklasimi ile ele alinabileceginin bir gostergesi niteligindedir. Bunlarin yani sira LoL,
takimca yardimlagsma, paylasimda bulunma ve sorumluluk edinme gibi faaliyetleri
tesvik ettiginden dolayi, kisisel hareket etmenin yaninda takimca hareket etmeyi de
ogretmektedir. Oyunun kazandirmis oldugu bu rekabet ve takim suuru, oyuncularin e-
spor faaliyetlerinde bulunmalarina ve dijital spor olgusunun 6nem kazanmasina imkan

tantyacaktir.

2. LoL’deki Diger Oyun Etkinlikleri

League of Legends oyunu, Sihirdar Vadisi haritasinin disinda, adi Sonsuz
Ugurum olan farkli bir oyun haritas1 daha sunmaktadir. Bu haritada da tipki Sihirdar
Vadisi haritasindaki gibi, beser kisilik iki ayr1 takim rekabet eder. Sonsuz Ugurum
haritasinin yer aldigi oyun modunun adi ARAM’dir. ARAM kelimesi, All Random
All Mid ciimlesinin kisaltilmig hali olarak yazilmaktadir. Bu ciimle, her seyin rastgele
oldugunu ve her oyuncunun haritanin ortasinda yer aldigini belirtmektedir. Bu ifadenin
secilmesinin nedeni, tim oyunculara rastgele bir oyun karakterini kontrol etme

hakkinin verilmesidir (Chipteck, 2013).

Bu oyun modunda oyunculara, karakter se¢imi ekraninda istedikleri karakteri
secme hakki verilmez ve rastgele bir karakter verilir. Bu durum oyunculari, anlik
olarak strateji gelistirmeye zorlar. Karakter se¢imi konusunda iki farkli istisna vardir.
Birincisi, oyuncular onceki oyunlardan kazandiklar1 puanlar sayesinde, iicretsiz zar
atma hakkina sahip olabilirler ve eger kendilerine denk gelen karakter hoslarina
gitmezse, zar atarak rastgele olarak denk gelen yeni bir karakter ile oynayabilirler.
Ikincisi istisna ise, aynmi takimm oyunculari, kendi aralarinda karakter takas
yapabilirler. Tiim bu sartlar, oyuncularin kriz yonetimi kabiliyetlerini gelistirebilme
firsatin1 sunmakta, takim i¢i dayanismay1 ve takim oyununu tesvik etmektedir. Bu
kurallar, rakip takim i¢in de gegerlidir ve iki takim, oyun baslayana kadar birbirlerine
denk gelen karakterleri géremezler. Bu sayede, oyunculardan anlik olarak karar

almalar1 ve rakibe karsi oynayacaklar1 oyun tarzlarini kisa siirede segmeleri beklenir.

ARAM modunda, oyunculara denk gelecek olan karakterler, oyunun, son {i¢
haftada ticretsiz olarak denenmesine firsat verdigi karakterlerin olusturdugu havuzdan

secilir. Yani Sihirdar Vadisi haritasinda hangi karakterler varsa, ARAM modunda da
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bu karakterler mevcuttur. Ayrica oyun igerisinde strateji gelistirmek ve karakterleri o
strateji dogrultusunda yonetebilmek ic¢in kullanilan egyalar, biiyliik oranda ARAM
modunda da yer almaktadir. Sonsuz Ugurum haritasi, Sihirdar Vadisi haritasina oranla
daha kiigiik oldugu i¢in, oyun i¢i adaleti ve savas dengesini saglamak adina, bazi

esyalara yer verilmemektedir.

ARAM oyun modunun, Sihirdar Vadisi haritasindan farklilastig1 basgka unsurlar
da vardir. Ornegin, Sihirdar Vadisi haritasinda oyuncular, iislerine (nexus) istedikleri
her an donebilirlerken, Sonsuz Ugurum haritasinda ise dénemezler. Oyuncularin
islerine donebilmeleri i¢in, rakip oyuncularin kontrol ettikleri karakterler vasitasiyla
yok edilmeleri gerekmektedir. O anki miicadeleyi kaybeden oyuncu, takim iissiine geri
doner ve belirli bir siire dolduktan sonra oyuna tekrardan geri donebilir. Oyuncular,
karakterleri icin kullanacaklar1 esyalari kendi takim iislerinden, oyun igerisinde
kazandiklar1 oyun altini ile satin alabilirler ve iislerinden ayrilmadan Once, satin
alacaklar esyalara iyi karar vermeleri gerekir ¢iinkii iisten ayrildiktan sonra, tekrardan
geri doniip de yeni bir egya satin alamazlar. Sundugu bu rekabet, takim i¢i dayanigma
ve strateji gelistirme zorunluluguyla birlikte League of Legends oyunu, insanlarin
rekabet duygulari tizerinden manevi doyuma ulagabilmelerini ve e-spora yonelerek,

yeni spor ve i alanlarina yonelmelerini saglamaktadir.

Sekil 14 Sonsuz Ugurum haritasi

Kaynak: Ozdemir, 2017

Bunlarin yani sira ARAM modu, Sihir Vadisi haritasina kiyasla, oyuncularin
biraz daha eglenceye yonelik oyun oynamalarina ve farkli oyun karakterlerini

deneyimleyerek, bir nevi antrenman yapmalarina olanak sagladigi i¢in, ruhsal olarak
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daha cok rahatladiklari, eglendikleri ve daha az strese girdikleri bir oyun modudur. Bu
sayede League of Legends’in, ruhsal olarak rahatlama ve eglenmek igin farkli
alternatifler de sundugu soylenebilir. Ayrica LoL’e déonem dénem farkli eglence
modlar1 ve gorev etkinlikleri de gelmektedir. Bu modlar ve oyun gérevleri, oyunculari
eglendirerek, onlar1 giindelik yasamin stresinden uzaklastirmaktadir. LoL’e eklenen
gorevler, oyunculara hem oyun i¢i ddiiller vermekte hem de oyuna yonelik ilgiyi tist
seviyede tutmaktadir. Oyuncular, bu gorevleri bitirip, 6diilleri alabilmek i¢in kendi
iclerinde bir rekabete girmektedirler. Bu da LoL’iin rekabet ruhunu yansitan bir bagka

szelligidir (Sekil 15).

Gorevler / Tiimii

N 1. Sira: 2 karsilagsmada birinci ol.

0 200 Galaksiler Karti XP'si

1. Sira: 2 karsilasmada birinci ol.

0 200 Galaksiler Karti XP'si

1. Sira: 2 karsilasmada birinci ol.

0 200 Galaksiler Karti XP'si

Altin iginde Yiiziiyorum: 2000 Altin kazan

ksiler Karti XP'si

Sekil 15 LoL oyun i¢i gorevlerinden bir kismi1
Kaynak: Oyun i¢i ekran goriintiisii

League of Legends’a belirli araliklarla gelen “RURF” oyun modu, LoL
oyunculart tarafindan ¢ok sevilen ve oyuncularin eglenmelerini hedefleyen
etkinliklerden birisidir. RURF’un a¢ilimi, Rastgele Ultra Rekabet Faktoriidiir. Bu
oyun modunda, oyunculara rastgele oyun karakterleri verilir ve karakterlerin enerji

(mana), yetenek giicleri ve hizlari, normal oyun moduna kiyasla sinirsiz ve daha
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fazladir. Boylece oyuncular, hem kendilerine rastgele verilen oyun karakterlerinin
bilinmezligi hem de oyunun hizlilig1 sebebiyle, aksiyonu ve eglenceyi daha c¢ok
deneyimlemektedirler. Bu etkinlik kalict siirekli ve donem doénem, oyunculari
eglendirme amagli olarak sunulmaktadir (Demirci, 2019). Aymi sekilde, belirli
zamanlarda LoL oyuncularma sunulan Birimiz Hepimiz Igin adli oyun modu da
oyuncular1 eglenmeye ve takim i¢i yardimlagmaya tesvik etmektedir. Bu oyun
modunda oyuncular, takimlar i¢in ortak bir oyun karakteri oylamasi yaparlar ve bes
kisilik takimin tiim oyunculari, oylamadan birinci ¢ikan oyun karakterini kontrol
ederler. Yani bir oyun karakterinin, klonlanmis bes farkli hali, bes ayri1 oyuncunun
kontroliine birakilmaktadir. Bu etkinlikte iki ayri takimin da oyunculari, birlikte ve
uyum icerisinde oynamalidir ¢iinkii secilen oyun karakterinin 6zellikleri, bes takim
arkadag1 tarafindan ayn1 anda kullan1ldiginda, rakip oyuncu ya da oyuncular iizerinde

daha etkili sonuglar verir. Bu durum, rakip takim i¢in de gecerlidir (Demirci, 2020).

Sekil 16 “Birimiz Hepimiz I¢in” oyun etkinliginden bir goriintii

Kaynak: Demirci, 2020

League of Legends’ta yer alan tiim bu oyun modlar1 ve etkinlikler, oyunculara
hem bireysel hem de kolektif bir rekabet imkan1 sunmakta ve bu rekabet imkani, e-

spor faaliyetlerine katki1 saglamaktadir.
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3. LoL Yazihm Arayiizii ve E-spor Oyuncularima Sundugu imkanlar

League of Legends oyunu, diger oyun ve yazilimlarda da oldugu gibi bir yazilim
arayiiziine sahiptir ve bu arayliiz cesitli alanlardan olusmaktadir. Oyunun arayiiziinde,
oyuncu profil sayfasi, karsilasma ge¢cmisi, sezon takip sayfasi (dereceli), kuliip sayfasi,
koleksiyon sayfasi, oyun istatistikleri, oyun hakkindaki haberler, giincelleme notlari,
magaza sayfasi ve arkadas ekleme/sohbet gibi sayfalar bulunmaktadir. Bu arayliz
sayesinde League of Legends, oyunculara genis bir sosyallesme, hobi ve rekabet alani
yaratmaktadir. Oyuncular bu arayiiz iizerinden oyun ilerleyislerini takip edebilir,
rekabet istatistiklerini gorebilir, diger insanlarla sohbet edebilir, bir topluluk
olusturabilir ve oyun i¢i aligveris yaparak, maddi ve manevi doyuma ulasabilirler. Bu
yoniiyle League of Legends, kisisel doyuma ulagmaya, kolektif bir oyun ruhuna ve e-

spor karsilagsmalarina agiktir.

©

Giris yap

Sekil 17 LoL yazilim araytizii

Kaynak: Oyun i¢i ekran goriintiisii
a. Oyuncu profil sayfasi

Oyunda yer alan oyuncu profil sayfasi, oyuncularin 6nemli istatistiklerine,
karsilasma gegmislerine, seviye durumlarmma ve kuliiplerine erisebilmelerini
saglamaktadir. Bu sayfa sayesinde oyuncular, istatistiksel olarak ilerlemelerini
gorebilmekte ve rekabet unsurundan kopmayarak, e-sporun aslina uygun olarak oyun
deneyimi yasamaktadirlar. Sayfada, oyuncularin kendilerine 6zel belirledikleri profil

ismi, profil resmi ve diger oyunculari bulabilmelerini saglayan bir isim arama boliimii
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de bulunmaktadir. Bu durum, League of Legends’in oyunculara bir oyuncu kimligine

sahip olmalarina ve kendilerini diledikleri tarzda yansitmalarina olanak saglamaktadir.

Boylelikle oyuncular, kendilerini gerceklestirebilmekte ve kisiliklerini ya da
buriinmek istedikleri kisiligi  yansitarak, oyun igerisindeki karakterlerle
biitiinlesebilmektedirler. Bunun sonucunda da bireysel veya kolektif olarak yer

aldiklar kargilagsmalardaki rekabet atmosferine, kolayca eslik edebilmektedirler.

3 —
) OYNA " ANA SAYFA TFT CLASH

GENEL BAKIS

.
FENERBAHCE

\ N/ ¢
93
72

Sekil 18 LoL oyuncu profil sayfasi
Kaynak: Oyun i¢i ekran goriintiisii

Oyuncu profil sayfasinda yer alan “karsilagmalar” boliimii, oyun ge¢misinde
hangi karakterlerin secildigini, bu karakterlerle hangi basarilarin elde edildigini ve
galibiyet ya da maglubiyet durumlarini gostermektedir. Bu boliim sayesinde
oyuncular, bireysel ve kolektif rekabet igerisinde yer alan hamlelerini analiz
edebilmekte ve bu veriler 1s1ginda kendilerini gelistirme firsati bulabilmektedirler.
League of Legends’taki bu karsilasma arsivleme mantigi, geleneksel sporlarin
mantigryla da uyum saglamaktadir ¢iinkii geleneksel sporcularin bireysel ve kolektif
gelisimleri de gegmisteki karsilagsmalarinin verileriyle desteklenmektedir. Bundan
dolay1 LoL, sporun mantigina uymakta ve teknolojik gelisimlerin destegiyle birlikte
spor olgusunu e-spora doniistlirlip, bireysel ve kolektif rekabet unsurunu ortaya

koymaktadir.

45



GENEL BAKIS Karsilagmalar DERECELI KULUPLER ONEMLI ANLAR ISTATISTIKLER
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Sekil 19 LoL “karsilagsmalar” boliimii
Kaynak: Oyun i¢i ekran goriintiisii

LoL’iin profil sayfasindaki “dereceli” kismi, oyuncularin diger oyunculara karsi
rekabetleri sonucunda eristikleri riitbelendirme sistemini ele almaktadir. League of
Legends’taki riitbeler lig sistemine dayanmaktadir ve demir, bronz, glimiis, altin,
platin, elmas, ustalik, tistatlik ve sampiyonluk olmak tizere dokuz farkli lig bulunur.
Bir oyuncunun herhangi bir lige yerlesebilmesi i¢in, on farkli dereceli karsilasmasina
¢ikmas1 gerekir ve bu karsilagmalarin sonunda aldig1 galibiyetler, maglubiyetler ve
skorlar dogrultusunda, oyun sistemi tarafindan bir lige yerlestirilir. Ustalik, iistatlik ve
sampiyonluk liglerinin haricindeki tiim liglerin dort ayri ara ligleri vardir. Bu ara ligler,
Demir I, Demir II, Demir III ve Demir IV gibi diizende ilerler ve her ara lig yiikselme
asamasinda, oyuncularin yiiz LP iizerinde puan kazanmalar1 gerekir. LP, lig puaninin
kisaltmasidir. Yiiz LP’ye ulasan her oyuncu, ii¢ karsilasmalik terfi asamasina girer ve
ic oyundan ikisini kazanirsa, bir {ist ara lige yiikselir. Eger kazanamazsa, bulundugu
ara ligden devam eder. Ana ligler ise bir iist sinif riitbeyi temsil etmektedir. Demir,
bronz, giimiis, altin, platin, elmas, ustalik, tistatlik ve sampiyonluk ligleri ana liglerdir.
Ustalik liginden sampiyonluk ligi araligina kadar olan oyuncular harig, diger tiim ana
liglere ylikselme asamasinda ise bes karsilagsmalik terfi siireci vardir ve bes oyundan
iclinii kazanan oyuncular, bir iist ana lige yiikselirler. Oyuncular bu terfi siirecine, alt

liglerde de oldugu gibi yiiz LP puan kazanmalar1 halinde girerler. Diger ana ligler olan
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ustalik, tistatlik ve sampiyonluk liglerinde ise oyuncular, yalnizca o ligin zirvesindeki
oyuncunun ulastigi LP puanin1 gegerek bir iist ana lige cikabilirler. LoL’deki bu
derecelendirme sistemi, LoL’lin geleneksel sporlarda da oldugu gibi bir rekabet
diizenine, hatta daha kapsayici bir rekabet ortamina sahip oldugunu gostermektedir.
Bu derecelendirme sistemi sayesinde oyuncular, gerek bireysel gerekse de kolektif
olarak bir miicadele i¢gine girmekte ve e-spor faaliyetlerine onciiliik etmektedirler.

GENEL BAKIS Karsilagmalar DERECELI KULUPLER ONEMLI ANLAR ISTATISTIKLER

TEK/GIFT
2020 SEZONU YV ©

Elmas -

# TERFi ADAYI

Elmas IV

OLP

SIHIRDARLAR

=
‘

A
4

Sekil 20 LoL “dereceli” sezon sayfasi
Kaynak: Oyun i¢i ekran goriintiisii

Oyunun profil sayfasindaki bir diger boliim “kuliipler” sayfasidir. League of
Legends’ta kolektif oyun anlayisin tesvik eden kuliip sistemi, oyuncularin bir araya
gelmelerini ve bir takim adi altinda oynamalarini saglamaktadir. LoL’de yer alan her
kuliibiin bir etiketi vardir ve bu etiketler, oyuncularin kullanici isimlerinin en basinda
yer alir. Boylece oyunda, bir takimlasma ve ekip ruhunun olusmasi saglanmis olur.
Ayrica oyuncular, kendi kuliiplerine ait bir alanda yazili sohbet ederek, sosyallesme
ve iletisim kurma firsat1 elde ederler. League of Legends’in sunmus oldugu bu 6zellik,
spor olgusundaki takim ruhunu ve kolektif bilinci e-spora da tasiyarak, bir rekabet

ortami olusturur. Bu yoniiyle LoL, e-sporun ¢ok 6nemli bir temsilcisidir.
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GENEL BAKIS Karsilagmalar DERECELI KULOPLER ONEMLI ANLAR ISTATISTIKLER

et

%] 8 Turkish-Stars °

ANA SAYFA UYELER BEKLEMEDE ADAYLAR

UYELER Ad Rol

- KULUP SAHiBI
(-]

% | Turkish-Stars Turkish-Stars (1) v

Sekil 21 LoL kuliip sayfasi
Kaynak: Oyun i¢i ekran goriintiisii

LoL’iin profil sayfasi sekmesinde yer alan en Onemli bdliimlerden biri de
“istatistikler” sayfasidir. Bu sayfa, oyuncularin kisisel gelisimlerini ve oyun
karsilagmalarina dair ¢esitli verileri gorebilmelerini amaglamaktadir. Oyuncular
buradan, hangi oyun karakteriyle ne kadar galibiyet ya da maglubiyet aldiklarini,
haritanin hangi bdlgesinde, ne kadar verimli olduklarmni, yok ettikleri ve yok
edilmesine katkida bulunduklari rakip sayilarini, ka¢ kere yok edildiklerini ve rakip
takimlara verdikleri hasar gibi bir¢ok 6nemli bilgiyi 6grenmektedirler. LoL’iin bu
verileri sunmasi, oyuncular arasi rekabeti artirmakta ve oyuncularn bu veriler
15181nda, kendilerini daha ¢ok gelistirilebilmelerine imkan tanimaktadir. Bu durum,
League of Legends’1 sadece bir oyun olmanin ¢ok daha 6tesine tagimakta ve e-spor

faaliyetlerinin merkezine yerlestirmektedir.
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GENEL BAKIS Karsilagsmalar DERECELI KULUPLER ONEMLI ANLAR

)

2019 Sezonu

38

Oynanan Oyun

0G.20sa 2 91

Sekil 22 LoL istatistikler sayfasi

Kaynak: Oyun i¢i ekran goriintiisii

N" Heimerdinger
e
e ! v

A- B+ A+
CATISMA GELIR HARITA KONTROLD KARSILASTIRILAN:

9,75 2,66

8.091 5.010 %22,8

ISTATISTIKLER

%27,2

Sekil 23 LoL karakterlerinden Heimerdinger’in oyun istatistikleri

Kaynak: Oyun i¢i ekran goriintiisii
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b. Koleksiyon sayfasi ve e-sporu sekillendiren oyun 6zellikleri

League of Legends, kullanicilara e-spor imkanlart sunarken, aynit zamanda da
kullanicilar1 bir oyun evreni igerisine ¢ekmektedir. LoL, sadece dijital bir oyun degil,
oyun karakterleriyle, karakter kostiimleriyle ve oyun i¢i esyalariyla birlikte biiyiik bir
oyun evrenidir. Bu sayede oyuncular, oyun Kkarakterleriyle ve LoL evreniyle
biitlinlesmekte ve kendilerini ya da olmak istedikleri kisiligi oyun igerisinde

gergeklestirerek, ruhsal doyuma ulasabilmektedirler.

Oyunda yer alan koleksiyon sayfasi altinda, oyundaki karakterlerin
(sampiyonlar) listesi, bu sampiyonlara ait kostiimler, oyun igerisindeki iletisimi
saglayan gorsel ifadeler (emote), oyun karakterleriyle oynanacak olan oyun tarzini
belirlemek {izere olusturulan kabiliyet sayfasi (riinler), oyun karakterleriyle birlikte
kullanilacak olan biiyiiler, oyun karakterleri i¢in alinacak olan oyun i¢i esya
diizenlerinin kaydedildigi sayfa, kullanicilarin profilleri i¢in belirleyecegi simgelerin
yer aldig1 sayfa, oyun iginde harita {izerindeki goriis alanini genisleten totem
tasarimlari ve oyun karakterleri i¢in kullanilabilecek renk paletlerinin bulundugu sayfa
gibi bir¢cok unsur bulunmaktadir. Tiim bu unsurlar, oyunun ve oyun karakterlerinin
kullanicilar tarafindan igsellestirilmesi ve 6zgiir bir oyun evreni sunulmasi adina 6nem
arz etmektedir. Bunun yani sira oyuncular, oyun karakterlerine 6zel farkli kostiimleri,
oyun i¢i ifadeler vb. gibi bir¢ok icerigi edinirken, ger¢ek para Odemesi de
yapmaktadirlar. Boylece sadece oyuncular degil, ayn1 zamanda oyun sirketi de
kazanmaktadir. Oyuncular ruhsal doyuma ulasirken, oyun sirketi ve bu sirket biinyesi
altinda calisan yazilimcilar da maddi doyuma ulagmaktadirlar. Dolayisiyla da LoL
sayesinde e-spor firsatlari olustugu gibi, aligveris ortami da olugsmaktadir. Oyuncular,
LoL’deki oyun evreni ve oyun karakterlerinin kattig1 ruhsal doyumun yani sira,

aligverise, yani para harcamaya bagli olarak da bir ruhsal doyum yasayabilirler.

