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T¦RKĶYEôDE KULLANIMLAR VE DOYUMLAR YAKLAķIMI 

BAĴLAMINDA DĶJĶTAL OYUN OLARAK LEAGUE OF LEGENDS 

OYUNUNUN VE E-SPOR FAALĶYETLERĶNĶN ANALĶZĶ 

 

¥ZET 

Teknolojinin geliĸim s¿reciyle birlikte, oyun kavramē da dijitalleĸmiĸtir. Yerini dijital 

oyunlara bērakan geleneksel oyunlar, ge­miĸte ­ok sayēda insan tarafēndan 

deneyimlenmiĸtir. Bu s¿re­te dijital oyunlar, hēzlē bir geliĸime uĵramēĸ, end¿strileĸmiĸ 

ve yaĸ ya da cinsiyet ayrēmē yapēlmaksēzēn insanlarēn ilgi duyduĵu bir alan haline 

dºn¿ĸm¿ĸt¿r. Oyun ĸirketlerince, kullanēcēlarēn ilgi alanlarē doĵrultusunda MOBA 

(Multiplayer Online Battle Arena), FPS (First Person Shooter) ve TPS (Third Person 

Shooter) gibi bir­ok t¿re ayrēlarak ¿retilen dijital oyunlar, masa¿st¿ bilgisayarlar, 

diz¿st¿ bilgisayarlar ve oyun konsollarē gibi teknolojik ortamlarda oynanabilmektedir. 

D¿nya genelinde olduĵu gibi T¿rkiyeôde de hēzlē bir yaygēnlaĸma s¿reci ge­iren ve 

toplumu dºn¿ĸt¿ren dijital oyunlar, insanlarēn yaĸantē ĸekillerinden, e-spor mesleĵini 

se­ip se­memelerine kadar bir­ok ĸeyi etkilemektedir. Bu etki ve dºn¿ĸ¿m s¿reci, 

insanlarēn yalnēzca zaman ºld¿rmeleri ve ­ocuk­a ama­larla oyun oynamalarē ĸeklinde 

deĵil, meslek baĵlamēnda e-spor faaliyetlerinde bulunmalarē, yeni iĸ alanlarēna 

yºnelmeleri ve ruhsal doyuma ulaĸmalarē yºn¿nde de ger­ekleĸmektedir ­¿nk¿ 

geliĸmekte olan teknolojinin yeni bir par­asē olan dijital oyunlar, spor olgusunun 

yeniden yorumlanmasēnē gerektirmekte, yeni iĸ alanlarē yaratmakta ve insanlarēn 

etkinlik bi­imlerini deĵiĸtirmektedir. Yeni hobiler edinme, ĸehir hayatēnēn neden 

olduĵu stresli yaĸamdan kurtularak ruhsal olarak rahatlama, e-spor faaliyetlerinde 

bulunabilme ve eĵlence sektºr¿ gibi ihtiya­larēn karĸēlanmasēnē saĵlayan dijital 

oyunlar, yenilik­i, dinamik ve g¿n¿m¿z¿n irdelenmesi gereken ºnemli konularēndan 

biridir. Toplumu bºylesine etkileyen ve hēzlē bir geliĸim gºstererek, yeni iĸ alanlarē 

sunan dijital oyunlara yºnelik ºnemin, T¿rk toplumunun geneli tarafēndan hen¿z tam 

olarak benimsenmemiĸ olmasē ve dijital oyunlar ¿zerinden ger­ekleĸtirilen e-spor 
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faaliyetlerinin ­ocuk­a ve vakit kaybē olarak gºr¿lmesi, bu ­alēĸmanēn ana ­ēkēĸ 

noktasēnē ĸekillendirirken, T¿rkiyeôdeki dijital oyun ve e-spor farkēndalēĵēnēn 

artērēlmasēnē ve bu konuya iliĸkin problemlere a­ēklama getirmeyi ama­lamaktadēr. Bu 

sebeple ­alēĸmada, dijital oyun, e-spor ve rekabet gibi olgular a­ēklanarak, bir MOBA 

oyunu olan League of Legends (kēsaca LoL) ¿zerinden, T¿rk oyun pazarēna ve 

T¿rkiyeôdeki e-spor oyuncularēna saĵlanan fērsatlar incelenmekte ve dijital oyunlar ile 

e-spor end¿strisinin T¿rkiyeôdeki ºnemine yºnelik hassasiyet oluĸturulmaya 

­alēĸēlmaktadēr. ¢alēĸmada, her oyunda ve faaliyette kullanēlabilen bir iletiĸim yazēlēmē 

olan Discord adlē uygulama ¿zerinden, 28.07.2020 tarihinde, T¿rk 15 erkek ve 15 

kadēn League of Legends oyuncusu ile m¿lakat yapēlmēĸtēr. M¿lakat katēlēmcēlarēndan 

elde edilen yanētlar doĵrultusunda ­eĸitli bulgulara eriĸilmiĸ ve bu bulgular vasētasēyla 

hipotezler, ­alēĸmanēn araĸtērma ve sonu­ kēsmēnda teyit edilerek, kullanēmlar ve 

doyumlar yaklaĸēmē bakēĸ a­ēsēyla yorumlanmēĸtēr. ¢alēĸmanēn sonucunda dijital 

oyunlarēn, insanlar tarafēndan yalnēzca boĸ vakit ge­irme aracē olarak tercih 

edilmedikleri gºr¿lm¿ĸ ve insanlarēn, dijital oyunlarē ruhsal doyum ve ekonomik gelir 

gibi ihtiya­larēnē karĸēlayabilmek i­in de oynadēklarē sonucuna ulaĸēlmēĸtēr. 

 

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

Doyumlar Yaklaĸēmē, 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 ñgameò 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 playersô 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 studyôs 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 ñvideo gamesò, ñe-sportsò, ñcompetitionò 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. GĶRĶķ 

Oyun olgusu, ­ocuklara yºnelik bir etkinlik olmanēn da ºtesinde yer alan bir 

kavramdēr. D¿nyanēn her dºneminde oyunlarla i­ i­e olan insanlar, oyun ile b¿y¿m¿ĸ, 

geliĸim saĵlamēĸ ve hayatlarēnē s¿rd¿rm¿ĸlerdir. G¿n¿m¿zde her kitleye ve her yaĸa 

hitap eden oyunlar, bireylerin ruhsal olarak rahatlama imk©nē bulduklarē bir ger­eklik 

ve yeni iĸ fērsatlarē sunan bir olgu haline dºn¿ĸm¿ĸt¿r. Oyun kavramēnē 

anlamlandērabilmek ve g¿n¿m¿ze deĵin ge­irdiĵi geliĸimi inceleyebilmek adēna, 

ºncelikle tanēmēna bakabiliriz. Oyunu, emir veren kurallar dahilinde lakin