Koleksiyon sayfasi altinda biitiinlesik olarak yer alan “sampiyonlar” boliimii,
oyundaki karakterlerin, bu karakterlere ait hikayelerin ve karakter yeteneklerinin yer
aldig1 bir sayfadir. Oyuncular, oynamak isteyebilecekleri karakterlerin bilgilerine bu
sayfadan ulasabilmektedirler. League of Legends’ta 153 tane oyun karakteri
(sampiyon) bulunmaktadir ve bu say, belirli araliklarla gelen giincellemelerle birlikte

artmaktadir.
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SAMPIYONLAR KOSTUMLER IFADELER RUNLER BUYULER ESYALAR SIMGELER TOTEMLER RENKLER

Sekil 24 Baz1 LoL karakterleri (sampiyonlar)
Kaynak: Oyun i¢i ekran goriintiisii

Oyundaki karakterleri daha 6zel ve farkli bir goriinlime sokmaya yarayan
karakter kostlimleri (skin), “kostiimler” sayfasinda yer almaktadir. Kullanicilar, oyun
karakterleri i¢in satin aldiklar1 kostiimlere ve kostiimlerin hikayelerine buradan
ulasabilmektedirler. LoL’deki bu karakter kostiimleri, oyuncular ile oyun karakterleri
arasindaki duygusal bag: giiclendirmekte ve kendileriyle bagdastirdiklar: karakterleri
ozellestirebilmelerine olanak saglamaktadir. Bu sayede, hem oyuncular manevi
doyuma ulagmakta hem de oyun yapimcilari, bu kostiim harcamalarindan gelen
paralardan gelir elde etmektedirler. League of Legends oyunu bu 6zelligiyle birlikte,
oyun endiistrisini biiylitmekte ve insanlara genis bir oyun alan1 sunmaktadir. Oyundaki
karakter kostiimlerinin kazanilmasi sadece para harcamay1 gerektirmemektedir.
Oyuncular, oyun icerisinde elde ettikleri basarilar neticesinde de kostiim gibi ¢esitli
odiilleri edinebilirler. Kostiim gibi odiillerin oyun i¢i basarilara bagli olarak da
alinabilmesi, oyunculara motivasyon saglamakta ve oyunculari rekabete, yani e-

sporun ruhunda var olan miicadele ruhuna tesvik etmektedir.
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Efsanevi

Sekil 25 LoL’deki baz1 karakter kostlimleri (skinler)
Kaynak: Oyun i¢i ekran goriintiisii

% Ejderha Terbiyecisi Heimerdinger

06.11.2018

Sekil 26 LoL karakteri Heimerdinger’a ait bir kostliim ve hikayesi

Kaynak: Oyun i¢i ekran goriintiisii
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Oyunda yer alan “ifadeler” sayfasinda, oyunun oynandig1 sirada oyuncularin
takim arkadaslariyla ya da rakipleriyle gorsel iletisime ge¢cmelerini saglayan gesitli
ifadeler bulunmaktadir. League of Legends icerisinde her ne kadar yazili sohbet
0zelligi olsa da oyun esnasindaki iletisimi ve oyuncularin anlik ruhsal durumlarinmi
gosteren ifadeler, oyuncular i¢in biiyiik bir kolaylik saglamaktadir. Bu ifadelerle
birlikte oyuncular, kizmak, mutlu olmak, alay etmek, iiziilmek, tesekkiir etmek,
sagirmak ve sevgi gostermek gibi bir¢ok eylemi sadece gorsel ifadeler araciligiyla
gosterebilmektedirler.

SAMPIYONLAR  KOSTOMLER  IFADELER  RONLER  BOYOLER  ESYALAR  SIMGELER  TOTEMLER  RENKLER

ifadeler 22/ 103

(=)
=x

Sekil 27 LoL’deki baz1 oyun i¢i ifadeler
Kaynak: Oyun i¢i ekran goriintiisii

LoL’deki bu ifadeler, tipki karakter kostiimlerinde oldugu gibi hem parayla satin
alinabilmekte hem de oyun i¢i gorevlerin tamamlanmasi ve ¢esitli basarilar sonucunda
da elde edilebilmektedir. Bu sebeple oyundaki ifadeler de oyundaki rekabet ortamini
desteklemekte ve elde edilecek ddiiller neticesinde, oyunculara kazanma duygusunu
asilamaktadir. Bu durum, e-sporun zafer elde etme amacina hizmet ettigi gibi aym
zamanda da oyuncularin ilgisini ¢ekmekte ve LoL’e olan bagliliklarin1 da
artirmaktadir ¢linkii bu ifadelerin biiyiik bir kismi, oyuncularin 6rnek alacagi ya da

kontrol etmek isteyecegi oyun karakterlerinden esinlenerek {iretilmistir.

League of Legends’taki bir 6nemli sayfa da “riinler” sayfasidir. Riinler,

oyundaki karakterlerin yonetilmesinde son derece etkilidir ve oyun tarzini belirleyen
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yetenek dagilimlarint kapsamaktadir. Oyuncular, riinler sayesinde kendi oyun
tarzlarina gore bir sekil belirleyebilmekte ve oyundaki karakterleri cesitli gorev ve
amaglar i¢in kullanabilmektedirler. Bir oyun karakterinin savunmaci (tank), ani
yiiksek hasar veren (suikastg1), destek ya da hasar tasiyicisi (karsi takima diizenli ve
yiiksek hasar veren) gibi kompozisyonlarda oynanabilmesine olanak saglayan riinler,
oyunculara oyun kurabilme ve planli hareket ederek, stratejik oyun oynama imkani
tamimaktadir. Bu yoniiyle de LoL, rekabet ve stratejik ¢esitlilik saglayarak, e-spor
faaliyetlerinde iddiali bir konumda yer almaktadir. Ayrica bu sayede oyuncular,
bedensel hareketin yani1 sira, zihinsel olarak da aktif olmakta ve kendilerini

gelistirmektedirler.

7: "Nasus" Karakteri - TANK ° | Kaydet I ) ’['Ii\

ANAHTAR RUNLER

Hortlagin Pencesi

samp

Tahrip

ikinci Sans
¥ Saldiri

+8 Yetenek Hizi

Esnek

Savunma

+15 ila 9f

Sekil 28 LoL karakteri Nasus’un &rnek riin sayfasi
Kaynak: Oyun i¢i ekran goriintiisii

Oyunun oynanmiginda Onemli yere sahip olan bir diger unsur, “biiyiiler”
sayfasinda yer alan sihirdar biiyiileridir. Bu biiyiiler, oyun sirasinda oyunculara
kolaylik saglamaya, oyuncularin strateji gelistirebilmelerine yoneliktir ve her oyuncu,

bir oyunda oynamak {izere en fazla iki adet biiyii secebilir. Her biiyiiniin kendine has
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ozellikleri vardir ve kullanildiktan sonra belirli bir bekleme siiresi vardir. Biiyiiler, bu

stire dolduktan sonra tekrardan aktiflesip, kullanilabilirler.

SAMPIYONLAR KOSTUMLER iFADELER RUNLER BUYULER
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ARAM, Klasik

sunda kisa bir mesafe

Sekil 29 LoL sihirdar biiyiileri
Kaynak: Oyun i¢i ekran goriintiisii

LoL’deki biiyiiler, hayalet, sifa, bariyer, bitkinlik, berrak zihin, tuttur, 1sinlan,
sigra, arindir, carp ve tutustur olmak iizere on bir adettir (Sekil 29). Oyuncular, bu
bliyiiler sayesinde oyun igerisinde stratejik hamleler yapabilirler. Biiyiiler, dogru ve
yerinde kullanildiklar1 takdirde, oyunun gidisatin1 degistirebilir ve galibiyeti
getirebilirler. Hayalet biiyiisii, oyunculara on saniyeligine hareket kiz1 kazandirir ve
kullanildiktan sonra tekrardan aktif edilebilmesi i¢in 210 saniye geg¢mesi
gerekmektedir. Sifa, kontrol edilen oyun karakterine ve oyuncunun yaninda bulunan
diger takim arkadaslarinin karakterlerine bir miktar saglik yiikseltmesi saglar ve bir
saniyeligine hareket hiz1 ekler. Sifa kullanildiktan sonra tekrardan kullanilabilmesi

icin 240 saniye gecmesi gerekir. Bariyer, sampiyonu, yani oyun karakterini iki
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saniyeligine koruyan bir kalkan verir ve tekrardan kullanilabilmesi i¢in 180 saniye
bekleme stiresi vardir. Bitkinlik, kullanildigi takdirde rakip oyuncunun ydnettigi
karakteri {i¢ saniyeligine yavaslatir ve bu siire i¢erisinde rakipten alinan hasari azaltir.
Bu biiyiiniin tekrardan kullanilabilmesi i¢in 210 saniye ge¢melidir. Berrak zihin, oyun
karakterinin azami enerjisinin (mana) yarisini ve oyuncu takim arkadaglarinin
yonettigi karakterlerin azami enerjisinin ise ¢eyregini doldurur. Biiyiiniin tekrardan
aktif hale gelmesi i¢in 240 saniye beklemek gerekmektedir. Tuttur biiylisi ile
oyuncular, rakip oyuncularin yonettigi oyun karakterlerinden herhangi birine kartopu
firlatabilirler. Kartopunun isabet ettigi rakip ve ¢evresi bir siireligine acgiga ¢ikar.
Ayrica istenildigi takdirde, kartopunun isabet ettigi rakibin yanina isinlanilabilir. Bu
biiylinlin yenilenme siiresi 80 saniyedir. Isinlan, oyuncunun yonettigi karakterin
hedeflenen bir dost unsuruna, toteme (haritada, konuldugu alanda goriis saglayan esya)
veya minyona (gercek oyuncu olmayan kiiciik savascilar) 1sinlanmasini saglayan bir
biiylidiir. Oyuncu, 1sinlandiktan bir siire sonra yonettigi karakter i¢in hareket hizi da
kazanir. Isinlan biiyiisiiniin tekrardan aktif olma siiresi, oyuncunun kontrol ettigi
karakterin seviyesine bagli olmak kosuluyla, 240-420 saniye arasinda degismektedir.
Sicra, kontrol edilen oyun karakterinin fare imleciyle ayarlanan yon dogrultusunda,
kisa bir mesafede 1s1nlanmasini saglamaktadir. Bu biiytiniin tekrardan kullanilabilmesi
icin 300 saniye kadar beklemek gerekmektedir. Arindir biiyiisii, oyun karakterini
engelleyen ve dezavantajli kilan tiim olumsuz etkileri yok eder ve karsi takimin
kullanacag1 engelleme hamlelerinin siiresini {i¢ saniye boyunca %65 oraninda azaltir.
Armdir biiyiisiiniin yeniden aktif hale gelebilmesi i¢in 210 saniye beklenmesi gerekir.
Carp, ormanci (jungler) roliinde oynayan oyuncularin kullandig: bir biiytidiir. Bu biiyti
ile ormandaki yaratiklara, minyonlara ve rakip oyuncularin kontrol ettigi karakterlere
hasar verilebilmektedir. Carp biiyiisii yalnizca ormandaki yaratiklara yonelik
kullanildiginda, karakterin azami saglik miktarina bagli olmak kosuluyla saglik artis1
saglamaktadir. Bu biiyiiniin bekleme siiresi on bes saniyedir. Tutustur biiylsi ise,
rakip oyuncunun ydnettigi karaktere bes saniye boyunca hasar verilmesini
saglamaktadir. Bu siire igerisinde, rakibin herkes tarafindan goriilmesi saglanir ve
rakibin iyilesme etkileri azaltilir. Tutustur biiyiisiiniin tekrardan aktiflesme siiresi 180

saniyedir.

League of Legends’taki bu biiyiiler sayesinde oyuncular, tipki geleneksel

sporlarda oldugu gibi, strateji gelistirebilmekte ve kendi oyun stillerini
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yaratabilmektedirler. Bu yoniiyle LoL oyunu, e-sporu da geleneksel sporlardan farksiz
kilmaktadir. Hatta e-spor, sundugu genis oyun evreni ve stratejik imkanlarla birlikte,
geleneksel sporlardan daha cok potansiyel sunmaktadir. Oyuncular, kendi oyun
tarzlarii anlik olarak belirleyebilmekte ve rakip takimin oyuncularinin hamlelerine
yanit vererek hem bedensel hem de zihinsel anlamda efor harcamaktadirlar. Bu
faaliyetler sonucunda oyuncular, rekabetin getirdigi bir sonug¢ neticesinde ruhsal
doyum ihtiyaclarimi gidermekte sayet LoL’li profesyonel anlamda oynuyorlarsa da
maddi ihtiyaglarini, ekonomik gelir elde etmek ve yeni is imkanlarina ulasabilmek

seklinde karsilamaktadirlar.

Oyundaki strateji gelistirmeyi, rekabeti ve e-sporu destekleyen bir diger 6zellik
“egyalar” sayfasinda bulunmaktadir. League of Legends’ta herhangi bir karsilagsmada
oynayan oyuncular, oynadiklar1 karakterler vasitasiyla rakip oyuncular1 ve rakip
yapilarini yok etmeye ¢alisirlar. Bu tiir girisimler sonucunda basarili olmalar1 halinde,
anlik olarak altin kazanirlar ve savas iislerine (base) donerek, kazandiklar1 altinlarla
esya ya da esyalar satin alirlar. Bu esyalar, oyuncularin kontrol ettigi karakterlere
cesitli avantajlar saglamaktadir. Oyuncular, cesitli stratejiler gelistirerek oynamak
istedikleri oyun karakterlerinin esya segeneklerini “esyalar” sayfasina kaydederler.
Boylece oyuncularin hem onceden plan yapabilme imkanlar1 olur hem de oyun
esnasinda daha hizli kararlar verebilirler. Ayrica bu esya dizilimleriyle birlikte, bir
oyun karakteri iizerinden birden fazla oyun tarzi da gelistirilebilmektedir. Bu sayede
birincil gorevi rakip takima hasar vermek olan bir oyun karakteri, oyunun gidisatina

gore savunma odakli da oynanabilmektedir (Sekil 30).
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Sekil 30 LoL Miss Fortune karakterinin esya dizilimi
Kaynak: Oyun i¢i ekran goriintiisii

Djjital oyunlar oyunculara, tarzlarimi ya da olmak istedikleri kisiligi yansitma
firsat1 vermektedir. League of Legends’taki simgeler de oyuncularin kendilerini ifade
edebilmelerini saglayan 6nemli bir 6zelliktir. Oyuncular, oyun oynadik¢a kazandiklari
ya da oyun magazasindan satin aldiklar1 simgeleri kendi profilleri i¢in kullanabilirler.
Ayn1 zamanda oyunun {icretsiz olarak sundugu simgeler de bulunmaktadir. Simgeler
sayesinde  oyuncular, kendilerini diger oyunculara istedikleri  sekilde
yansitabilmektedirler. Bunun yani sira bu 6zellik, oyuncularin oyun igerisinde anonim
kalabilmelerine olanak tanimaktadir. Oyunda anonim kalabilen oyuncular, gercek
hayatin verdigi stresli ortamdan bir siireligine de olsa uzaklasabilmekte ve kendilerini
farkli bir oyun evreninde, istedikleri sekilde gerceklestirebilme firsati
bulabilmektedirler. Bu 6zelligiyle League of Legends, oyuncularin ruhsal doyuma

erisebilmelerini saglamaktadir.
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Sekil 31 LoL oyuncu profili simgelerinden bazilar1
Kaynak: Oyun i¢i ekran goriintiisii

League of Legends’in koleksiyon sayfasinda gdsterilen ve oyun igerisinde
oyuncularin kullanimina sunulan bir diger énemli iglevlerden biri de “totemler”dir.
LoL’deki oyuncular, kendilerinin, takim arkadaslarinin ya da dost yapilarin bulundugu
alanlar harig, diger bolgeleri ve rakipleri géremezler. Bu sebeple oyunda, oyuncularin
stratejik davranabilmelerini ve rekabeti desteklemek adina, totem ad1 verilen ve kisith
bir alanin devamli ya da belirli bir siireligine goriilebilmesini saglayan esyalar yer
almaktadir. Oyunda iki farkli totem tiirii bulunmaktadir. Bunlardan ilki goriinmez
totemdir. Bu esya rakiplere goriinmez fakat bulundugu konumda oyuncuya ve takim
arkadaslarina bir bucuk dakika ila iki dakika arasinda goriis saglar. Totemlerden
ikincisi ise kontrol totemidir. Bu totem, rakip oyuncularin yerlestirdigi goriinmez
totemleri, rakiplerin tuzaklarin1 ve kamuflaj kullanan rakipleri agiga ¢ikarmaktadir.
Kontrol toteminin tiikenme siiresi yoktur ve rakip oyuncular tarafindan goriiliip, imha

edilene kadar kullanimda kalir.
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Sekil 32 LoL’de oyun i¢i totem esyast

Kaynak: Oyun i¢i ekran goriintiisii

LoL’deki totem esyalari, oyun icerisinde plan kurmaya miisaitligi, spor ve
rekabet olgusunun dogasina uygun olarak sundugu strateji gelistirme olanagi itibariyla
onemlidir. Oyundaki totemler, harita lizerinde oyuncular tarafindan 6nemli olarak
kabul edilen herhangi bir yere yerlestirilerek goriis sagladiklar1 igin, bir oyunu
kazanmanin arkasindaki en biiyiik etmenlerden birisidir. Boylece harita {izerindeki
koridorlar, nemli bolgeler ve korunmasi gereken alanlar, totemler vasitasiyla, oyunun

sag alt kdsesinde bulunan ufak haritadan gézlemlenebilmektedir (Sekil 32).

League of Legends’in sunmus oldugu tiim bu olanaklarin sonucunda, LoL’{in e-
sporu, rekabet olgusunu, kullanicilarin maddi ya da manevi olarak rahatlamalarini ve
adeta yeni bir evren yaratarak, oyunculara kendilerini gerceklestirebilecek alan

bulmalar1 konusunda destek verdigini sdyleyebilmek miimkiindiir.
C. Opyun ici ahsveris sistemi ve finansal firsatlar

Dijital oyunlar, kullanicilara sadece bir oyun evreni yaratmakla kalmamakta,
ayn1 zamanda dijital oyun endiistrisinin tiim paydaslarini kapsayan bir aligveris sistemi
de olusturmaktadirlar ¢linkii dijital oyun firmalari, her ne kadar dijital oyun {iretseler
de ticari kuruluslardir ve yeni oyun projeleri gelistirebilmeleri i¢in kar etmeleri

gerekmektedir. Bunun yani sira bu firmalarda ¢alisan insanlarin emeginin parasal
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karsiliklarinin da 6denmesi gerekir. Tiim bu nedenler dogrultusunda dijital oyunlar,
biiylik bir aligveris ekonomisi olugturmaktadirlar. Dijital oyun firmalari, ¢ikardiklar
oyunlar i¢in ticret almakta ya da oyunlarini iicretsiz olarak sunarak, kullanicilar1 oyun

i¢i aligverise tesvik etmektedirler.

League of Legends oyunu, oynamasi tamamen iicretsiz olan ve oyun i¢indeki
rekabetin para 6demeye bagl olmadigi bir dijital oyundur. Bu oyunun rekabete dahil
olan tiim unsurlar1 {icretsizdir ve tiim oyuncular esit ve adil bir sekilde
oynayabilmektedirler. LoL’de parayla satilan hizmetler sadece oyun i¢i kozmetikleri,
yani rekabeti etkilemeyen ve tamamen gorlintiiden ibaret olan unsurlari

kapsamaktadir.
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Sekil 33 LoL’lin oyun i¢i magazasindan bir goriintii
Kaynak: Oyun i¢i ekran goriintiisii

LoL’deki bu aligveris sistemi, oyun firmasinin ve firma ¢alisanlarinin ekonomik
gelir elde etmelerini saglarken, bir yandan da adil rekabet ortaminin bozulmasini
engellemektedir. League of Legends’in oyun i¢i magazasinda oyun karakterleri
(sampiyonlar), oyun karakterlerine ait kostiimler (skinler), igerisinden rastgele
hediyelerin ¢iktig1 ganimet sandiklari ile ifadelerin, totem goriiniimlerinin, oyuncu
(sihirdar) simgelerinin, takviyelerin ve kabiliyet (riin) sayfalarinin oldugu ek icerikler
satilmaktadir (Sekil 33). Bu igeriklerin satin alinmasi, oyun dengelerinde olumsuzluk

yaratmaz c¢ilinkii oyun icerisinde satilan oyun karakterleri ve hatta kozmetik, yani
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gorsel igerikler dahi gesitli gérevler ve oyun basarimlari sonucunda, iicretsiz olarak
elde edilebilmektedir. Magaza, oyuncularin oyun i¢i gorevlerle ugrasmak istemeyip,

begendikleri icerikleri satin almak istemeleri durumunda 6n plana ¢ikmaktadir.

League of Legends oyunundaki bu igerikler, oyunu hem ilgi cekici hale
getirmekte hem de kullanicilart oyun evrenine c¢ekmeye yonelik tretilmektedir.
Oyuncular, gercek hayatin sikismishgindan kurtulmak ve ornek aldiklari ya da
kendilerinden bir parca olarak gordiikleri oyun karakterleriyle biitiinlesmek adina, bu
karakterlere ve oyuna ait diger igerikleri tiiketmektedirler. Bunun sonucunda ortaya
biiylik bir League of Legends oyun evreni ve oyuncu toplulugu ¢ikmaktadir. Ayrica
oyuncular, kendi ruhsal diinyalarindaki farkli gerekgeler neticesinde de oyun igi
aligveris yapabilmektedirler. Oyun igeriklerini sadece begendigi ya da oyun evreniyle
biitiinlesmek istedigi icin satin alan kullanicilar oldugu gibi, 6dedikleri para ve satin
aldiklar1 igerikler lizerinden gii¢ gdsterisinde bulunmak ve prestijli gériinmek isteyen
oyuncular da olabilmektedir. LoL, bu firsati iyi degerlendirmekte ve oyun igi
magazanin yani sira ddonem donem oyuncuya 6zel aligveris teklifleri de sunmaktadir

(Sekil 34).

Sana Ozel Magaza

pgf e w:w
/ "‘

-%30 -%70 -%60 -%60 -%20 -%50
A .

¥ 682 ® 405 ® 390 390 ® 1456 ® 260

Tekliflerin bitisi: 18 Ocak, saat 20:00 GMT+3

Sekil 34 LoL magazasinda oyuncuya 6zel alisveris teklifi

Kaynak: Oyun i¢i ekran goriintiisii
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Bu bilgiler 1s18inda League of Legends’in, bir oyun evreni ve e-spor faaliyet
imkan1 sunmasinin yant sira, dijital oyun ve e-spor endiistrisi i¢in aligveris ekosistemi
de yarattigr goriilmektedir Oyle ki insanlar, dijital oyun endiistrisinin parlak
geleceginden dolay1 oyun gelistiriciligine dahi merak salmakta ve kendilerine finansal
bir gelir kaynagi saglayarak, maddi doyuma ulasabilmektedirler. Bunun yani sira,
oyuncularin LoL hesaplaria gergek para karsiliginda tanimladiklart kodlari igeren
hediye kartlar1 da mevcuttur. Bu hediye kartlarinin gergek paraya denk gelen degerleri
vardir ve oyun hesabina tanimlandigi takdirde, oyun marketinde aligveris yapabilmeyi
saglamaktadir. LoL hediye kartlari, Riot Games tarafindan iiretilmekte ve bu kartlarin
pazarlamasini yapmak isteyen araci firmalara temin edilmektedir. Hediye kartlari
dijital oyun marketlerinde satilabildigi gibi, internet lizerinden satis yapmak isteyen
diger tiim firmalar tarafindan da yasal cercevede satilabilmektedir. Boylelikle oyun i¢i
aligverisin disinda, insanlarin finansal gelir sagladiklar1 ek bir ig alanina da firsat
taninmaktadir. Bunlarin yaninda giinlimiiz toplumundaki insanlar, tiiketmeye ve
tiikettikce de manevi tatmine ulasmaya yatkindirlar. Insanlarin dijital oyunlar
tizerinden yaptiklar1 aligverisler, onlarin bu tiikketim arzusunu doyuma ulastiracak ve
ruhsal olarak rahatlamalarini saglayacaktir. Bu durumun en biiyiikk sebebi, bazi
insanlarin gercek hayatta ulasamadiklart ekonomik zenginligi, LoL {iizerinden

deneyimleme firsat1 bulmalar1 ve bunun sonucunda da ruhsal doyuma ulagmalaridir.

4. Oyun I¢i Terimler ve Oyuncu Toplulugu

Geleneksel ya da dijital her oyun, igerisinde belli basli kurallar1 ve 6zellikleri
barindirdig1 i¢in, zamanla kendi terimler sozliigiinii olusturmaktadir. League of
Legends, kendi terimlerini ve buna bagl olarak da oyuncu toplulugunu olusturmus en
onemli dijital oyundur. LoL’tin kapsamli ozellikleri, sundugu oyun evreni, oyun
karakterleri ve kurallari, zamanla oyuncular tarafindan ¢esitli oyun terimlerinin
olusturulmasina sebep olmustur. Bu terimler, League of Legends’t oynamayan
insanlar tarafindan bilinmez ya da ¢ok az bilinir. Dolayisiyla bu durum, oyunun kendi
0zel toplulugunun ve oyuncu Kkitlesinin olugmasini saglamistir. LoL oyuncu
topluluguna mensup kullanicilar, bu terimler araciligiyla kolayca anlagabilmekte, hatta

kendi iisluplarint dahi olusturabilmektedirler.

Ovyun i¢i iletisimde kullanilan baz1 6nemli terimler, alfabetik siraya uygun olarak

asagida aciklanmaktadir:

63



ACE: Rakip takimin kontrol ettigi tim oyun karakterlerinin oldiiriilmesine
denmektedir. Rakip takimda bir oyun karakterinin dahi hayatta olmamasi

gerekmektedir.

AD: Saldir1 hasar1 (attack damage) anlamina gelmektedir. Kontrol edilen oyun

karakterinin saldirt hasarimi belirtir.

AD Carry: Oyunda, saldir1 hasari ¢cok yiiksek olan oyun karakterlerinin gorevi,
rakip takima en etkili sekilde hasar vermektir. Bu sebeple saldir1 hasar yiiksek olup,
bu giicii rakiplere yansitan karakterlere saldir1 hasar1 tasiyicisi (attack damage carry)

denmektedir.

AFK: Bilgisayarmin basinda olmayan, o anda oyundan uzakta olan oyunculari
tanimlamak iizere sOylenen terimdir. Klavyeden uzakta (away from keyboard)

anlamina gelir ve bu terim, dijital bircok oyunda da kullanilmaktadir.

AoE: Leauge of Legends’taki her oyun karakterinin gesitli yetenekleri vardir ve
bircogunun yetenegi alan etkilidir (area of effect). Bu 6zellige sahip olan oyun
karakterleri, ¢evresine ve bu alanda bulunan tiim rakiplere zarar verebilir. AoE, bu

durumu tanimlayan bir terimdir.

AP: Yetenek giicli (ability power) anlamina gelmektedir. Oyun karakterlerinin

bir kismi saldir1 hasar1 (AD) verirken, bir kism1 da yetenek giicli hasar1 (AP) verir.

AP Carry: AD Carry’nin tam tersidir. Yani, yetenek giicii (AP) yiiksek olup da
bu yetenek giicli hasarmi rakiplerine yansitacak olan karakterlere yetenek giicii

tasiyicisi (AP Carry) denir.

AS: Saldir1 hiz1 (attack speed) anlamina gelmektedir. Bir LoL oyun karakterinin

saldir1 hizint ifade etmektedir.

Assassin: LoL’deki suikast¢1 karakterlere verilen isimdir. Suikast¢i karakterlerin
gorevi, rakiplerin arkasina sivisip, karsit takimdaki saldir1 hasari tasiyicisint (AD
Carry) ortadan kaldirmaktir. Bu tiir oyun karakterlerinin gizlenebilme ve kamufle

olabilme gibi yetenekleri vardir.

B atmak: Oyuncularin, oyun karakterleriyle birlikte takim tislerine donebilmeleri
icin klavye iizerindeki “B” tusuna basmalar1 gerekmektedir. Bu durum, oyuncular

arasinda “B atmak” ya da “B” olarak adlandirilmaktadir.
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Bait: Rakip takim oyuncusunu tuzaga diisiirmeye, yemlemeye (bait) verilen
isimdir. Oyundaki rakipler, cesitli yontemlerle ya da ormanci (jungler) oyuncularin

yardimlariyla birlikte tuzaga diisiiriiliip, yok edilmeye calisilabilirler.

Ban: Oyuncularin, rakip takimda gormek istemedikleri oyun karakterlerini
oylama yoluyla yasaklamalarina ya da oyun yetkililerinin oyunda kotii davraniglar

sergileyen veya hile kullanan oyuncular1 oyundan uzaklastirmalarina verilen isimdir.

BD: Iki rakip takimin miicadelesi esnasinda, bir kullanicinin miicadeleden
ayrilip arka kapi acarak (backdoor), tek ve gizli bir sekilde oyunu bitirmeye

calismasina denmektedir.

BG: Oyuncular tarafindan begenilmeyen, kotii ya da olumsuz sonuglandigi

diistiniilen oyunlar i¢in kétii oyun (bad game) tabiri kullanilmaktadir.
Bot: Oyun haritasindaki alt koridor (bottom) igin kullanilan kelimedir.

Brb: LoL’deki oyuncularin kisa siireli olarak bilgisayarlarindan
uzaklastiklarinda ya da oyun igerisindeki baska sebeplerden dolayi, diger oyunculara
soyledikleri birazdan dénecegim (be right back) soziiniin kisaltmasidir. Bu terim,

bir¢ok dijital oyunda da kullanilmaktadir.

Buff: Oyun yoneticilerinin, oyundaki herhangi bir oyun karakterini

giiclendirmelerine (buff) yonelik kullanilan terimdir.

Build: Oyuncular, oyundaki karakterlere uygun esyalar secerler ve her esya
kombinasyonunun amaci ve etkileri farklidir. Oyun karakterleri i¢in segilen esyalar

butiinine “build” denmektedir.

CC: LoL’deki kitle kontrol (crowd control) 6zellikleri olan oyun karakterleri i¢in
sOylenmektedir. Kitle kontrol 6zelligi olan bir oyun karakteri, rakipleri bir siireligine

durdurup, hareket edemez hale getirebilmektedir.

CD: LoL’deki her oyun karakterinin yeteneklerini tekrardan kullanabilmek igin

bir bekleme siiresi (cooldown) vardir. CD, buna karsilik gelen bir terimdir.

DC: Bir oyuncunun internet ya da farkli bir nedenden dolay:r baglantisinin

kesilmesine (disconnected) verilen isimdir.

Dive: Rakip takimim savunma kulesinin altinda, rakip oyuncuya saldirmak,

dalmak (dive) i¢in kullanilan kelimedir.
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Duo: iki oyuncunun LoL’deki bir karsilasmaya birlikte girmesine denmektedir.

Farm: Oyuncular, LoL’deki kiigiik askerleri (minyonlar) yok ederek altin

kazanirlar. Bu eyleme oyun i¢inde ¢ift¢ilik (farm) yapmak ismi verilmektedir.

FB: League of Legends’ta rakibi yok ederek elde edilen ilk takim skoruna verilen
isimdir. FB kisaltmasi, bir oyuncunun ilk kani (first blood) akitmasi, yani rakibi yok

etmesine karsilik gelmektedir.

Feed: Bir rakibi siirekli beslemeye, yani rakip oyuncuya siirekli yenilerek,

rakibin gii¢lenmesine sebep olmaktir.

Focus: Oyun esnasinda yalnizca tek bir oyuncuyu takip ederek, onu kisa siirede

yok etmeye verilen isimdir.

Gank: Oyun iizerindeki herhangi bir koridorda bulunan rakibe, hi¢ beklemedigi

anda tek ya da ekipge saldirarak, onu yok etmeye denmektedir.

GG: Oyun sonunda, oyundan keyif alan oyuncularin “iyi oyundu (good game)”

anlaminda soyledikleri kisaltmadir.

GJ: Oyuncularin, takim arkadaslarina iyi is ¢ikarmalar1 halinde, “iyi is (good

job)” anlaminda sdyledikleri kisaltmadir.

Harass: Rakip oyuncunun yonettigi oyun karakterini diirtmeye, rahatsizlik

vererek oyunda tistiinliik kurmasini engellemeye verilen isimdir.

Invade: Kargilagmanin baslangicinda ya da 6nemli evrelerinde, rakip takimin
ormanina sizarak, rakip takim oyuncularina saldirmaya ve onlart hazirliksiz

yakalamaya karsilik gelen terimdir.

KS: Bir oyuncunun, takim arkadasinin almak iizere oldugu rakibi yok etme

skorunu bilerek ya da bilmeyerek asirmasina (kill steal) denmektedir.

Kite: Rakip oyuncunun yonettigi karaktere vur ka¢ yapmaktir. Bu yontemle
rakipten kagarken, bir yandan da ona saldirilir. Boylelikle rakipten hasar alinmaz ya

da az hasar alinir.
Lane: Oyundaki koridorlara lane ad1 verilmektedir.
Mid: Oyundaki orta koridora mid (middle) denmektedir.

Nerf: Oyun yoneticilerinin, oyundaki herhangi bir oyun karakterinin giiclinii

diistirmelerine verilen isimdir.
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Noob: LoL’e ilk kez baslamis ya da beceriksiz oyunculara takilan lakaptir.
Birgok dijital oyunda da kullanilan bir terimdir.

Np: Sorun degil (no problem) anlamina gelmektedir.

OP: Asir1 gii¢ unsurunun gortldiigii durumlar igin kullanilan bir kisaltmadir.
Oyundaki bir esyanin ya da bir oyun karakterinin asir1 giiglii olmasi veya bir oyun
karakterinin oynanan oyun sirasinda giiclii hale gelmesi gibi durumlarda OP (over

power) denmektedir.

Offtank: Hem savunma giicii yiliksek (tank) hem de saldir1 kabiliyetleri yiiksek
olan oyun karakterlerine offtank ismi verilmektedir.

Push: Rakip takimin koridorunda, rakibi iterek istiinlilk kazanmaya caligmak,

push olarak adlandirilmaktadir.

Rage quit: Sinirlenerek, karsilasmadan ayrilan kullanicilarin yaptigi eyleme
verilen isimdir. Tiim dijital oyunlarda, bu davranis1 gosteren kullanicilart gérebilmek

miumkindiir.

Roam: Bir oyuncunun, konumlandigi koridorun disina ¢ikarak, rakiplerin

bulundugu noktalara saldir1 yapmasina verilen isimdir.

Snowballing: LoL’deki kartopu etkisine (snowballing) denmektedir. Bir
oyuncunun birkag rakibi yok ettikten sonra giiglenmeye baslamasi ve bu gelisimin

durdurulamaz hale gelmesi, bu durumu tanimlamaktadir.

SS: Bir rakibin, koridorda goriinmedigi durumlarda, oyuncularin takim

arkadaslarina giivende kal (stay safe) anlaminda sdyledikleri kisaltmadir.

Stun: Bir oyuncunun, yonettigi oyun karakteri vasitasiyla, rakip takimdaki bir

oyuncuyu etkisiz hale getirmesine denmektedir.

Sup: League of Legends’ta takim arkadaslarini, ozellikle de “AD Carry”
oyuncusu takim arkadasini desteklemek ve yardimei olmak iizere, destek ozellikleri
olan oyun karakterini yoOneten oyunculara verilen isimdir. Destek (support)

kelimesinin kisaltmasidir.

Tank: LoL’deki savunma giicii yiiksek oyun karakterlerini kullanan oyunculara

verilen isimdir. Tank oyuncularin gorevi, rakip oyuncularin saldirilarini iizerlerine
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cekerek, takimlarindaki saldirn giici yiiksek fakat kirillgan yapiya sahip takim

arkadaslarin1 korumaktir.

Troll: Sosyal medyada da goriilebilecek olan bu kelime, League of Legends
igerisinde oyunun gidisatin1 aksatmaya calisan, takim arkadaslarina rahatsizlik verip,

takim arkadaslarinin oyunu kaybetmelerine neden olan oyunculara verilen isimdir.

Ulti: Her oyun karakterinin dort ana yetenegi vardir. Ulti (ultimate) adi verilen

dordiincii yetenek, oyun karakterinin en giiglii ve en 6limciil 6zelligidir.

WP: Iyi oynanmis bir oyunun sonunda, rakibi tebrik etmek i¢in kullanilan, giizel

oynadin (well played) anlamina gelen bir kisaltmadir (ilbay, 2020).

Yukarida agiklanan belli baslt 6nemli terimler, League of Legends’in, sundugu
genis bir oyun evreni ve e-spor firsatlarinin yani sira, 6zel bir iletisim big¢imi ve
topluluk olusturdugunu da gostermektedir. Bu vesileyle kullanicilar, olusan bu ortak
iletisim bi¢imi sayesinde birbirleriyle ¢ok daha verimli anlasabilmekte ve League of
Legends oyununa ydnelik aidiyet hissedebilmektedirler ¢iinkii bu iletisim tislubunun,
toplumun geri kalan kismi tarafindan hemen hemen hi¢ bilinmemesi, kullanicilar:
LoL’e ve dolayisiyla da e-spor faaliyetlerine yo6nlendirecektir zira oyuncular,
kendilerini anlayabilen ve ortak dili konusabildikleri insanlarla bir arada bulunmaktan
haz duymaktadirlar. Oyun igerisinde olusan bu terimlerin biiyiik bir kismi, yalnizca
LoL oynayanlar tarafindan bilindigi i¢in, oyuncular arasinda ortak bir iletisim dili
gelismektedir. LoL oyunculari, birbirleriyle olan iletisimlerinde bu iislubu
kullandiklarindan dolay1, LoL’e 6zel bir oyuncu toplulugu ortaya ¢ikmakta ve bu
oyuncular, kendi oyun evrenlerinde yasamaktadirlar. Bu durum, dijital oyun ve e-

sporlarin olusturdugu manevi ekosistemin ve ortak dilin en biiyiik gostergesidir.

B. Riot Games’in Diinya ve Tiirkiye E-sporuna Katkilari

Cok iyi iki dost ve bilgisayar oyuncusu olan Marc Merrill ve Brandon Beck,
kendilerine ait bir oyun yaratmak istemeleri neticesinde, Warcraft III oyunu igin
gelistirilen DotA oyun modunun yaraticis1 Steve Feak’i de aralarina dahil ederek, 2006
senesinde Riot Games adli firmay1 kurmuslar ve 2008 senesinde de ilk oyunlart olan
League of Legends: Clash of Fates’i dijital oyun pazarina sunmuslardir. Bu oyun, Cin
dijital oyun pazarina 6zel olarak ¢ikarilmistir ve oyunun bu pazarda tutulup, oyuncular

tarafindan sevilmesi tizerine Merrill ve Beck, bu oyunu kiiresel 6l¢ekte biiyiitiip, tiim
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diinyaya agma karar1 almiglardir. Bu dogrultuda Riot Games, ¢alisan sayisini artirmig
ve oyunu yenileyip, League of Legends adiyla dijital oyun pazarina, 2009 senesinde
ticretsiz bir sekilde ¢ikarmistir. Oyunun iicretsiz olmasi herkes tarafindan biiytk ilgi
gormis ve kisa siire icerisinde ¢ok sayida oyuncu tarafindan oynanir hale gelmistir.
Riot Games, birinci sezon e-spor etkinligini amator bir sekilde gergeklestirse de 2012
senesinde diizenledigi ikinci sezon e-spor etkinligi dijital oyun gevrelerinde biiyiik
yanki uyandirmis ve 2 milyon dolar 6diile sahip bir sampiyona haline doniismiistiir

(Kollar, 2016).

Diinyanin pek cok tilkesinden calisanin yer aldigi Riot Games sirketi, bu
isleyisinden dolay1 kiiresel bir yapiya sahiptir. Riot Games, faaliyet gosterdigi tilkelere
finansal yatirimlarda bulunan, bu iilkelerdeki insanlara ¢alisma olanaklari sunan ve
bununla birlikte e-spor faaliyetlerini destekleyen dijital oyun projelerinin
gerceklestirildigi bir firmadir. Amerika’dan Avustralya’ya, Brezilya’dan Cin ve
Kore’ye, Avrupa’dan Tirkiye’ye kadar bircok farkli iilke ve cografyada faaliyet
yiirliten Riot Games’e ait biitiin hisseler, 2015 yilinin Aralik Ayi ile birlikte Cin’in
Tencent sirketinin satin alimiyla birlikte el degistirmistir (Russell, 2015). League of
Legends’t dijital oyun pazarmna siirdiigii zamandan bu yana Onemli atilimlarda
bulunmus olan Riot Games sirketi, dijital oyun ve e-spora yonelik faaliyetlerin
bilinirligine ve gelisimine yonelik yararli adimlar atmistir. Dijital oyunlarin
gelistiriciligini ve oyun piyasasina ¢ikarilmasimi {istlenen firmalar, ayn1 geleneksel

firmalarda da oldugu gibi alt yapilara, sube ve ofislere sahiplik etmektedir.

Bilgisayar oyunlarina ve e-spor etkinliklerine yonelik ilgiyi artirarak, finansal
faaliyetlerde bulundugu iilkelerdeki insanlara yeni ¢alisma alanlar1 sunan Riot Games
sirketi, 2012 senesinin Mart Ay itibariyla Tiirk dijital oyun pazarina adim atmistir. Bu
hedefle sirket, Tirkiye’deki Nintendo subesinin genel miidiirliigiinde gorev almis
Hasan Colakoglu’nu, Riot Games Tiirkiye genel miidiirliigii konumuna transfer etmis

ve Riot Games Tiirkiye ofisini faaliyete gecirmistir (Eyidilli, 2012).

Tiirkiye’ye yonelik yatirimlarini siirdiiren Riot Games, 2017 senesi itibariyla 10
milyon TL’lik finansal kaynak ayirarak, Istanbul’da League of Legends’a ait bir oyun
sunucusu kurmustur. Bu gelisme sayesinde Tiirk oyuncular, daha gii¢lii bir internet
baglantisiyla birlikte, olumlu ve kaliteli bir oyun deneyimi yasamiglardir. Bunun yan1
sira pek ¢ok biiyiik Tiirk seslendirmenle birlikte ¢alisilmis ve LoL’iin 2012 senesinden

2017 senesine dek gelisim gosteren tiim igerikleri Tiirkgelestirilmistir (Hiirriyet,
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2017). Bu sayede League of Legends’in Tiirk oyuncular tarafindan kolayca
anlagilabilir hale gelmesi saglanmis, Tiirk oyuncularin oyun evreniyle ve oyundaki
karakterlerle duygusal bag kurabilmelerinin 6nii ag¢ilmistir ¢iinkii oyuncular, oyun
karakterlerine ait hikayeleri Tiirk¢ce olarak okumaya ve oyun karakterlerini Tiirkce
olarak isitmeye baslamiglardir. Riot Games’in Tiirk dijital oyun pazarina yonelik
destekleri daha da biiyiimiis ve 6 senede 100 milyon TL’lik yatirim yapilmasinin
yaninda, Tirkiye’deki ilk e-spor salonu olan, bin izleyici kapasiteli Espor Sahnesi

Istanbul’da insa edilmistir (Hiirriyet, 2019).
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Sekil 35 Istanbul’daki Espor Sahnesi

Kaynak: Karakogek, 2019a

C. Diinyada ve Tiirkiye’de E-spor

Yasantimiza daha yeni yeni girmeye baslayan e-spor olgusu, geleneksel
sporlardan ¢ok fazla ayrismamaktadir. Geleneksel spor ile dijital, yani e-spor
arasindaki farki olusturan temel unsur, harcanan enerji ve fizik giiciiniin goreceli
olarak farkli olmasindan kaynaklanmaktadir. Ornegin geleneksel bir sporun temel
amaci zayiflamak veya kas sistemini gii¢lendirmek olabilirken, e-sporun hedefi ise
zekay1 ve dikkat seviyesini giiclendirmek olabilmektedir. Iki spor faaliyetinin de
merkezinde, insan viicudunun biitiinligline ve gelisimine dair siirecler oldugu

goriilmektedir.

E-spor veya diger adiyla elektronik sporlar, diinyada farkli ve birbirinden uzak

konumlarda bulunan insanlar1 internet teknolojisiyle bir araya getiren ve bireylerin
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biiyiik etkinlikler vasitasiyla oyun oynamalarini saglayarak, zihnen ve bedenen
faaliyetlerde bulunmalarina olanak sunan bir spor faaliyeti olarak tarif edilebilirler
(Argan vd., 2006: 3). Cevrimigi dijital oyunlarin iizerinde temellenen e-sporlar,
oyuncularin, geleneksel spor karsilagsmalarindakine benzer bir sekilde, yerel ya da
global rakiplerle karsilagarak, miicadele etmelerini ve kabiliyetlerini gostermelerini
saglamaktadir (Habertiirk, 2019). Giiniimiizde insanlarin, dijital oyunlar iizerinden
cesitli hedeflerinin oldugunu sdyleyen Oswald, oyuncularin dijital oyunlara bir spor
faaliyeti goziiyle bakip, bu konuya ciddiyetle ve Onem vererek yaklagtiklarini
belirtmektedir. Ayrica Oswald insan kabiliyetlerinin, geleneksel sporlarda oldugu gibi
dijital oyunlarda da 6l¢iilebildigini ve dijital oyunlarin da ¢esitli zorluk seviyelerine
sahip oldugunu vurgulamaktadir (Oswald vd., 2014: 119).

Teknolojinin gelisimi, beraberinde dijitallesme siirecini de getirmistir. Bu siireg,
internetin ve bilgisayar oyunlariin ytikselisini hizlandirmistir. Dijital oyunlar yalnizca
bir eglence unsuru olarak kalmamis, ayni zamanda da biiylik bir endiistri haline
doniismiistiir. Icinde bulundugumuz dénemde ¢esitli e-spor kuruluslarinin, reklam ve
medya sirketlerinin odag1 haline gelen dijital oyunlar, oyuncular dahil bir¢ok insan
icin para kazanilabilen bir faaliyet alan1 durumuna déniismiistiir. Internet kalitesinin
kiiresel 6lgekteki gelisimi ve internet kafeler gibi dijital etkinlik alanlarinin artisi, e-
spor faaliyetlerinin giindeme gelisini hizlandirmistir. Bunun yami sira oyun
gelistiricilerinin rekabete yonelik oyunlar gelistirmeleri ve insanlarin miicadeleci
yapist da e-sporun popiiler hale gelmesini saglamistir. Kiiresel olcekteki e-spor
gelirlerinin 2015 senesindeki karsiligi 750 milyon dolar seviyelerindeyken, 2019
senesindeki karsiligr ise 1,20 milyar dolardan daha fazla olmustur. Diinyadaki tiim e-
spor izleyicilerinin sayist 2015 senesinde 120 milyon izleyiciyken, 2017 yilindaki
izleyicilerin sayist 200 milyona ¢ikmustir. 2020 senesindeki izleyici sayisinin ise 300
milyona erisecegi disiiniilmektedir (Yeniova, 2017). Kiiresel Ol¢ekte e-spor
faaliyetleri i¢in verilen odiillerin 2005 senesindeki tutar1 3,6 milyon dolardir. Bu
miktar 2011 senesinde ii¢ kata yakin oranda artarak 9,7 milyon dolar olurken, 2016
senesinde ise devasa bir artig gostererek 93,3 milyon dolar seviyesine ¢ikmistir. Bunun
yan1 sira, 2016 senesinde e-spora yonelik 424 adet turnuva diizenlenmistir (Oncii,
2018). E-spor faaliyetlerinin Tiirkiye’deki yansimalarina bakildiginda, 2020 yilinin
Ocak Ay ile birlikte, Tiirkiye E-Spor Federasyonu (TESFED)’nun lisansladigi toplam

e-spor oyuncusunun 131’1 kadmlardan ve 1384’ de erkeklerden olusurken,
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lisanslanan e-spor kuliipleri 85’e ulasmistir. Bu verilerin yaninda, Tiirkiye’deki amator
olarak faaliyette bulunan e-spor kuliiplerinin sayist 15 binden daha ¢ok olmakla
birlikte, bu kuliiplerde bulunan oyuncularin sayisi ise 60 bini gegmektedir. Ayrica
2020 yilinda Tiirkiye, bilgisayar oyunlari pazarinda 18. olurken, bu oyunlar {izerinden
saglanan finansal gelir de 900 milyon dolardan fazladir (TRT Spor, 2020). Biitiin bu
veriler iizerinden bakildiginda, dijital oyun ve e-spor faaliyetlerinin siirekli deger
kazandig1 ve insanlarin ilgi odagi haline geldigi gorilmektedir. Dijital oyun
endiistrisindeki bu ytlikselis, diinyanin yani sira Tiirkiye’de de e-spor oyunculugu,
takim koglugu, e-spor sunuculugu, e-spor yorumculugu, e-spor organizatorliigii, e-
spor yayinciligi ve dijital oyun ticareti gibi ¢esitli girisim ve is firsatlarina olanak

tanimaktadir.

1969 senesinde yalnizca Amerika Birlesik Devletleri ordusunun kullanmis
oldugu internet teknolojisi, 1980’li senelerin bitisine dogru herkesin kullanimina
acilmistir. 1989 senesinde WWW, yani World Wide Web adi verilen ve kiiresel olarak
birbirine baglanmis bilgi ag1 anlamina gelen teknolojinin de gelisiyle beraber, internet
web sayfalar1 ortaya c¢ikmistir. Bu gelismeleri, 1990’11 senelerin baslarinda
kullanilmaya baslayan c¢evrimi¢i yazisma Ve e-posta servisleri takip etmistir.
Boylelikle internet kullanimi kiiresel Olgekte yayginlasmis ve internet vasitasiyla
gerceklestirilen faaliyetlerin organize edilmesine olanak saglanmistir. Ayrica internet
kalitesinin artig1 ve yerel aglarin yayginlagmasiyla birlikte agilan internet kafe gibi
mekanlar, internete ve dijital oyunlara yonelik faaliyetleri {istlenmeye baglamistir.
Boylelikle e-sporun endiistriyellesme siireci baglamis, internet kullaniminin ve internet
kafe sayilarinin artis1 ve rekabeti konu edinen bilgisayar oyunlarinin fazlalagmasiyla

birlikte e-spora yonelik ilgi, nemli bir noktaya ulagsmistir (Akin, 2008: 18-19).

E-spor etkinlikleri Tirkiye’de heniiz simdilerde ilgi gormeye baslasa da
diinyadaki ilk e-spor faaliyetleri 1980 senelerine uzanmaktadir. 1980 senesinde Atari
firmas1 tarafindan, Space Invaders adiyla organize edilen ve takribi 10 bin kisinin
katildig1 yarisma, diizenlenen ilk e-spor etkinligi unvanini tasimaktadir. Blockbuster,
Nintendo gibi kuruluslarin dikkatini ¢eken bu etkinlik, diinyadaki daha birgok
teknoloji ve oyun firmasinin farkindaligini artirarak, e-spor etkinliklerine sponsor
olmalarim1 saglamistir. 1990’1 senelere kadar e-spor faaliyetlerinde 6n plana ¢ikan
oyun konsollari, 1990°dan itibaren liderligi bilgisayar oyunlarina birakmistir. Bu

donemdeki yarigmalar, glinlimiizde organize edilen e-spor yarismalarma en c¢ok
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benzeyen etkinlikler olmustur. 1997 senesinde, Quake adli oyun i¢in Red Annihilation
ismiyle tertiplenen etkinlik, simdilerde kabul edilen anlamiyla birlikte ilk gercek e-
spor yarigsmasi niteligindedir. Yarisma o6diilii olarak Ferrari marka yaris aracinin
verildigi etkinlige, iki bin kadar katilm ger¢eklesmistir. Bilgisayar ve yazilim
teknolojilerinin ilerleyen senelerde daha fazla gelisim gostermesi, dijital oyunlarin
kalitesini artirmig, dolayisiyla da e-spor yarigmalarina yonelik ilgiyi de had safhaya
cikarmistir. 2000 senesinde Electronic Sports World Cup ve World Cyber Games
organizasyonlarinin kurulmasiyla birlikte, kiiresel ¢apta mithim e-spor etkinlikleri
diizenlenmistir. Simdilerde de e-spor etkinlikleri diizenleyen MLG yani Major League
Gaming, 2002 senesinde pek ¢cok oyun tiiriine yonelik e-spor yarigmalar1 tertiplemistir.
MLG’nin 2013 senesi kis sampiyonalart etkinliginde belirledigi 170 bin dolar
miktarindaki 6diil, insanlarin ilgisini e-spor etkinliklerine yonlendirmistir. MLG
organizasyonunun 2012 senesinde diizenlemis oldugu bahar sampiyonalari, dort
milyonu asan seyirci sayisina erismis ve bu olayla birlikte, 2012 NBA All-Star
karsilagsmasindan daha fazla seyirciye ulasilmistir. Ortaya ¢ikan bu durum, dijital
sporlarin, geleneksel sporlar karsisindaki konumunu ve basarisini ispatlamaktadir.
Bunlarin yant sira MOBA tiiriindeki dijital oyunlarin ortaya ¢ikisi, e-spor
faaliyetlerinin daha ¢ok ilerleyip, siirekli hdle gelmesinde 6nemli bir yer tutmaktadir.
2009 yilinda oyun piyasasina ¢ikmis ve 2015 senesinde 30 milyon oyuncuya ulasarak,
MOBA oyun tiirliniin en biiyiik s6z sahibi olmus League of Legends oyunu, e-sporun
giiniimiizdeki en biiylik temsilcilerindedir. League of Legends’in Dreamhack
etkinliginde belirledigi 6diil miktar1 100 bin dolarken, bir sene sonra 5 milyon dolara
kadar yiikselmistir (Toker, 2015). E-spor faaliyetlerinin yayilmasini saglayan biitiin bu
yarigmalar, diinya genelindeki e-spor farkindaliginin artmasina katkida bulunmus ve
odiiller vasitastyla, bilgisayar oyuncularmin e-spora yonelik motivasyonlarini
yukseltmistir. Bilgisayar oyunlarina ve e-spor faaliyetlerine olan yoOnelim artig
gosterdikee, bu etkinliklere ve dijital oyunculuga verilen marka ve sponsor destekleri
de ¢ogalmistir. Bu durum, e-sporun profesyonellesmesine ve cesitli is firsatlar
sunmasina katkida bulunmustur. 2017 senesinde kiiresel olcekte gerceklestirilen e-
spor sponsorluk anlagsmalar1 600’den fazladir. Tiirkiye’deki sponsorluk ¢alismalarina
bakildiginda ise, Media Markt, Turkcell, Vestel ve Vodafone’un da aralarinda yer
aldig1 toplam 12 sirketin, lilkemizde faaliyet gosteren League of Legends ligine
sponsorluk destegi verdigi goriilmektedir. Bunun yaninda, LoL Tiirkiye Sampiyonluk

Liginde rekabet etmekte olan 8 e-spor takimina sponsorluk destegi veren firma sayisi
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40’tan fazladir. Bir hafta ve bir sezon i¢in yapilan sponsor anlagmalar1 da dahil
edildiginde bu say1, 70’in lizerine ¢ikmaktadir. Ayrica markalarin, Tiirkiye’deki LoL
liginde rekabet eden profesyonel e-spor kuliiplerine ait formalarda goriilebilmek i¢in
yaptiklar1 y1llik 6deme yaklasik 150 bin dolar ve tizerindedir (Caliskan, 2018). Tiirkiye
disindaki League of Legends sponsorluk anlagmalarina bakildiginda ise Axe kozmetik
firmasi, 2019 senesinde LoL ile birkag senelik sponsor anlagmas1 yapmig, Axe Gaming
ismini kullanarak LoL’iin diinya ¢apindaki ii¢ biiylik etkinliginin isim hakkina sahip
olmustur (Fitch, 2019). Kellogg’s firmasimin atistirmalik yiyecek markasi Pringles da
2020 yili Lol Avrupa Sampiyonasi igin sponsor olurken, 2019’un 7 ve 8 Eyliil
tarihlerinde Atina sehrinde gergeklestirilen LEC final karsilagsmalari i¢in de Riot
Games ile sponsor anlagmasi yapmistir (Anasponsor, 2020). Tiim bu veriler, giinden
giine biiyiiyen e-sporun 6nemini ve bu dogrultuda da League of Legends’in e-spor
faaliyetleri tizerindeki etkisini gostermektedir. League of Legends’in miicadeleye
dayanan bir oyun olup e-spor faaliyetlerini desteklemesi, diinyanin birgok yerindeki
bilgisayar oyuncularinin takdirini toplamistir. Bu sayede e-spor etkinlikleri genis
kitlelere yayilmis ve dijital iletisim ¢aginin gbzdesi olan dijital sporlar, insanlara ¢esitli
firsatlar sunmaya baslamistir. Bu firsatlar arasinda yeni is alanlari, yeni girisimler,

ruhsal doyuma ulasabilme ve kendini gergeklestirebilme gibi olanaklar yer almaktadir.

Tiirkiye’deki ilk e-spor faaliyetleri 2000°1i senelerde baslamistir. Counter-Strike
adli oyun, ilkedeki bilinen ilk e-spor etkinlikleri olsa da League of Legends’mn
diizenledigi organizasyonlarin biiyiikliigline ve bilinirligine erisememistir. Dolayisiyla
da League of Legends, Tiirk e-sporuna profesyonel anlamda destek verip, ciddi
finansal yatirimlar yapan tek dijital oyun olmustur. Tiirkiye’de e-spor farkindaliginin
heniiz yeterli diizeye erisememis olmasi ve bu siireg devam ederken League of
Legends gibi bir oyunun Tiirkiye pazarina girme karar1 almasi, Tiirk bilgisayar
oyunculugu ve e-sporlar1 adina ¢ok olumlu bir gelismedir. Bu adim, diger dijital oyun
firmalarinin da ilgisini ¢ekecek ve Tirk e-sporunun daha hizli ilerlemesine olanak
saglayacaktir (Kiligarslan, 2017). League of Legends’in Tiirkiye’deki yatirimlari ve e-
sporun Oneminin anlasilmaya baslanmasi, Genglik ve Spor Bakanligi’nin 24 Nisan
2018’de Tiirkiye E-spor Federasyonunu kurmasiyla sonuclanmistir. Bu gelisme,
Tiirkiye’deki e-spor faaliyetlerinin resmiyet kazanmasini saglamis ve devletin e-spora
yonelik dikkatini ve hassasiyetini artirmigtir (Cavus, 2018). Tiirkiye’nin ilk ve

profesyonel e-spor etkinligi, 2014 kis sezonuna ait olan LoL Sampiyonluk Ligi
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finalleridir. 1 ve 2 Subat 2014°te Bostanc1 Gosteri Merkezi’nde tertiplenen bu etkinlik,
Tiirkiye’de biiyiik bir ilgi gdrmiis ve bilgisayar oyunlarinin da bir spor faaliyeti ve
ekonomik gelir kaynagi olabilecegini gostermistir. HWA’y1 3-0 maglup eden Dark
Passage adli takim, 20 bin TL’lik 6diilii kazanmistir (Aksam, 2014).

Sekil 36 SL 2014 kis sezonu kazanani1 Dark Passage

Kaynak: Aksam, 2014

League of Legends’taki rekabet ortamin1 oyuncular arasi ¢ekismeye ve yetenek
sergileme firsat1 haline getirmeye ¢alisan Riot Games, bulundugu her iilkede yerel
ligler kurmugtur. Tiirkiye’de de Sampiyonluk Ligi adiyla kurulan lig, 2018’de
Vodafone iletisim firmasiyla gerceklestirilen marka anlagsmasi neticesinde, Vodafone

FreeZone Sampiyonluk Ligi (VFSL) adiyla anilmaya baglamistir (Hiirriyet, 2018).

Tirkiye’deki LoL liginin baslangig yili 2013°tiir ve bu lig hélen etkin
durumdadir. Bu LoL liginde geleneksel sporlarin biiyiik takimlar1 da bulunmaktadir.
Besiktas, Fenerbah¢e ve Galatasaray gibi geleneksel kuliipler, elektronik sporlarda
rekabet edebilmek i¢in e-spor subeleri agmislardir. Tiirkiye’deki LoL liginde toplamda
10 takim vardir. Bu takimlar, bir senede yazin ve kisin olmak iizere iki donemde
miicadele etmekte ve sampiyon olmaya calismaktadirlar. 2013 ile 2014 senelerinin
tiim mevsimlerinde sampiyon olan Dark Passage kuliibii, 2015 ile 2016 senelerinin ise
yalnizca yaz mevsimlerinin kazanani olmustur. 2015 senesinin kis mevsimindeki
galip, Besiktas Esports’tur. SuperMassive kuliibii, 2016 ile 2017 senelerinin sadece kis

mevsiminde galip gelirken, 2018 senesinin her iki mevsiminde de galip gelmistir. 2017
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senesinin yaz mevsimindeki sampiyon, 1907 Fenerbahg¢e Espor kuliibiidiir. Bunun
yaninda 1907 Fenerbahge, 2019 ile 2020 senelerinin kis mevsiminde sampiyon
olmustur. Royal Youth kuliibii ise yalnizca 2019 senesi yaz mevsiminin galibidir.
VFSL’deki kuliiplerin elde ettigi kazanimlar, Tirkiye’deki e-spor faaliyetlerinin
Oonemini ve gelecek yillardaki potansiyelini tiim Tiirk toplumuna gostermektedir ¢tlinkii
Tiirkiye’de ¢ok fazla takip edilen {i¢ biiyiik Tiirk takiminin, elektronik sporlarda da yer
almasi bu siireci hizlandiracaktir. Bdylece e-sporun da tipki geleneksel sporlar gibi
onemli bir spor faaliyeti oldugu goriilecektir. Bunlarin yani sira SL’nin haricinde bir
de Tiirkiye Akademi Ligi adinda alt kademe bir lig vardir. Bu ligde de 10 adet takim
yer almaktadir ve bu takimlar, ana ligdeki takimlarin alt yapilarindaki oyunculardan
olugmaktadir. Ayrica ana ligdeki miicadelelerin kis sezonunda sampiyonluk elde eden
kuliip, “Mid-Season Invitational” turnuvasinin elemelerine katilmaya hak kazanirken,
yaz sezonunda sampiyon olan kuliip ise LoL Diinya Sampiyonasinin 6n elemelerine

katilmaya hak kazanmaktadir (Lolesports, 2020).

LoL’iin lig miicadelelerinde elde edilen bu galibiyetler ve kazanimlar, Tiirk e-
spor oyuncularinin dijital oyunlara ve e-spor faaliyetlerine yonelik isteklerini artiracak
ve insanlarin g¢esitli ugrasilar elde etmelerini saglayacaktir. Geleneksel spor
kuliiplerinin LoL igerisinde yer almasi ve burada miicadele etmeleri, spor olgusunun
sadece geleneksel sporlarla anilmayacagini, elektronik sporlarinda gercek bir spor
etkinligi ve is firsatt sundugunu gostermektedir. Bunun yan sira tiim bu faaliyetler,
yeni medyanin birer kolu olan YouTube Gaming, Facebook Gaming ve Twitch gibi
bir¢ok dijital yayin mecrasina yonelik dikkatleri artiracak, oyuncularin ve turnuva
diizenleyen firmalarin bu dijital mecralarda oyun yayini yapmalarmin stirekliligini
saglayacaktir. Bu diisiinceye 6rnek olarak, Tiirkiye’deki en biiyiik eglence ve oyun
fuarini diizenleyen GameX’te, “Red Bull Player One 2019” etkinligini gosterebilmek
miimkiindiir. Bu etkinlik 2019 yilinin 5 ve 8 Eyliil tarihleri arasinda Red Bull firmasi
tarafindan organize edilmistir. Etkinlikte birbiriyle miicadele eden oyuncularin,
Twitch yaym platformundaki RedBullTR kanali iizerinden canli yaymi yapilmistir
(Karakogek, 2019b). 1907 Fenerbahg¢e Espor ile Galatasaray Espor takimlar
arasindaki bir LoL karsilagmasi, Riot Games Tiirkiye’ye ait olan Twitch kanalinda
canli bir sekilde sunulmustur ve bu yaym 13,309 anlik izleyici tarafindan
seyredilmistir (Sekil 37). Bunlarin yaninda, Riot Games Tiirkiye nin kurmus oldugu,

Tiirkiye’deki resmi LoL karsilagsmalarini ve etkinliklerini canli olarak yayinlayan
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RiotGamesTurkish adli kanaldaki takipgi kisi sayisi, toplamda 729,100’ diir (Sekil 38).
Sadece League of Legends oyununa ait olan tiim bu izlenme ve takip etme verileri,
dijital oyun ve e-spor endiistrisinin biiyiikliigiinii ve 6nemini yansitmaktadir. Diinyada
daha bircok dijital oyunun oldugu ve yenilerinin de gelistirilmeye devam ettigi goz
Oniine alindiginda, dijital oyun evreninin her ¢esit insanin isteklerine yanit verebilecegi

goriilmektedir.

Sekil 37 1907 Fenerbahge Espor ile Galatasaray Espor mag¢in1 Twitch’te yayinlayan

RiotGamesTurkish’in anlik seyirci sayisi

Kaynak: Twitch tlizerinden ekran goriintiisii, 25.07.2020

RiotGamesTurkish

7297 B takipci

Ana Sayfa Hakkimda Program Videolar

Sekil 38 RiotGamesTurkish’in Twitch’teki takipgi sayisi
Kaynak: Twitch, 2021

Tiirkiye’deki e-spor faaliyetlerine ek olarak, bircok sehirde resmi olarak
diizenlenen internet kafe etkinlikleri 6rnek olarak gosterilebilir. Kendi takimlarim
kuran amatér oyuncular, Riot Games’in internet kafelerde diizenlemis oldugu
yarigmalar vasitasiyla yeteneklerini kanitlayabilmektedir. Bu etkinliklere katilan
oyunculara ve kazananlara g¢esitli oyun i¢i hediye 6diil olarak verilmektedir. Bu sayede

oyuncular 6diil kazanmis olmanin verdigi hazla ruhsal doyuma ulasabilmekte ve
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profesyonel e-sporculuk yolunda kendilerini gelistirmektedirler (League of Legends,
2020).

Sekil 39 LoL internet kafe turnuvalarindan bir fotograf
Kaynak: Playerbros, 2018

Tiim bu etkinlikler baglaminda, e-spor faaliyetlerine ait ekonomik hacmin goz
ard1 edilemeyecek bir seviyeye geldigi asikardir. Dolayisiyla da e-spor gelirlerinin
Tiirkiye pazarina ¢ekilmesi 6nemli bir konudur. Newzoo’nun yayinladigi rapora gore,
e-spor endiistrisinin kiiresel Olcekteki parasal degeri 2018 yilinda 865 milyon
dolarken, 2019 yilinda 1 milyar dolar1 geg¢mistir. Bu verilerin yaninda e-spor
endiistrisinin, 2020 y1ili itibartyla 1 milyar 340 milyon dolara, 2021 yilinda 1 milyar
566 milyon dolara ve 2022 yilinda ise 1 milyar 790 milyon dolara ulagmasi
beklenmektedir. E-spor endiistrisinin Tiirkiye pazarindaki ekonomik boyutuna
bakildiginda ise 2019 yilinda 10 milyon dolarlik bir pazar hacminden
bahsedilmektedir (Saylak, 2019). E-spor endiistrisinin Tirkiye’deki finansal
hacminin, kiiresel pazara kiyasla epey az oldugu goriilmektedir. Bu ekonomik farkin
kapatilmas1 ve kiiresel olgekteki e-spor ekonomisinin Tiirkiye pazarina c¢ekilmesi
gerekmektedir. Bu dogrultuda Tirkiye’de, yeterli sayida ve donanimli insan

kaynaginin yetistirilmesi biiylik 6nem arz etmektedir.
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V. ARASTIRMA

A. Arastirmanin Konusu ve Metedolojisi

Arastirmanin konusu, bir dijital oyun olan League of Legends oyuncular ile
yapilan miilakat {izerinden, oyuncularin dijital oyun oynama ve e-spor faaliyetlerine
yonelme amaglarinin saptanmasini, e-spora iliskin i alanlar1 hakkindaki goriisleri ve
Tiirk toplumunun dijital oyunlara ve e-spor faaliyetlerine yonelik yaklasimlarin
icermektedir. Somut verilere ulasabilmek ve bu verilerle birlikte calismay1
destekleyebilmek adina 28.07.2020 tarihinde, Discord adl1 iletisim programi iizerinden
30 farkli kisi ile miilakat gergeklestirilmistir. Cinsiyet dagilimindaki dengenin
saglanabilmesi maksadiyla, miilakatlarin Tirk 15 erkek ve 15 kadin olmak iizere,
toplamda 30 LoL oyuncusu ile yapilmasina 6nem verilmistir. Miilakat katilimcilari,
bilgisayar oyunlarina yonelik Discord sunucularindan ve League of Legends oyunu
igerisinden rastgele bir sekilde belirlenmistir. Miilakata katilan kisilere etik ilkeleri ve
katilimcilarin gizliligi dogrultusunda, miilakatin hangi nedenle yapildig: anlatilmis ve
istememeleri halinde isimlerinin belirtilmeyecegi, yani anonim kalabilecekleri
aktarilmistir. Katilimeilarla yapilan miilakatlarin yayimlanabilmesi igin, Istanbul
Aydm Universitesi Etik Komisyonundan izin almmistir (EK-1). Oyuncularla yapilan
miilakatlar sonucunda ulasilan veriler, nitel ve nicel olarak incelenmis ve calismada

bahsedilen kavramlar ve kuramlar 1s1ginda yorumlanmustir.
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B. Arastirmanin Amaci ve Hipotezler

Arastirma, katilimcilarin LoL’ii hangi amaglar dogrultusunda oynadiklarini,
oyun oynadiktan sonra edindikleri doyumlari, e-spora ve geleneksel sporlara yonelik
diistincelerini, ebeveynlerinin dijital oyun ve e-spora karsi yaklasimlarini, Tirk
toplumunun e-spora yonelik destek durumuna dair katilimc1 goriiglerini ve e-spor
oyunculugu, takim koglugu, e-spor sunuculugu, e-spor yorumculugu, e-spor
yayinciligi, e-spor organizatorligii ve dijital oyun ticareti gibi yeni is alanlarini
acikliga kavusturmak amaciyla yapilmistir. Bunun neticesinde de oyun oynama ve e-
spor faaliyetlerinin, yalnizca ¢ocuklara hitap edip etmediginin ve oyunlarin vakit

6ldiirme amagli olup olmadiginin cevabina ulasilmistir.

Asagida, arastirmanin amaci dogrultusunda ortaya ¢ikan hipotezlerden

bahsedilmistir:

Calismanin birinci hipotezi, dijital oyunlarin sadece bos ve ¢ocuk¢a amaglara
hizmet etmedigini savunmaktadir. Ikinci hipotezde, insanlarin dijital oyunlar1 e-spora
yonelik ig alanlarinda yer edinebilmek ya da ruhsal rahatlamaya ve doyuma ulagmak
amactyla oynadiklar1 savunulmaktadir. Uglincii hipoteze gdre dijital oyunlar, biiyiik
bir oyun ve e-spor pazari olusturmaktadir. Dordiincii hipotez, dijital oyunlarin ve e-
sporun, yeni is alanlar1 ortaya ¢ikardigini savunmaktadir. Besinci hipotezde, dijital
oyunlar ve e-spor konusunda, kusaklar arasi fikir ayriliklarmin oldugu
savunulmaktadir. Altinc hipoteze gore e-spor oyuncularinin, Tiirk toplumunun dijital
oyunlara ve e-spor faaliyetlerine yeteri kadar destek vermedigine dair fikir birliginde
olduklar1 goriisii desteklenmektedir. Yedinci hipotez dogrultusunda, e-sporun da bir
spor faaliyeti oldugu savunulurken, sekizinci hipoteze gore ise e-sporun, geleneksel

sporlarda da oldugu gibi, bir rekabet olgusuna yer verdigi goriisii savunulmaktadir.
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C. Miilakat Sorularn ve Katihme Bilgileri

Asagida miilakat katilimcilarina yoneltilen sorular ve bazi katilimer bilgileri yer

almaktadir:

Cizelge 3 Miilakat sorular1

1- Kag yagindasin?

2- Egitim durumun nedir?

3- Calisiyor musun?

4- League of Legends’a nasil bagladin?

5- E-spor hakkinda ne diisiiniiyorsun?

6- E-sporu diger sporlara kiyasla nasil goriiyorsun?

7- E-sporu meslek olarak yapmak ister misin? Kendini gelecekte e-sporun
neresinde goriiyorsun?

8- Ebeveynlerinin ve ¢evrendeki insanlarin dijital oyunlar ve e-spor hakkindaki
diisiinceleri nelerdir?

9- Ebeveynlerinin egitim durumu nedir?

10- League of Legends’t hangi maddi ya da manevi ihtiyacim1 gidermek igin
oynuyorsun? Oyundan bir beklentin var m1?

11-League of Legends oynadiktan sonra ne hissediyorsun?

12- League of Legends’in en ¢ok hangi 6zelligi ilgini ¢ekiyor?

13- League of Legends’in e-spora yeterince destek verdigini diiglinliyor musun?

14- Tiirkiye’de e-spora 6nem verildigini diisiiniiyor musun?

15-Dijital oyunlarin ve e-sporun sadece ¢ocuklar ve ¢ocukca amaclar i¢in
oldugu yaklasimi hakkinda ne diisiiniiyorsun?
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Cizelge 4 Katilimcilarin yas ve cinsiyet durumlari

1. Katilimer (kadin) 22
2. Katilimer (kadin) 28
3. Katilimci (erkek) 36
4. Katilimer (erkek) 18
5. Katilimci (kadin) 29
6. Katilimer (erkek) 21
7. Katilimci (kadin) 19
8. Katilimcer (erkek) 22
9. Katilimer (erkek) 19
10. Katilimer (erkek) 19
11. Katilime1 (kadin) 23
12. Katilimer (kadin) 18
13. Katilimer (erkek) 21
14. Katilime1 (kadin) 18
15. Katilimer (kadin) 19
16. Katilimer (erkek) 23
17. Katilime1 (kadin) 22
18. Katilimei (erkek) 21
19. Katilimcr (erkek) 22
20. Katilime1 (kadin) 19
21. Katilime1 (erkek) 31
22. Katilimci (kadin) 21
23. Katilime1 (kadin) 20
24. Katilime1 (kadin) 21
25. Katilimer (erkek) 23
26. Katilime1 (erkek) 21
27. Katilimer (erkek) 21
28. Katilimce1 (erkek) 24
29. Katilime1 (kadin) 20
30. Katilimer (kadin) 20

82



Cizelge 5 Katilimcilarin egitim durumlari

1. Katilimer (kadin) Universite dgrencisi
2. Katilimer (kadin) Universite mezunu
3. Katilimci (erkek) Universite mezunu
4. Katilimei (erkek) Lise mezunu

5. Katilimci (kadin) Universite mezunu
6. Katilimer (erkek) Universite dgrencisi
7. Katilimei (kadin) Universite dgrencisi
8. Katilimci (erkek) Universite dgrencisi
9. Katilimer (erkek) Universite dgrencisi
10. Katilimci (erkek) Lise mezunu

11. Katilimer (kadin) Universite mezunu
12. Katilimc1 (kadin) Lise 6grencisi

13. Katilimei (erkek) Universite dgrencisi
14. Katilimei (kadin) Lise mezunu

15. Katilimei (kadin) Universite dgrencisi
16. Katilimer (erkek) Lise mezunu

17. Katilimc1 (kadin) Lise mezunu

18. Katilimei (erkek) Universite dgrencisi
19. Katilimei (erkek) Universite dgrencisi
20. Katilime1 (kadin) Lise mezunu

21. Katilime1 (erkek) Universite mezunu
22. Katilime1 (kadin) Universite dgrencisi
23. Katilimei (kadin) Universite dgrencisi
24. Katilime1 (kadin) Universite dgrencisi
25. Katilimei (erkek) Universite dgrencisi
26. Katilimer (erkek) Lise mezunu

27. Katilime1 (erkek) Universite dgrencisi
28. Katilime1 (erkek) Universite mezunu
29. Katilime1 (kadin) Universite dgrencisi
30. Katilimet (kadin) Universite dgrencisi
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Cizelge 6 Katilimcilarin ¢alisma durumlari

1. Katilimer (kadin) Calismiyorum
2. Katilimer (kadin) Calistyorum (insaat miithendisi)
3. Katilimci (erkek) Calistyorum
4. Katilimer (erkek) Calistyorum (reklamcilik ve sosyal
medya igerik iireticisi)
5. Katilimer (kadin) Calistyorum
6. Katilimcr (erkek) Calismiyorum
7. Katilimer (kadin) Calismiyorum
8. Katilimer (erkek) Calismiyorum
9. Katilimer (erkek) Calismiyorum
10. Katilimer (erkek) Calismiyorum
11. Katilimer (kadin) Calistyorum
12. Katilime1 (kadin) Calismiyorum
13. Katilimcr (erkek) Calismiyorum
14. Katilime1 (kadin) Calistyorum
15. Katilime1 (kadin) Calismiyorum
16. Katilimcr (erkek) Calistyorum
17. Katilime1 (kadin) Calistyorum
18. Katilimci (erkek) Calismiyorum
19. Katilimer (erkek) Calismiyorum
20. Katilimci (kadin) Calistyorum
21. Katilimer (erkek) Calistyorum
22. Katilime1 (kadin) Calismiyorum
23. Katilime1 (kadin) Calismiyorum
24. Katilime1 (kadin) Calismiyorum
25. Katilimer (erkek) Calismiyorum
26. Katilime1 (erkek) Calistyorum
27. Katilimer (erkek) Calismiyorum
28. Katilime1 (erkek) Calistyorum
29. Katilime1 (kadin) Calismiyorum
30. Katilime1 (kadin) Calismiyorum
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Cizelge 7 Katilime1 ebeveynlerinin egitim durumlari

1. Katilmei (kadim) ikisi de lise mezunu

2. Katilimer (kadin) Baba lise, anne ilkokul mezunu

3. Katilimci (erkek) Baba lise, anne ortaokul mezunu

4. Katilimei (erkek) Ikisi de iiniversite mezunu

5. Katilimei (kadin) Ikisi de lise mezunu

6. Katilimer (erkek) Baba Polis Okulu, anne lise mezunu

7. Katilimei (kadin) Ikisi de lise mezunu

8. Katilimci (erkek) Ikisi de lise mezunu

9. Katilimer (erkek) Baba tiniversite okuyor, anne lise
mezunu

10. Katilimer (erkek) Ikisi de iiniversite mezunu

11. Katilime1 (kadin) Ikisi de lise mezunu

12. Katilimei (kadim) ikisi de lise mezunu

13. Katilimcr (erkek) Ikisi de {iniversite mezunu

14. Katilime1 (kadin) Baba ilkokul, anne {iniversite mezunu

15. Katilime1 (kadin) ikisi de {iniversite mezunu

16. Katilimcr (erkek) Ikisi de ortaokul mezunu

17. Katilime1 (kadin) Baba lise, anne ortaokul mezunu

18. Katilimci (erkek) Ikisi de {iniversite mezunu

19. Katilimei (erkek) ikisi de lise mezunu

20. Katilimci (kadin) Baba lise mezunu, anne iiniversite
okuyor

21. Katilime1 (erkek) Baba iiniversite, anne lise mezunu

22. Katilime1 (kadin) Ikisi de ilkokul mezunu

23. Katilimei (kadin) Ikisi de lise mezunu

24. Katilimer (kadin) Baba ortaokul, anne lise mezunu

25. Katilimcer (erkek) Ikisi de iiniversite mezunu

26. Katilime1 (erkek) Ikisi de yiiksek lisans mezunu

27. Katilime1 (erkek) Ikisi de iiniversite mezunu

28. Katilime1 (erkek) Ikisi de iiniversite mezunu

29. Katilime1 (kadin) Ikisi de ilkokul mezunu

30. Katilimei (kadin) Ikisi de lise mezunu

D. Baz1 Katihhmc1 Goriisleri

Miilakatta yer alan katilmcilarin bilgilerinin yani sira, arastirmaya dair
anlagilabilirligin artirilmasi ve katilimeilarin 6nemli goriislerinin yansitabilmesi adina,
caligmaya katki saglayacagi diisiiniilen bazi katilimer yorumlarina yer verilmistir.
Katilimcilarin = miilakat  sorularma verdigi yanitlar, calismanin detaylarini
gosterebilmek ve deginilmesi gereken noktalari aydinlatabilmek adina 6nem arz

etmektedir.

22 yasinda, lisans &grencisi bir kadin olan birinci katilimci, herhangi bir iste

calismamaktadir. Bu katilimci, League of Legends’a nasil baslamis oldugu sorusuna,
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arkadaglarinin tavsiyeleriyle, onlarla vakit gecirebilmek icin basladigl yanitini
vermistir. Bu yanit, arkadas c¢evresinin tercihler lizerindeki etkisini gostermektedir.
Dolayisiyla da bu arkadas c¢evreleri, LoL gibi bir¢ok dijital oyunun bilinirligini
artirmaktadir. Katilimcinin, e-spor hakkindaki diisiincelerine yonelik soruya verdigi
cevap, e-sporun giiniimiizdeki yerini, biylkliginii ve olasi is olanaklarini
yansitmaktadir. Katilimel, e-sporu giiniimiiziin parlayan bir spor dali olarak
tamimlamaktadir. E-spor miisabakalarini izledik¢e, bu alana dair bilgi ve ilgisinin
arttigini soyleyen katilimci, bu sektoriin biiytlik bir is kolu ve istihdam araci oldugunu
aktarmaktadir. Bu katilimc1 goriisii, calismada savunulan, dijital oyunlarin ve e-sSpor
faaliyetlerinin yeni is alanlar1 sagladigi hipotezini desteklemektedir. Katilimciya
yoneltilen, e-sporu diger sporlara kiyasla nasil gordiigii sorusu, e-sporun da bir spor
etkinligi olup olmadig1 dair cevabi acgikliga kavusturmakta ve bu konuya dair hipotezi
dogrulamaktadir. Buna gore katilimei, e-sporu diger sporlardan farkli olarak
gormemekte ve her sporun kendine has bir etkinlik tarzi oldugunu savunmaktadir. Ona
gore, geleneksel sporlarda bedensel faaliyetler yiiriitiiliirken, e-sporda da zihin, gozler,
eller ve parmaklar gibi uzuvlar g¢alismaktadir. Bu sekliyle e-spor, geleneksel
sporlardan farksizdir ve biinyesinde miicadeleci bir yapiy1 barindirmaktadir. Katilimcei,
LoL’de ustalagmasi halinde, bir e-spor takiminda profesyonel e-sporcu olarak
oynamak istedigini belirtmistir. Bu yanit lizerinden, dijital oyunlarin yalnizca ¢ocuklar
tarafindan oynanmadigina ve oyunlarin insanlara ¢esitli firsatlar sunduguna
ulagilabilir. Katilimci, ailesinin ve c¢evresindeki diger yetiskin insanlarm, dijital
oyunlara adeta bir canavar goziiyle baktiklarin1 ve e-sporu ciddiye almadiklarini
aktarmaktadir. Miilakatta aktarilan bu yanit, kusaklar arasi ¢atigsmayi etkili bir sekilde
yansitmaktadir. Dolayisiyla da bu cevap dogrultusunda, dijital oyunlar ve e-spor
hususunda, kusaklar arasi diisiince ayriliklarinin oldugu ve e-spor oyuncularinin, Tiirk
toplumunun dijital oyunlara ve e-spor etkinliklerine yeterince destek vermediklerine
dair fikir birliginde olduklar1 hipotezleri teyit edilmektedir. LoL i giindelik yasaminin
sikintilarindan arinmak ve arkadaglariyla keyifli vakit gecirmek i¢in oynadigini
belirten birinci katilimeci, LoL’lin kendisini ¢ok rahatlattigin1 ve tiim sikintilarindan
arindigin1 soylemektedir. Bu cevap, tezin birinci hipotezi olan, dijital oyunlarin
yalnmizca ¢ocuklara ve bos amaglara yonelik olmadig: goriisii ile tezin ikinci hipotezi
olan, insanlarin dijital oyunlar1 yeni is alanlarinda yer edinebilmek ya da ruhsal
rahatlamaya ve doyuma erismek amaciyla oynadiklar1 goriisiinii desteklemektedir.

Katilimcinin, LoL oynadiktan sonra kendisini ruhen rahatlamis, sakin ve mutlu olarak
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hissetmesi de bu goriisii dogrular niteliktedir. Katilimciya gore ilgisini ¢eken LoL
Ozellikleri arasinda, takim ruhu ve is birligine tesvik yer almaktadir. LoL’iin sunmus
oldugu bu ozellikler, geleneksel sporlarda da mevcuttur ve spor olgusunu giiglii
kilmaktadir. Dolayisiyla katilimcinin vermis oldugu bu yanit da e-sporun da bir spor
faaliyeti oldugu hipotezini giiglii kilmaktadir. Katilimci, League of Legends oyununun
e-spora yeterince destek verdigini diisiinmektedir. Istanbul’da insa edilen e-spor
salonunun ve diizenlenen e-spor miisabakalarinin bu destege 6rnek oldugunu aktaran
katilime1, dijital oyunlarin biiylik bir endiistri olusturdugunu sdylemektedir.
Katilimemin miilakatta vermis oldugu bu yanit, League of Legends’in Tiirkiye’deki e-
spor pazarini destekledigini gostermekte ve ¢alismanin, dijital oyunlarin biiyiik bir
oyun ve e-spor pazari olusturduguna yonelik hipotezini de desteklemektedir. Ayrica
bu miilakat katilimcisi, Tiirkiye’de e-spora destek verilmedigini, internet firmalarinin
saglikli internet altyapisi sunmadiklarini ve teknolojiye erisimin pahali oldugunu
aktarmistir. Bu cevap bizlere, toplumsal farkindaligin az olmasinin yani sira, yetersiz

internet altyapisi ve teknolojiye erisimde pahalilik gibi sorunlar1 da gostermektedir.

Ucgiincii katilime1 36 yasinda, {iniversite mezunu bir erkektir ve 6zel bir e-spor
kurulusunun kurucu ortagidir. Katilimcinin League of Legends’a nasil basladigi
sorusuna verdigi yanit, bir teknoloji haber sitesinin League of Legends e-spor takimi
kurma istegi neticesinde, bu girisimin menajeri olarak kendisine is teklifi getirilmesi
ve LoL’li 6grenerek oynamaya baslamasi seklinde olmustur. Bu yanita bakildiginda,
LoL’lin profesyoneller tarafindan da tercih edildigi ve bu oyuna bir is alan1 goziiyle
bakildig1 goriilmektedir. Bu durum LoL’iin, dolayisiyla da dijital oyunlarin, sadece
cocuklarin mesgul oldugu bir ugras: alan1 olmadigini gostermektedir. LoL gibi dijital
oyunlar, yeni bir is ve yatirim alani haline gelmekte ve geleneksel is anlayigini
degistirmektedir. Bu katilimcinin e-spor hakkindaki diisiinceleri ve e-spora bakisinin
ne oldugu sorusuna verdigi yanit da son derece dnemlidir. Katilimei1 e-sporu, sporun
gelecegine yolculuk olarak tanimlamaktadir. Ona gore e-spor, hem marka hem anlayis
hem de ¢aligma bigimleri ile yeni jenerasyonlarin eglence ve spor anlayist olarak
hayatimizdaki yerini alacaktir. Katilimcinin bu diisiincesi, tezde savunulan, e-sporun
da bir spor faaliyeti oldugu hipotezini dogrulamaktadir ¢iinkii e-spor, teknolojik
gelismelerden aldig1 giic dogrultusunda spor olgusunu ileri bir boyuta tagimakta ve
yeni jenerasyonlarin eglence ve spor aract olmakla birlikte, ayn1 zamanda da yeni is

alanlarina imkan saglamaktadir. Katilimecinin, e-sporu diger sporlara kiyasla nasil

87



gordiigii sorusuna verdigi yanit, e-sporun diger sporlar karsisindaki konumunu agikca
gostermektedir. Katilimciya gore e-spor, futbol, basketbol gibi ana akim oyunlarin
disinda ¢ogu spor oyununa kafa tutacak kadar izleyiciye ve oyuncuya sahip bir
yapidadir. E-sporda rekabet¢i ortama girebilmek, diger spor dallarina gore daha
kolaydir ve insanlar kendilerini daha rahat bir bigcimde kanitlayabilirler. Futbolda bir
Lionel Messi olmak i¢in uzun yillar gerekebilirken, bir Faker (Giiney Koreli LoL
oyuncusu Lee Sang-hyeok’un oyun adi) olmak icin tek rakip Giiney Koreliler
olacaktir. Bu yanit, e-sporun geleneksel sporlarda da oldugu gibi, bir rekabet olgusuna
yer verdigi hipotezini desteklemektedir. Katilimcinin e-sporu meslek olarak yapmak
isteyip istemedigi ve kendisini gelecekte e-sporun neresinde gordiigii sorusuna verdigi
cevap, e-sporun kapsamli bir ig alani yaratacagin1 ve bu is alaninin sadece oyun
oynamak iizerine kurulu olmayacagini cevaplandirmaktadir. Katilimeciya gore e-spor,
gelecekte is konusunda reddedilebilecek bir konumda olmayacak ve kendisi dahil,
dijital oyun platformlarinin igerisinde yer alan tiim bireyler, sahne onii kadar sahne
arkasinda da gorevler alacaklardir. Katilimci, is hayatina sifirdan baslamas1 halinde e-
spor takim kogu olmak isteyecegini belirtmektedir. Hatta e-sporla ve dijital oyunlarla
baglantil1 bir ig sahibi olmasina ragmen, e-spor takim koc¢lugu hayalinin hala devam
ettigini sOylemektedir. Katilimcinin bu yanitlarina bakildiginda, ¢alismadaki, dijital
oyunun ve e-sporun, yeni is alanlari ortaya ¢ikardigi hipotezinin saglamasina
ulagilabilir. E-spor oyunculugunun yani sira, giiniimiizde de karsilastigimiz e-spor
takim kocglugu, e-spor sunuculugu, e-spor yorumculugu, e-spor organizatorliigii, e-
spor yayinciligir ve dijital oyun ticareti gibi cesitli mesleklerin 6nii agilacak ve bu
meslekler daha da yaygin hale gelerek, yeni neslin ilgi odag: haline gelebileceklerdir.
Katilimciya sorulan, ebeveynlerinin ve gevresindeki insanlarin dijital oyunlar ve e-
spor hakkindaki diislincelerinin ne oldugu sorusunun yanitina bakildiginda, kusaklar
aras1 fikir ayriligi ve toplumdaki 6n yargilar net bir sekilde goriilebilmektedir.
Katilmecmin aktardiklarma gore, kendisi 2000°li yillarin basinda e-spor ile
ilgilenmeye baslamistir ve o donemlerde internet kafe turnuvalarinin diginda bir
etkinlik yapilmamistir. Katilimemin bu turnuvalara katilarak, ilk odiillerini almasi
neticesinde ailesi, odiilii nereden bulduguna dair sorular yoneltmistir. Cevredeki
insanlarin da yo6nelttigi bu tiir sorular ve kendisini adeta bir cocukmus gibi gérmeleri,
katilimciy1 e-sporun mantigini ve matematigini ailesine ve diger insanlara anlatmaya
itmis ve bunun sonucunda da bircok olumsuz diislinceyi olumluya g¢evirmistir.

Katilimciya ait bu goriislerin, tez calismasinda savunulan, dijital oyunlarin sadece bos
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ve ¢ocukca amagclara hizmet etmedigi hipotezi, insanlarin dijital oyunlar1 yeni is
alanlarinda yer edinebilmek ya da ruhsal rahatlamaya ve doyuma ulasmak amaciyla
oynadiklar1 hipotezi ve dijital oyunlar ve e-spor konusunda, kusaklar arasi fikir
ayriliklarinin oldugu hipotezi ile ortiistiigii goriilmektedir. Ayrica toplumun bu
yaklasimi, Tiirkiye’de e-spora yeteri kadar 6nem verilmedigini de gostermektedir.
Katilimciya yoneltilen, League of Legends’t hangi maddi ya da manevi ihtiyacini
gidermek i¢in oynadigi ve oyundan bir beklentisi olup olmadigi sorusunun yaniti da
bu ¢alismada savunulan, dijital oyunlarin sadece ¢cocukca amaglarla degil, maddi ya
da manevi doyuma ulagsmak amaciyla da oynandigi hipotezlerini dogrulamaktadir.
Katilimei, LoL’den maddi bir beklentisi olmadigini fakat oyunu arkadaslariyla keyifli
vakit gecirebilmek ve mutlu olmak i¢in oynadigini ifade etmistir. Bu ifade LoL’iin,
insanlar tarafindan yalnizca ¢ocuk¢a amaglarla degil, ruhsal rahatlama ve manevi
doyuma ulasmak amaciyla da oynandigini gostermektedir. Ayrica katilimcinin, LoL
oynadiktan sonra ne hissettigi sorusuna verdigi, rekabet etme arzusunun daha da arttig1
yanit1 da manevi doyuma ulagsma diisiincesini giiglendirmektedir. Bu yanit e-sporun,
geleneksel sporlarda da oldugu gibi, bir rekabet olgusuna yer verdigi hipotezini de
desteklemektedir. Katilimci, League of Legends’in e-spora yeteri kadar destek verip
vermedigi sorusuna karsilik olarak, LoL’lin e-spor ekosisteminin merkezi oldugu,
hatta bugiin e-spor pazarindan c¢ekilseler, bu ekosistemin biiyiikk bir eksiklik
hissedecegi yanitin1 vermistir. Bu yanittan yola ¢ikilarak, League of Legends’in e-
spora bliyiik bir destek verdigi sdylenebilir. Katilimcinin, Tiirkiye’de e-spora énem
verilip verilmedigine dair soruya yaniti, e-sporun iilkemizde bir satig-pazarlama araci
olarak goriildiigli ve fuarlarda, tamitimlarda vb. yerlerde amag olarak degil de arag
olarak kullanilmakta oldugu seklindedir. Katilimcinin goriisiine goére e-spor,
Tiirkiye’de bir amag haline gelmeli ve giinii kurtarmaya yatkin Tiirk ¢alisma stilinden
uzaklasilarak, uzun vadeli adimlar atilmalidir. Bu sayede basari elde edilebilecek ve
yerli e-spor markalari adlarini diinyaya duyurabileceklerdir. Katilimcinin bu goriisii de
dijital oyunlarin ve e-sporun Tiirk toplumu tarafindan yeteri kadar desteklenmedigi
diisiincesinde oldugunu gostermektedir. Dijital oyunlarin ve e-Sporun sadece
cocuklara yonelik oldugu yaklasimi sorusuna yonelik katilimei diisiincesi ise olduk¢a
onemlidir. Katilimciya gore dijital oyunlarin biliyiik bir kismi c¢ocuklar
hedeflememektedir. Ona gore eger oyunlar sadece ¢ocuklar ya da ¢cocuk¢a amaglar i¢in
tiretilmis olsaydi, Amerikan Ordusu ARMA Il oyunu ile askerlerine egitim vermez

Ve e-spor turnuvalarina sponsor olmak istemezdi. Dijital oyunlarin yeni ¢agin iletisim
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modeli oldugunu ifade eden katilimciya gore insanlar, ister Twitch {izerinden oyun
yayini yapabilirler, ister Total War oyunu serileri {lizerinden tarihi olaylar1 ekranda
izleyebilirler, isterseler de basit oyunlar ile giiniin stresini atabilirler. Bu yanitlar da
¢alismanin birinci hipotezi olan, dijital oyunlarin sadece ¢ocukga ve i¢i bos amaglara
hizmet etmedigi gorlisiinii ve ¢alismanin ikinci hipotezi olan, insanlarin dijital oyunlari
yeni is alanlarinda yer edinebilmek ya da manevi rahatlamaya ve doyuma ulasabilmek

amaciyla oynadiklar1 goriisiinii desteklemektedir.

Katilimcilardan 26°ncist ise, 21 yasinda lise mezunu bir erkektir ve 6zel bir
otelde as¢1 olarak calismaktadir. Bu katilimcinin da bir meslek sahibi olusu, dijital
oyunlarin yalnizca ¢ocuklara ve bos vakit gecirmeye yonelik olmadigini bir kez daha
gostermekte ve ¢alismanin birinci hipotezini desteklemektedir. Katilimci, e-sporu
ciddi ve rekabetci olarak oynanan modern bir spor olarak gordiigiinii belirtmistir. E-
sporun insanlar tarafindan yeni ve modern bir spor faaliyeti olarak goriilmesi, e-sporun
kisa siirede biiylidiiglinli ve gelisen teknolojiyle birlikte, kaliplasmis diisiinceleri de
ortadan kaldirdig1 goriilmektedir. Katilimciya gore e-spor, rekabet unsurlarinin varligi
ve teknolojik gelismeler sayesinde, giincelligini ve etkisini uzun yillar koruyacaktir
clinkii dijital oyunlar teknolojik gelismelerle birlikte var olmustur ve bu gelismelerin
devamliligi, daha kaliteli ve daha gergekci oyunlar1 da beraberinde getirecegi igin,
bdylesine biiyiik bir pazarin kolay kolay sona ermeyecegi goriilmektedir. Katilimecinin
bu yanitlari, calismanin yedinci hipotezi olan, e-sporun da bir spor faaliyeti oldugu
goriisii ile calismanin sekizinci hipotezi olan, e-sporun, geleneksel sporlarda da oldugu
gibi, bir rekabet olgusuna yer verdigi goriisiinii dogrulamaktadir. LoL’i, COVID-19
pandemisi siirecinden dolay1 olusan manevi i¢ sikintilarin1 gidermek i¢in de oynadigini
belirten katilimci, oyun sonrasinda rahatladigini ve ruhsal gerginligini bosalttigini
sOylemektedir. Bu katilimci1 goriisii, dijital oyunlarin ruhsal rahatlama ve manevi
doyuma ulagsma konusunda etkili oldugunu gostermektedir ¢ilinkii insanlar, yalnizca
bos vakitlerini gecirme secenegini tercih etmemektedirler. Bu yanit, ¢alismanin ikinci
hipotezini dogrular niteliktedir. Katilimei, LoL’iin rekabet unsurlarini desteklemesini,
stratejik olmasini ve kolektif oyun bilincini tesvik etmesini ilgi ¢ekici buldugunu
aktarmaktadir. Bu o6zelliklerin varligi, LoL i gercek hayattaki bir spordan farksiz

kilmaktadir.

Bahsi gecen katilimcilarla yapilan miilakatlar ve alinan yanitlar neticesinde, bu

caligmadaki tiim hipotezlerin dogrulandig1 ve ¢alismaya konu olan degerlendirmelerin
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desteklendigi goriilmektedir. Dijital oyunlar, tiglincti katilimeinin da yanitlarinda yer
verdigi lizere, diger sporlardan farksiz olan, yenilik¢i bir eglence anlayisini iceren e-
spor olgusunu ortaya ¢ikarmistir. Bu baglamda da League of Legends oyununun, e-
sporu, kullanicilar aras1 rekabeti, insanlarin maddi ve manevi doyuma ulagmalarini ve
yeni is alanlarinin olusumunu destekledigi ve sadece c¢ocuklara yonelik olmadigi
sOylenebilir. Tim bu ¢ikarimlar 1s18inda dikkat edilmesi gereken husus, dijital
oyunlarin ve e-spor olgusunun eski jenerasyon insanlara ve Tiirk toplumunun geneline
detayli bir sekilde anlatilmasi ve teknolojinin gelisimiyle birlikte modernlesen spor

olgusunun dogru bir sekilde yansitilabilmesidir.

E. Bulgular

Katilimcilardan on besi erkek ve on besi de kadin olmakla birlikte, {igii 18, besi
19, ticli 20, yedisi 21, dordii 22, iicli 23, biri 24, biri 28, biri 29, biri 31, biri de 36
yasindadir. Bu veriler baglaminda, bir dijital oyun olarak League of Legends’a ve e-

spora yoOnelik ilginin yas ve cinsiyet farki gozetmedigi bilgisine ulasilmaktadir.

Katilimcilardan altis1 (%20) tniversite mezunu, on altis1 (%54) iiniversite
ogrencisi, yedisi (%23) lise mezunu ve biri (%3) ise lise 6grencisidir. Bu noktada
League of Legends oyununu oynayan ve e-spor faaliyetlerinde bulunan kisilerin egitim
seviyelerinin, liseden iiniversite sonrasi doneme kadar biiylik bir araligi kapsadigi
goriilmektedir. Bu bulgu ile birlikte ¢alismanin birinci hipotezi olan, dijital oyunlarin
sadece bos ve cocukg¢a amaclara hizmet etmedigi goriisii dogrulanmaktadir ¢ilinkii bu
verilerden, LoL’lin yalnizca ¢ocuklar tarafindan oynanmadigi ve egitimli yetigskin

bireylere de hitap ettigi goriilmektedir (Sekil 40).
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Sekil 40 Katilimcilarin egitim durumlari

12 katilimer (%40) calismakta, 18°i (%60) ise ¢alismamaktadir. insanlarin
caligma durumunun League of Legends ve e-spor faaliyetleriyle ilgilenmelerine engel
olmadigini sdylemek miimkiindiir. Ayn1 zamanda LoL’li oynayan insanlarin %40’ ik
bir kesiminin ¢alisiyor olmasi azimsanamayacak bir oran olmakla birlikte, calismanin

birinci hipotezini de destekler niteliktedir (Sekil 41).

Katilimcilarin ¢alisma durumlari

Cahisiyor
40%
M Calisiyor

B Calismiyor

Calismiyor
60%

Sekil 41 Katilimcilarin ¢aligma durumlari
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Katilimcilardan biri (%3) League of Legends’a, kendisine gelen is teklifi
vasitastyla, biri (%3) internet kafede gorerek, ikisi (%7) oyunun reklamlarini gorerek,
ticii (%10) web sitelerinden gorerek, yirmi tigti (%77) ise arkadaslarinin tavsiyeleriyle
veya arkadaslarindan gorerek baslamistir. Bu bulgular neticesinde, oyuncularin
League of Legends’a yiiksek cogunlukla arkadas ortamlarindan gorerek ya da
arkadaslarinin tavsiyeleriyle basladiklar1 goriilmektedir. Bu veriyle birlikte, agizdan

agiza pazarlamanin 6nemi ortaya ¢ikmaktadir (Sekil 42).

is teklifi : internet

s Katilimcilarin Lol'e baglama k__afedei(
9 . gorere
= nedenleri 3%

Reklamlardan
gorerek
7%
Web
g[8 ™ internet kafede gorerek
gorerek
10%

m s teklifi nedeniyle

Reklamlardan gorerek
Web sitelerinden gorerek

B Arkadas tavsiyesiyle

Arkadas
tavsiyesiyle
77%

Sekil 42 Katilimcilarin LoL’e baglama nedenleri

Miilakata katilan katilimcilarin hepsinin mesleki olarak e-spor hedefleri olmasa
da tlimiiniin ortak noktada kesistigi konu e-spordur. Katilimci hedefleri arasinda
amator veya profesyonel e-spor oyunculugu, e-spor ile ilgili projelerde yer almak, e-
sporu hobi olarak yapmak, e-spor oyunculugu iizerindeki yeteneklerini
gelistirebilmek, e-spordan para kazanarak hayallerini gergeklestirebilmek ve e-spor
izleyicisi olmak gibi amaclarin oldugu anlasilmaktadir. Bu bulguya goére tiim
katilimcilarin, e-spor faaliyetleri konusunda ortak bir paydada kesistiklerini
sOyleyebilmek miimkiindiir. Miilakat yanitlarindan ¢ikan sonuglara bakildiginda, e-
sporun tiim katilimcilar tarafindan en az diger sporlar kadar normal bir spor olarak
goriildiigii ve e-sporun zihin giicti kullanimini geleneksel sporlara nazaran daha fazla
tesvik etmesinin yani sira kadinlarla erkeklerin, genclerle yaslilarin esit ve kolay bir
sekilde rekabet edebilecekleri, daha adil bir ortam sundugu bulgusuna ulagilmaktadir.
Bunun yaninda katilimcilar, e-spora dair faaliyetlerin geleneksel sporlara oranla daha

keyifli oldugu goriisiinii savunmaktadirlar.
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Katilimcilarin yirmi besi (%83), e-sporu bir spor faaliyeti olarak goriirken,
katilimcilardan sadece besi (%17), e-sporu bir spor faaliyeti olarak gérmemektedir. Bu
bulgudan goriildiigii lizere, milakat katilimcilarinin biiyiik bir ¢ogunlugu e-sporu,
diger sporlar gibi gergek bir spor faaliyeti konumunda goérmektedirler. Sadece bes
katilimeinin ise e-sporu, diger sporlara alternatif olarak gdrmemesi, e-sporun da
gercek bir spor faaliyeti oldugu hakkindaki ortak goriisii giiclii kilmakta ve ¢alismanin
yedinci hipotezi olan, e-sporun da bir spor faaliyeti oldugu fikrini dogrulamaktadir
(Sekil 43).

Katilimcilarin e-sporun bir spor
faaliyeti olup olmadigi hakkindaki
E-sporu spor gorusleri

faaliyeti olarak
gormeyenler
17%

M E-sporu spor faaliyeti
olarak gorenler

B E-sporu spor faaliyeti
olarak gormeyenler

E-sporu spor
faaliyeti olarak
gorenler
83%

Sekil 43 E-sporun bir spor faaliyeti olup olmadigina dair katilimer goriisleri

E-spor alaninda ¢alismak isteyip istememe konusu iizerinden ortaya cikan
bulgular ele alindiginda, katilimcilardan on altist (%53) e-spor alaninda meslek
edinmek isterken, katilimcilardan on dordii (%47) ise bu alanda meslek edinmeyi
disinmemektedirler. Bu baglamda, katilimcilarin yarisindan fazlasinin e-spor
alaninda profesyonel olarak yer edinmek istedikleri goriilmektedir. Bu bulgu
neticesinde, ¢aligmanin  birinci, ikinci, ig¢lincii ve dordiincii hipotezleri
desteklenmektedir ¢linkii katilimcilarin e-spor alaninda ¢alismak istemeleri, insanlarin
dijital oyunlari, e-spora yonelik is alanlarinda yer edinebilmek amaciyla da oynadiklari
goriisiinii savunan ikinci hipotezi dogrulamaktadir. Insanlarm bu amaci, dijital
oyunlarin biiyiikk bir oyun ve e-spor pazari olusturdugunu gostererek, galismanin
ticlincti hipotezini de onaylamaktadir. Bunun yani sira bu tiir is talepleri, yeni is
alanlarin1 da beraberinde getirecegi i¢in, ¢alismanin dordiincii hipotezi olan, dijital
oyunlarin ve e-sporun yeni is alanlar1 ortaya ¢ikardigi goriisiinii de desteklemis

olacaktir. Ayn1 zamanda bu bulgular, dijital oyunlarin yalnizca bos vakit gecirmeye ve

94



cocukca amaglara hizmet etmedigini gosterdiginden dolayi, c¢aligmanin birinci

hipotezini de teyit etmektedir (Sekil 44).

E-spor alaninda ¢alismak isteyip
istemediklerine dair katilimci gorusleri

E-spor alaninda
meslek edinmek
istemeyenler

47%
M E-spor alaninda meslek
edinmek isteyenler

E-spor
alaninda M E-spor alaninda meslek
edinmek istemeyenler

meslek
edinmek
isteyenler
53%

Sekil 44 E-spor alaninda ¢aligmak isteyip istemediklerine dair katilimc1 gortisleri

Miilakat yapilan katilimeilarin ¢evresinde bulunan insanlarin ve ebeveynlerinin
League of Legends’a, dolayisiyla da dijital oyunlara ve e-spora yonelik diisiinceleri ve
yaklasimlar1 biiyiik oranda 6n yargili ve olumsuzdur. Miilakat katilimcilarindan
yalnizca sekizinin (%27) ebeveynleri dijital oyunlar ve e-spor hakkinda olumlu
diisinmekte ve ¢ocuklarina destek vermektedirler. Katilimcilardan dordiintin (%13)
ebeveynleri dijital oyunlara ve e-spora yonelik diigiincelerinde yansiz kalirlarken, on
sekizinin (%60) ebeveynleri ise bu konuda olumsuz diisiinmekte ve ¢ocuklarini
desteklememektedirler. Bu bulgu dogrultusunda, dijital oyunlar ve e-spor konusunda
kusaklar arasi fikir ayriliklarinin oldugunu savunan besinci hipotez ve e-spor
oyuncularmn, Tirk toplumunun dijital oyunlara ve e-spor faaliyetlerine yeteri kadar
destek vermedigine dair goriis birliginde olduklarini savunan altinci hipotez

dogrulanmaktadir (Sekil 45).
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Katilimcilarin ebeveynlerinin dijital
oyunlara ve e-spora yaklasimlari

Tarafsiz (Notr)

13%
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27% H Olumlu
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Olumsuz Tarafsiz (Notr)

60%

Sekil 45 Katilimc1 ebeveynlerinin dijital oyunlara ve e-spora yaklasimlari

Cocuklarmna dijital oyunlar ve e-spor faaliyetleri hususunda olumlu ve
destekleyici bir anlayisla yaklasan ailelerin egitim seviyelerinin, ¢ocuklarinin bu
ugrasilarina olumsuz yaklasan, destek vermeyen veya notr kalan ailelerin egitim
seviyelerinden daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Lisans ve yiiksek lisans 6grencisi
ya da mezunu olup, dijital oyunlar ve e-spor hakkinda g¢ocuklarini destekleyen
ebeveynlerin temsil ettigi ylizdelik dilimi, toplamda %26°dir. Lisans 6grencisi veya
lisans mezunu olup, ¢ocuklarini dijital oyunlar ve e-spor alaninda desteklemeyen veya
notr olan ebeveynlerin bulundugu toplam yiizdelik dilim ise %19’dur. Lise mezunu
olup, cocuklarin1 bu konuda desteklemeyen ya da nétr olan ebeveynlerin bulundugu
toplam yiizdelik dilim %53 iken, lise mezunu olup da gocuklarina destek veren
ebeveynlerin temsil ettigi toplam yiizdelik dilim ise yalnizca %3 tiir. Bu verilerin yani
stra, ilkokul ve ortaokul mezunu olup, ¢ocuklarina bu konuda destek vermeyen veya
notr olan ebeveynlerin yer aldig1 ylizdelik oran %27 iken bu egitim diizeyine sahip
olup da ¢ocuklarna dijital oyunlar ve e-spor tizerinden destek veren ebeveynlerin

temsil ettigi yiizdelik dilim ise %0’dir (Cizelge 8).
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Cizelge 8 Katilime1 ebeveynlerinin egitim diizeyleri ve ¢ocuklarina verdikleri destek

arasindaki iliski

Ikisi de lise mezunu Desteklemiyor (8 aile)
Ikisi de lise mezunu Notr (1 aile)
Ikisi de ilkokul mezunu Desteklemiyor (2 aile)
Ikisi de ortaokul mezunu Desteklemiyor (1 aile)
Ikisi de yiiksek lisans mezunu Destekliyor (1 aile)
Ikisi de {iniversite mezunu Destekliyor (6 aile)
Ikisi de iiniversite mezunu Notr (2 aile)
Baba lise, anne ilkokul mezunu Desteklemiyor (1 aile)
Baba lise, anne ortaokul mezunu Desteklemiyor (2 aile)
Baba polis okulu, anne lise mezunu Notr (1 aile)
Baba tiniversite okuyor, anne lise Destekliyor (1 aile)
mezunu
Baba {iniversite, anne lise mezunu Desteklemiyor (1 aile)
Baba ilkokul, anne {iniversite mezunu Desteklemiyor (1 aile)
Baba ortaokul, anne lise mezunu Desteklemiyor (1 aile)
Baba lise mezunu, anne iiniversite Desteklemiyor (1 aile)
okuyor

Katilimcilarin League of Legends’tan beklentilerine ve bu oyunu oynama
nedenlerine odaklanildiginda, e-spor faaliyetlerinde yer alabilmek, ruhsal olarak
rahatlamak, dostlariyla iyi vakit gecirmek, eglenmek, LoL’deki diger kullanicilarla
sosyallesmek ve rekabet sonucu elde ettikleri kazanimla ruhsal doyuma ulagmak gibi
birgok neden 6n plana ¢ikmaktadir. Bu hedeflere bakildiginda, bir dijital oyun olan
LoL’iin yalmizca ¢ocuk¢a ve i¢i bos amaglara yonelik olmadigr goriilebilmektedir.
Bulgulara bakildiginda katilimcilardan on doérdii (%47), kendilerini LoL. oynadiktan
sonra mutlu ve ruhen rahat hissederlerken, katilimcilardan altis1 (%20) kendilerini
sinirli ve gergin hissetmektedirler. Bunun yani sira stresli olan katilimer sayis1 dortken
(%13), hayal kirikligina ugrayan katilime1 sayisi iki (%7) ve tekrardan oynama arzusu
icerisinde olan katilimei sayisi ise dort (%13) olarak belirlenmistir. Bu veriler
dogrultusunda LoL’lin, oyunculari g¢ogunlukla mutlu ederek ruhen rahatlattig
gdzlemlenirken, oyuncularin bir kismini1 da zorlayici rekabet ve diger oyuncularla
uzlagamama gibi sebepler sonucunda stresli, sinirli ve gergin bir ruh yapisina
biirlindiirdiigii goriilmektedir. Dolayisiyla da oyuncularin yer yer mutlu olup yer yer
de sinirlerini bosaltarak ruhsal rahatliga ulagsmalari, ¢aligmanin ikinci hipotezinde yer
alan, insanlarin dijital oyunlar1 ruhsal rahatlamaya ve doyuma ulasmak amaciyla

oynadiklar1 goriislinii desteklemektedir. Ayrica LoL’iin tekrardan oynama arzusunu
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harekete gecirmesi de oyunun rekabeti destekleyen yaninin giiclii oldugunu
yansitmakta ve ¢alismanin sekizinci hipotezi olan, e-sporun da geleneksel sporlarda

oldugu gibi, bir rekabet olgusuna yer verdigi goriistinii dogrulamaktadir (Sekil 46).

Tekrardan

s Katilimcilarin Lol oynadiktan

arzusu H H H
s sonraki hisleri

Hayval B Mutlu ve ruhen
kirikligina rahatlamis
ugramis N Mutlu ve
A ruhen m Sinirli ve gergin
¥ rahatlamig
47% Stresli
Sinirli ve Hayal kirikhigina ugramig

gergin
20%

Sekil 46 Katilimcilarin LoL oynadiktan sonraki his durumlari

League of Legends’taki ¢ekisme ortami, diger oyunculara yonelik rekabetin
giiclii bir bicimde desteklenmesi, stratejik olanaklar ve takim oyunu imkanlari gibi
birgok 0Ozellik, katilimecilarin LoL’e yonelik ilgilerini ayakta tutan Onemli
unsurlardandir. Katilimeilarin dokuzu (%30), LoL’ilin yarattig1 rekabet ortamina ilgi
duymaktadir. Oyunun stratejik c¢esitliliSe ve planlamaya acik olmasi, alti (%20)
katihmcimin 1lgisini ¢ekmektedir. League of Legends’ta yaratilmig olan oyun
karakterleri, bu karakterlerin ¢izimleri ve hikayeleri, ti¢ (%10) katilimecinin ilgisini
¢ekmis olan 6zelliklerdendir. Bunlara ek olarak, LoL iin takim oyununu tesvik etmesi
bes (%17) katilimcinin ilgisini ¢ekerken, oyunun insanlar1 ruhen rahatlatmasi bes
(%17), bedensel ve zihinsel gelisimi desteklemesi ise iki (%6) katilimcinin ilgisini
¢eken ozelliklerdir. Bu veriler degerlendirildiginde, League of Legends’in rekabeti
desteklemesi, stratejik ¢esitlilik sunarak, oyunun sistemli ve ciddi olarak
oynanabilmesini saglamasi ve takim oyununu tesvik etmesi, katilimcilar tarafindan en
cok tercih edilen ii¢ biiyiik 6zelliktir. LoL’{in oyuncular1 ruhen rahatlatmasi, onlar
oyun evrenine ¢ekmesi, oyuncularin bedensel ve zihinsel reflekslerini ve diisiinme
kapasitesini gelistirmesi oyunun yadsinamaz diger 6zellikleridir. Ayrica katilimeilarin,
LoL’lin takim ruhunu tesvik ettigi ve stratejik zenginlik sundugu ortak goriistinde
birlesmeleri, bu oyunun e-sporun ruhuna uygun olarak hazirlandigini géstermektedir.

Dolayisiyla da LoL’deki tiim bu rekabet unsurlari, calismanin sekizinci hipotezi olan,
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e-sporun, geleneksel sporlarda da oldugu gibi, bir rekabet olgusuna yer verdigi
goriisiinii desteklemektedir. Bunun yaninda %17°lik bir katilimei kitlesinin, LoL’tin
oyunculara ruhsal rahatlama firsati sunduguna dair hemfikir olmasi, ¢alismanin ikinci
hipotezi olan, insanlarin dijital oyunlari ruhsal rahatlamaya ve doyuma ulasmak i¢in

oynadiklari goriisiinii de dogrulamaktadir (Sekil 47).

Beden ve zihin

e LoL'lin katilimcailarin ilgisini ¢eken

deeteme ozellikleri

rahatlatmasi 17% B Takim oyunu

17%

Oyun m Oyun karakterleri
karakterleri

0,
10% Rekabet ortami

Stratejik imkanlar

Stratejik
imkanlar
20%

B Ruhen rahatlatmasi

Sekil 47 Katilimcilarin ilgisini ¢geken LoL ozellikleri

Katilimcilardan altist (%20), Tirkiye’de e-spora kismen 6nem verildigini
sOylerken, on yedisi (%57) ise 6nem verilmedigini sdylemektedir. Katilimcilarin
sadece yedisi (%23) ise Tirkiye’de e-spora yeterli Onemin verildigini
diistinmektedirler. Bu verilerden yola ¢ikilarak, tiim katilimcilarin agirlikli goriisii
olarak, Tiirkiye’de e-spor faaliyetlerine heniiz Onem verilmedigi bulgusuna
ulasilmaktadir. Aynm1 zamanda, Tiirkiye’de e-spora kismen 6nem verildigi verisi ise
dijital oyunlarin ve e-spor faaliyetlerinin {ilkemizde yayginlasmaya basladigini fakat
yeterli destek diizeyine ulagmadiklarini ifade etmektedir. Bu bulgular, ¢alismanin
altinct hipotezi olan, e-spor oyuncularinin, Tiirk toplumunun dijital oyunlara ve e-spor
faaliyetlerine yeteri kadar destek vermedigine dair fikir birliginde olduklar1 goriisiini

desteklemektedir (Sekil 48).
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Tirkiye'de e-spora 6nem verilip
verilmedigine dair katilimci
gorusleri
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H Kismen 6nem veriliyor
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R Kismen
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veriliyor
20%

Onem verilmiyor
57%

Sekil 48 Tiirkiye’de e-spora 6nem verilip verilmedigine dair katilimer goriisleri

Miilakata katilan kisilerin yirmi yedisi (%90), League of Legends’in e-spora
yeteri kadar destek verdigini aktarmaktadir. Katilimecilarin tgii (%210) ise LoL
tarafindan e-spora verilen destegin yeterli olmadigi fikrini savunmaktadir. Bu bulgular
neticesinde, League of Legends’in e-spor faaliyetlerini destekledigine dair oldukga
fazla bir gogunluk goriisii hakimdir. Bu durum, League of Legends’in oyunculari ortak
bir e-spor paydasinda bulusturdugunu, sektoriiniin onciisii ve yeri doldurulmasi zor bir

dijital oyun oldugunu géstermektedir (Sekil 49).

LoL'lin e-spora yeteri kadar destek
o verip vermedigine dair katilimci
destek gorusleri

vermiyor
10%

M Destek veriyor

M Yeterince destek vermiyor

Destek
veriyor
90%

Sekil 49 LoL’ilin e-spora yeteri kadar destek verip vermedigine dair katilimct

goriisleri

Katilimcilarin, Tiirk toplumu tarafindan agirlikli olarak benimsenmis olan dijital
oyunlarin ve e-spor faaliyetlerinin ¢ocuklara ve i¢i bos amaclara yonelik oldugu

goriisiine verdikleri yanitlar, bu konunun aydinlatilabilmesi adina onem arz
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etmektedir. Katilimcilarin dokuzu (%30), dijital oyunlarin ve e-sporun sadece
yetiskinlere yonelik oldugunu savunurken, yirmi biri (%70) ise hem yetiskinlere hem
de ¢ocuklara yonelik oldugunu savunmaktadirlar. Higbir katilimci, dijital oyun ve e-
spor faaliyetlerinin sadece ¢ocuklara yonelik oldugu diisiincesini savunmamaktadir.
Kullanicilarin yanitlarindan, dijital oyunlarin ve e-spor faaliyetlerinin hem yetigkinlere
hem de ¢ocuklara hitap ettigini anlayabilmek miimkiindiir. Bu baglamda ¢alismanin
birinci hipotezinde savunulan, dijital oyunlarin sadece bos ve ¢ocuk¢a amaglara hizmet

etmedigi goriisii dogrulanmaktadir (Sekil 50).

Dijital oyunlarin ve e-spor
faaliyetlerinin sadece ¢ocuklara
yonelik oldugu diistincesine karsilik
katilimci gorusleri

Sadece
yetiskinlere

VCUEILGIE m Sadece yetiskinlere yoneliktir

Hem 30%
yetiskinlere
hem de B Hem yetiskinlere hem de
¢ocuklara yoneliktir

¢ocuklara
yoneliktir
70%

Sekil 50 Dijital oyun ve e-sporun sadece ¢ocuklar i¢in oldugu diisiincesine karsilik

katilimer goriisleri

Miilakat katilimcilarindan yirmi sekizi (%93) e-sporun yeni is alanlar1 ortaya
cikardigini ifade ederken, yalnmizca ikisi (%7) e-sporun bir is imkani olarak
degerlendirilemeyecegi goriisiinii desteklemektedir. Bu veriye goére, g¢alismanin
tiglincii ve dordiincii hipotezlerinin dogrulugu teyit edilmektedir ¢linkii katilimcilarin
neredeyse tamamina yakinina gore e-spor, yeni is imkanlar1 saglamakta ve dolayisiyla

da biiyiik bir oyun ve e-spor pazari olusturmaktadir (Sekil 51).
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E-sporun yeni is alanlari saglayip
saglamadigina dair katilimci gorusleri

Saglamiyor
7%

H Saghyor

M Saglamiyor

Saghyor
93%

Sekil 51 E-sporun yeni is alanlar1 saglayip saglamadigina dair katilimer goriisleri

E-sporu, bir spor faaliyeti olarak goren katilimcilarin cinsiyet dagilimlarina
bakildiginda, erkeklerin on dordii (%56) ve kadinlarin on biri (%44), e-sporu bir spor
faaliyeti olarak kabul etmektedirler. Bulgudan edinilen sonug neticesinde, ¢alismanin
yedinci hipotezi olan, e-sporun da bir spor faaliyeti oldugu goriisii dogrulanmaktadir.
Ayrica e-sporu da bir spor faaliyeti olarak kabul eden katilimcilarin cinsiyet
dagilimlarina bakildiginda, erkek katilimcilarin sayis1 biraz daha fazla olsa da her iki

cinsiyete ait yanitlarin birbirine yakin oldugu goriilmektedir (Sekil 52).

E-sporu bir spor faaliyeti olarak
goren katilimcilarin cinsiyet
dagilimlan

M Erkek

H Kadin

Sekil 52 E-sporu bir spor faaliyeti olarak goren katilimcilarin cinsiyet dagilimlar

E-spor alaninda calismak isteyen katilimcilarin dokuzunun (%56) erkek,
yedisinin (%44) ise kadin oldugu goriilmektedir. Bu veri, galismanin ikinci, tiglincii ve

dordiincii hipotezlerini dogrular niteliktedir ve bunun yaninda, e-spor alaninda ¢alisma
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isteklerine bakildiginda, erkek katilimcilarin sayis1 biraz daha fazla olsa da erkeklerin

ve kadinlarin tercih oranlari paralellik gostermektedir (Sekil 53).

E-spor alaninda ¢alismak
isteyen katilimcilarin cinsiyet
dagilimlan

H Erkek

u Kadin

Sekil 53 E-spor alaninda calismak isteyen katilimcilarin cinsiyet dagilimlari

Tiirkiye’de e-spora oOnem verilmedigini diisiinen katilimcilarin cinsiyet
dagilimlar1 incelendiginde, erkek katilimcilardan dokuzunun (%53), kadin
katilimcilardan ise sekizinin (%47) Tirkiye’de e-spora Onem verilmedigini
diisiindiikleri goriilmektedir. Bu veri dogrultusunda, ¢calismanin altinct hipotezi olan,
e-spor oyuncularinin, Tiirk toplumunun dijital oyunlara ve e-spor faaliyetlerine yeteri
kadar destek vermedigine dair fikir birliginde olduklart goriisii dogrulanmakta ve bu

goriise dair cinsiyet dagiliminin birbirine ¢ok yakin oldugu goriilmektedir (Sekil 54).

Tiirkiye'de e-spora 6nem
verilmedigini dusiinen
katilimcilarin cinsiyet dagilimlari

B Erkek

H Kadin

Sekil 54 Tirkiye'de e-spora 6nem verilmedigini diisiinen katilimcilarin cinsiyet

dagilimlar
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Erkek katilimcilardan on besi (%54) e-sporun yeni is alanlart sundugunu
diistintirken, kadin katilimcilardan ise on ii¢ii (%46) bu diisiinceyi desteklemektedir.
Boylece ¢alismanin, dijital oyunlarin biiyiik bir oyun ve e-spor pazari olusturdugunu
savunan lgcilincii hipotezi ile dijital oyunlarin ve e-sporun, yeni is alanlar1 ortaya
¢ikardigint savunan dordiincii hipotezi dogrulanmaktadir. Bu hipotezlerin, cinsiyete
gore kabul oranlarina bakildiginda da erkekler ve kadinlar arasinda bir goriis birligi

oldugu goriilmektedir (Sekil 55).

E-sporun yeni is alanlari sundugunu
diisiinen katilimcilarin cinsiyet
dagilimlari

H Erkek

B Kadin

Sekil 55 E-sporun yeni is alanlar1 sundugunu diislinen katilimcilarin cinsiyet

dagilimlar

League of Legends’in sundugu rekabet imkanini begenen katilimcilardan
altisnin (%67) erkek, ig¢iiniin (%33) ise kadin oldugu goriilmektedir. Bu bulgu
dogrultusunda, ¢alismanin sekizinci hipotezi olan, e-sporun, geleneksel sporlarda da
oldugu gibi, bir rekabet olgusuna yer verdigi goriisii desteklenmektedir. LoL’de
rekabet olgusunu begenen ve dolayisiyla da e-sporun da bir rekabet olgusu
barmdirdigint savunan katilimeilarin cinsiyet dagilimlart incelendiginde, erkeklerin

kadinlardan iki kat fazla oldugu goriilmektedir (Sekil 56).
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LoL'deki rekabet imkanini begenen
katilimcilarin cinsiyet dagilimlari

H Erkek

H Kadin

Sekil 56 LoL'deki rekabet imkanini begenen katilimcilarin cinsiyet dagilimlar

Biitiin bu bulgularin yaninda katilimeilar, Tiirkiye’deki internet firmalarinin
kaliteli bir altyap1 sunmadiklarini ve Tiirkiye’de teknolojik iirlinlere ulagimin ucuz
olmadigini belirtmislerdir. Ayrica bu katilimer goriisleri arasinda, iilkemizde sadece
League of Legends e-spor faaliyetlerine degil, diger dijital oyunlarin e-spor
etkinliklerine de onem verilmesi gerektigi ve Tirkiye’de bir e-spor kiiltiirliniin

olusturulmasinin sart oldugu ¢ikarimlarina ulagilmaktadir.

Miilakata katilan kisilerin hemen hemen biitiin konularda ¢ogunlugu saglayarak
ortak goriise varmalari, dijital oyunlara ve e-spora hakim olan insanlar ile bu konulara

hakim olmayan insanlar arasindaki ruhsal ¢atismanin en biiyiik delilidir.
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VI. SONUC VE ONERILER

Bulundugumuz toplum igerisinde, oyunun yalnizca g¢ocuklara ve cocukca
amaglara yonelik oldugu goriisline sahip kisilerin sayis1 hafife alinamayacak kadar
fazladir. Oysaki maddi ve manevi doyuma ulagsmay1 saglayan oyunlar, her cinsiyete,
yasa ve topluluga hitap eden bir olgu ve ruhsal rahatlamanin Oniinii agan bir

gercekliktir.

Oyunun yalnizca gocuklara mahsus oldugu fikrinin yanlishgi, yetiskin
bireylerin oynadigi satrang, tavla ve dama gibi geleneksel oyunlar iizerinden
goriilebilmektedir (Akbulut, 2009: 29). Yetigkinlerin oynadig1 bu geleneksel oyunlar,
Akbulut’un da deginmis oldugu, oyunu yalnizca ¢ocuklara 6zgiiymiis gibi gérmenin
yanlishgmi dogrulamaktadir zira dijital oyunlar da insanlarin dogasinda bulunan
rekabet etme ve zafer kazanma arzusunu doyuma ulastirabilecekleri ortami
saglamaktadir. Bu goriisten bile yola ¢ikarak, Tiirk insaninin dijital oyunlara ve e-

spora yonelik 6n yargili davranis ve diisiince yapisint sona erdirebilmek olanaklidir.

Bu durumun yani sira bireyler, bir dijital oyun olarak League of Legends
vasitasiyla, rekabet ve miicadele etme arzularini doyuma ulastirabildikleri gibi maddi
gelir elde edebilecekleri ve hatta profesyonel anlamda kariyer yapabilecekleri firsata
da erigebilmektedirler. League of Legends’in yaraticist olan Riot Games firmasinin
Tiirkiye dijital oyun sektoriine yonelik yatirimlari, insanlarm bu tiir amaclarina
ulasmalar1 yolunda kolaylik sunmaktadir. Insanlarin maddi ve manevi yénden doyuma
erisebilmelerini kolaylastiran miithim ve katki saglayici adimlara 6rnek olarak, Riot
Games’in 10 milyon liralik yatirim ile Istanbul’da oyun sunucusu (server) kurmasi ve
donanimli bir e-spor faaliyet salonu agmasi, firmanin diinya genelinde kurmus oldugu
LoL subelerinin arasina Tiirkiye’yi de katmas1 ve Tiirkiye’nin onlarca noktasinda yerel
yarismalar ve internet kafe etkinlikleri diizenlemesi gosterilebilir. Bu adimlar
sayesinde erkek ya da kadin, yash ya da gen¢ fark etmeden, Tiirkiye’deki tiim
bireylerin ruhsal rahatlamaya ve doyuma ulasabilmeleri kolaylagsmakta ve bu
bireylerin, eglenmelerinin yaninda maddi gelir elde edebilmeleri de saglanmaktadir.

Tirkiye’de, Genglik ve Spor Bakanligi aracilifiyla kurulan Tirkiye E-spor
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Federasyonu, insanlarin e-sporu profesyonel anlamda, bir is olarak

gercgeklestirebilmelerini kolaylastirmaktadir.

Geleneksel spor takimlarimizdan Besiktas, Fenerbah¢ce ve Galatasaray gibi
bircok kurulusun League of Legends icerisinde, dolayisiyla da dijital oyun ve e-spor
ortaminda bulunmalar1 ve bunu bir spor olarak gorerek ciddi yatirimlarda bulunmalari,
dijital oyunlarin 6nemini gostermektedir. Tiirkiye’nin Riot Games tarafindan, e-spor
konusunda destek verilen ve yatirim yapilan iilkeler sinifinda bulunmasi ve biiyiik
markalarin bu sektordeki sponsorluklari, gitgide biiylimekte olan e-spor endiistrisinin
giiclii bir gostergesidir. Diinya genelinde milyar dolarlik bir kapasiteye ulagsmis olan
e-spor pazarmin, Tirkiye’deki yeni gelisimine ragmen, devasa bir endiistriye
doniisecegini ongdrebilmek giic olmayacaktir. Bu goriise en biiyiik kanit olarak, e-spor
pazarma yatirim yapan bliylik sermayeler ve devletin de bu pazara destek vermesi
gosterilebilir.  Bu  dogrultuda e-spor, Onemli ve insanlarin  kendilerini
gerceklestirebilecegi bir alan olmakla birlikte ayni zamanda da topluma istihdam

saglayan bir is firsatidir.

Dijital oyunlardaki oyun karakterlerinin gorsel ¢izimleri ve bu karakterlere ait
olan kurgusal hayat Oykiileri, oyuncularin dikkatini ¢eken ve onlari oyun evrenine
baglayan onemli bir etkendir. Dolayisiyla da League of Legends oyunu igerisinde yer
alan oyun Karakterlerinin hayat oykiileri ve oyundaki buna benzer diger unsurlar,
insanlarin  ilgilerini artirarak, kendilerini gergeklestirebilecekleri bir ortam
sunmaktadir. Kimi oyuncu ruhsal olarak rahatlamak, maddi gelir elde etmek ya da
giindelik hayatin streslerinden soyutlanmak amaciyla oyun oynarken, kimi oyuncu da

rekabet ve zafer arzusunu doyuma ulastirmak i¢in oyun oynamaktadir.

Kazanma diirtiisiiniin, bu tarz rekabete dayal1 dijital oyunlar {izerinden doyuma
ulagtirilmast {izerine Huizinga’nin goriisleri oldukca isabetlidir. Huizinga’'nin
goriisiine gore, insanlarin herhangi bir meselede birinci olma yatkinliklar1 dogustan
edindikleri bir yetenektir ve insanlar, bundan dolay1 birbirlerine diismektedirler.
Insanlar, bu yatkinlik neticesinde abartil1 sohret ve gdsteris duygusuna, sapkinliga ve
manevi duyarsizliga yonelebilirler. Bu nedenle, insanlarin bu susamislik arzularmin

ardinda “zafer” olgusu yer almaktadir (Huizinga, 2018: 143).
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League of Legends’in oyunculara sunmus oldugu oyun ortaminin, Espen
Aarseth ve Jesper Juul’un dijital oyunlarin 6zelliklerine yonelik yaklagimlartyla uyum
sagladig1 sonucuna ulasilmaktadir. LoL’de de bir¢ok kurala yer verilmesi, oyunun
Sihirdar Vadisi gibi ¢esitli oyun evrenlerinde oynanmasi ve oyunda belirlenmis olan
kurallarin, oyun evreninde oyuncular tarafindan uygulamaya gegcirilmesi, Aarseth’in
dijital oyunlarin 6zelliklerine dair yaklagimiyla uyum saglamaktadir ¢iinkii ¢alismada
belirtilen Aarseth’in savunusuna gore de dijital oyunlar, kurallardan olusmakta,
gostergebilimsel olarak yaratilan bir oyun diinyasinda ge¢mekte ve oyuncularin,
onceden belirlenen kurallar1 oyun diinyasinda uygulamalarini saglamaktadir. Aynm
sekilde Juul’tin goriisleri de LoL’tn sundugu oyun ortamiyla paralellik
gostermektedir. Bu baglamda Lol deki oyun kurallari, galibiyet ya da maglubiyet gibi
bir¢ok degisken ve dl¢iilebilir sonuglarin varligi, bu sonuglarin ¢esitli 6diillerle birlikte
bir degere baglanmasi, oyuncularin LoL oynarken sarf ettikleri gayret, oyuncularin
oyun sonucuna gore mutluluk, {iziinti, sinirlilik gibi duygusal bagliliklar gdstermeleri
ve LoL’de oyuncular tarafindan karsilasilan sonuglarin, gercek hayat tizerinden ¢esitli
sonuclara sebep olup olmamasi gibi degiskenler (gercek hayatta Oliip tekrardan
dirilmenin imkansiz olmasi1 ya da ¢ok fazla LoL oynamanin uyku problemi gibi saglik
sorunlarina sebebiyet vermesi vb.), Juul’iin dijital oyunlara yonelik yaklagimini

destekler niteliktedir.

Insanlarin League of Legends’1 ve diger dijital oyunlari, tipki iletisim araglarinda
da oldugu gibi bir amag ve ihtiyag¢ iizerine kullandiklar1 goriilmektedir. Bireylerin,
iletisim araglar tizerinde aktif ve etkin konumda oldugunu belirten kullanimlar ve
doyumlar yaklasiminin dijital oyunlar iizerinde de gegerli oldugu sdylenebilir ¢linkii
teknolojinin gelisimiyle birlikte dijital oyunlar ve bu oyunlarin oynandigi ya da
seyredildigi platformlar da bir iletisim araci haline gelmistir. Yeni medyanin birer
pargasit olan bu mecralar, kullanimlar ve doyumlar yaklagiminda da belirtildigi lizere
insanlarin aktif ve etkin olarak faaliyette bulundugu, kendi kararlarinin oldugu ve
belirli hedefler dogrultusunda hareket ettikleri yerler haline gelmistir. Calisma
kapsaminda katilimcilarin, ruhsal olarak rahatlamak, sehir hayatinin stresinden
soyutlanmak, ger¢ek hayattaki sikismishigi ve olanaksiz olan seyleri oyun evreni
icerisinde deneyimleyebilmek, olmak istedikleri benliklerini oyun igerisinde
gerceklestirebilmek, cesitli manevi arzular lizerinden doyuma ulasabilmek ve yeni is

imkanlarina erisip, parasal kazanim elde edebilmek adina dijital oyun mecralarinda yer
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aldiklar1 goriilmektedir. Yani tiim bu insanlar, bu ve bunun gibi bir¢cok doyuma
ulasabilmek adima dijital oyun mecralarin1 kullanmaktadirlar. League of Legends’in
sunmus oldugu rekabet ve e-spor ortami, insanlarin bu tiir ihtiyaglarini giderebilmeleri
acisindan son derece onemlidir. Ulusal ya da uluslararasi yarigmalar, oyun igerisinde
yaratilan diinya ve karakterler evreni, takim oyununa taninan imkanlarin genisligi ve
teknolojiyle birlikte gelisen iletisim ve i olanaklari, dijital oyunlarin yeni bir iletisim

arac1 ve doyum noktasi oldugunu gostermektedir.

Bu ¢alismadaki katilimci goriisleri, ¢calismada belirtilen biitiin bu diistinceleri
dogrulamaktadir. League of Legends oyuncusu olan kisilerin ebeveynleri, dijital
oyunlar1 ve tlim e-spor faaliyetlerini zaman kaybi1 ve ¢ocuk aktivitesi olarak goriirken,
LoL oyunculart ise bu oyunu maddi ve manevi doyuma ulagmak, ruhsal olarak
rahatlamak ve e-spora yonelik yeni is alanlarina katilabilmek gibi bir¢ok segenek
sebebiyle oynamaktadirlar. X, Y ve Z kusaklar1 arasindaki diistince farklari, oyuncular
ile ebeveynleri arasindaki bu c¢atismanin sebebi olabilir ¢linkii eski kusak insanlar
teknolojiden daha uzak ve dijital oyunlarin olmadigi ya da ¢ok az gelistigi donemlerin
icerisinde yer alirken, son kusaklar ise dijital diinyanin i¢cine dogmakta ve dolayisiyla
da daha farkli yaklasimlara sahip olmaktadirlar. Bu baglamda eski kusak insanlar,
teknoloji kullanimima o6n yargiyla yaklagmakta, hatta teknolojiyi zararli olarak
niteleyebilmektedirler zira bu insanlarin, geleneksel aligkanliklarini degistirmeleri ve
yeni bir diizene aligma siirecleri zor ve yavag bir sekilde ilerleyebilmektedir. Yeni
kusak insanlar ise diinyanin dijitallesme siireci i¢erisinde dogduklari i¢in, teknolojiyi
kendilerinden ayrilmaz bir parca olarak gormekte ve egitim, aligveris, finansal
faaliyetler ve eglence gibi bir¢ok ihtiyaclarini teknoloji vasitasiyla kargilamaktadirlar.
Buna paralel olarak, giiniimiizde anaokuluna ya da ilkokula giden ¢ocuklarin, ileriki
donemlerde su an heniiz var olmayan is alanlarinda calisacaklar1 goriilebilir.
Gelecekte, giiniimiizdeki bazi mesleklerin tercih edilebilirligini kaybetmesi ve
teknoloji ile dijitallesmenin ilerlemesiyle birlikte degisen spor anlayisi neticesinde,
yeni e-spor mesleklerinin gozde hale gelmesi ve tercih edilmesi olasidir. Bunlarin
yaninda, igerisinde yer aldigimiz COVID-19 pandemisi sebebiyle hayatimiza
yerlesmeye baslayan sosyal mesafe ve temastan uzak olmak gibi saglik onlemleri,
oyuncularin evlerinden oynayabilecekleri dijital oyunlari ve e-spor faaliyetlerini
onemli bir meslek firsatina doniistiirebilecektir. Insanlarin bu meslekler konusunda

aydinlatilmalar1 6nemlidir. Glinlimiizdeki meslekler konusunda hazirlanan rehberlerin
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yaninda, yeni meslek imkanlar1 sunan dijital oyunlar ve e-spor etkinlikleri i¢in de
insanlara, devlet ve Ozel girisimler tarafindan yeni rehberlerin ve mesleki
danmigsmanliklarin saglanmasi, daha bilingli bir toplum ve mesleki farkindalik adina
yarar saglayacaktir. Ayrica dijital oyunlar ve e-spora yonelik programlarin,
iniversitelerin 6n lisans veya lisans bdliimlerinde agilmasi halinde, bu alana yonelik

egitimli ve meslek sahibi insan sayis1 da artacaktir.

Miilakatlardan elde edilen bulgulardan yola ¢ikildiginda, League of Legends gibi
bir¢ok dijital oyunun ve e-spor etkinliklerinin, Tiirk toplumuna ve bu toplumdaki yasl
kusaklara dogru ve etkili bir bi¢imde anlatilmasinin gerekliligi ortadadir. Bunun yan
sira oldukca fazla bir oranda miilakat katilimcisinin, League of Legends’
arkadaslarindan gérmeleri ve onlarin tavsiyeleriyle birlikte oynamaya baslamalari,
dijital oyunlara dair hedef kitle pazarlamalarinda agizdan agiza pazarlamanin 6nemli

oldugunu gostermektedir.

Dijital oyunlarin sundugu e-spor ve yeni is firsatlarinin yaninda, bu endiistri
icerisinde ortaya cikabilecek potansiyel tehlikelere ve olumsuzluklara karsi dikkatli
olmak yararli olacaktir. Dijital mecralarin 6nemli hale gelip parasal anlamda biiyiik bir
pazar haline dontlismeleri, bu ortamlardaki dolandiricilik ve veri hirsizli§i konusunda
da onlem alimmasint 6nemli kilmaktadir. Bu noktada, devlet destekli egitimler
vasitastyla tiim kullanicilarin ve ebeveynlerin, dijital oyunlardaki olas1 dolandiricilik
thtimalleri konusunda bilgilendirilmeleri ve egitim almalar1 saglanabilir. Boylece
kullanicilar, dijital oyun mecralarinda karsilasabilecekleri olas1 dolandiricilik ve veri
hirsizlig1 tehlikelerinden korunabileceklerdir. Dijital oyunlar tizerinden karsilagilmasi
miimkiin olan bir diger olas1 sorun ise saglik problemleridir. Bilgisayar baginda oturan
ve uzun saatler vakit geciren kullanicilar, cesitli fiziksel ya da ruhsal saghk
sorunlartyla karsilasabilirler. Bu olas1 sorunlarin engellenebilmesi i¢in kullanicilarin
ve ebeveynlerin, devlet destekli doktorlar tarafindan bilinglendirilmesi ve ortaya
cikabilecek olas1 saglik problemlerine yonelik saglik birimlerinin kurulmasi ve
hastalarin tedavilerinin yapilmasi bu konuda faydali olabilecektir. Bu sayede dijital

oyunlarin sebep olabilecegi 6nemli sorunlarin 6niine gecilebilecektir.

Calismadaki tiim bu tanimlamalar, arastirmalar ve bulgular 1s181nda, League of
Legends gibi e-spor imkan1 sunan birgok dijital oyunun, vakit 6ldiirme araci olmadigi
ve sadece ¢ocuklara hizmet etmedigi sonucuna kolay bir sekilde ulasilabilmektedir.

League of Legends, Tiirkiye disinda iiretilmesine ragmen Tiirkiye’deki dijital oyun
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pazarina biiylik yatirnmlar yapmis ve giiclii sermayelerin destegini alarak, tilkemizdeki
insanlara bir¢ok is firsati sunmustur. Boyle bir pazarin yalnizca ¢ocuklara ve i¢i bos
amaglara hizmet etmedigi kolaylikla goriilebilmektedir. Twitch, Facebook ve
YouTube gibi biiyiik yayin mecralarinda yakalanan anlik devasa izlenme sayilari, bu
tespitin en bilylik destekleyicisidir. Ek olarak, dijital oyunlarin ve e-spor etkinliklerinin
sagladig1 bu yiiksek izlenme oranlari, geleneksel medyanin alternatifi haline gelmis,
adeta yeni medyanin temsili niteligindeki Twitch, YouTube Gaming ve Facebook
Gaming gibi yaym mecralar1 {izerinden olusacak olan, iletisim sektoriine yonelik yeni
meslek firsatlariin ve ¢alisma alanlarin en biiyiik gostergelerindendir. Bu noktada
geleneksel iletisim, teknolojinin ve dijitallesmenin destegiyle birlikte modernlesmekte
ve dijital caga ayak uydurmaktadir. Bu durum iletisim sektoriinde e-spor
yorumculugu, e-spor sunuculugu, dijital oyun ve e-spor yayinciligi, dijital oyunlara
yonelik seslendirme sanatgiligi ve e-spor haberciligi gibi bir¢ok yeni is alanini da
beraberinde getirecek ve yeni medyaya biiylik katkilar saglayacaktir. Bunun yani sira,
geleneksel medyanin da bu dijitallesme siirecine ayak uydurmasi ve geng nesillere
hitap etmesi 6nem arz etmektedir ¢iinkii giinlimiizdeki nesil, geleneksel medyadan
uzaklagmis ve dijital mecralara yonelmis durumdadir. Bunun sebebi, geleneksel
medyanin, gilincel ve dijital igerikler konusunda yetersiz kalmasidir. Geng neslin

dikkatini ¢ekebilecek, dijital ve yenilikgi igeriklerin iiretilmesi dnemli bir konudur.

Aragtirmalardan saglanan tiim veriler, teze ait tiim hipotezlerin kabul edildigini
destekler niteliktedir. Dijital oyunlarin saglamis oldugu profesyonel e-spor
oyunculugu, takim kog¢lugu, e-spor sunuculugu, e-spor yorumculugu, e-Spor
organizatorligii, e-spor yayinciligi ve dijital oyun ticareti gibi e-spora yonelik is
alanlar1, calismanin birinci hipotezi olan, dijital oyunlarin sadece bos ve ¢ocukca
amaglara hizmet etmedigi goriisiinii, calismanin ikinci hipotezi olan, insanlarin dijital
oyunlar1 e-spora yonelik is alanlarinda yer edinebilmek ya da ruhsal rahatlamaya ve
doyuma ulagmak amaciyla oynadiklar1 goriisiinii ve ¢alismanin dordiincii hipotezi
olan, dijital oyunlarin ve e-sporun, yeni is alanlar1 ortaya ¢ikardigi goriistinii
desteklemektedir. Calismada aktarilan, dijital oyunlara, e-spor pazarina ve dijital yayin
platformlarina ait finansal degerler, dijital oyun ve e-spor endiistrisinin biiyiikliigiinii
gostermekte ve ¢alismanin {igiincii hipotezi olan, dijital oyunlarin biiyiik bir oyun ve
e-spor pazari olusturdugu goriisiinii teyit etmektedir. Miilakat katilimcilarinin yanitlari

neticesinde, katilimci ebeveynlerinin ve gevrelerindeki insanlarin biiyiik bir kisminin
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dijital oyunlara ve e-spor faaliyetlerine 6n yargiyla yaklastiklart goriilmektedir. Bu
dogrultuda ¢alismanin besinci hipotezi olan, dijital oyunlar ve e-spor konusunda,
kusaklar arasi fikir ayriliklarinin oldugu goriisii ile calismanin altinci hipotezi olan, e-
spor oyuncularinin, Tirk toplumunun dijital oyunlara ve e-spor faaliyetlerine yeteri
kadar destek vermedigine dair fikir birliginde olduklar1 goriisii dogrulanmaktadir.
Dijital oyunlarda takim oyunu, is paylasimi, dayanigma, strateji ve rekabet gibi
olgularin yer almasi, ¢alismanin yedinci hipotezi olan, e-sporun da bir spor faaliyeti
oldugu goriisi ile ¢alismanin sekizinci hipotezi olan, e-sporun, geleneksel sporlarda
da oldugu gibi, bir rekabet olgusuna yer verdigi goriisiinii onaylamaktadir ¢ilinkii e-
spor faaliyetlerinde de zihin jimnastigi ve gelisimi hedeflenmekte ve hem bedensel

hem de zihinsel bir efor sarf edilmektedir.

Bu arastirmalar neticesinde, Tiirkiye’de dijital oyunlarin ve e-spor
etkinliklerinin gelisimi i¢in, teknolojiye olan erisimin ucuz hale getirilmesinin ve
internet altyapilarinin gelistirilmesinin 6nemi ortaya ¢ikmaktadir. Ayn1 zamanda Tiirk
toplumunda bir e-spor bilincinin olusturulmasi, bu bilincin eski kusaklara dogru bir
bicimde aktarilmasi ve sadece League of Legends ile sinirli kalmayip, diger tiim dijital
oyunlara yonelik destegin artirilmasinin gerekliligi goriilmektedir. Tiirkiye’deki dijital
oyun ve e-spor endiistrisindeki mevcut potansiyelin farkina varilmasi ve bu
potansiyelin gelistirilmesi, Tiirkiye’yi bu endiistrinin ciddi bir unsuru héline
getirebilecek, yeni 0zel girisimlere ve yeni is alanlarina imkan saglayabilecektir.
Devletin ve 6zel girisimlerin is birligiyle birlikte iilkemizden, diinya genelinde marka
sayilabilecek dijital oyunlar, e-spor etkinlikleri, e-spor oyunculari ve e-spor takimlari
cikabilecek ve Tirkiye, e-spor endiistrisinde iddiali bir yer edinebilecektir. Bu
baglamda, dijital oyun ve e-spor konusunda egitimli insan kaynaginin saglanmasi ve
kiiresel Olgekteki dijital oyun ve e-spor finansal gelirlerinin Tirkiye’ye g¢ekilmesi

bliyiik bir 6nem arz etmektedir.
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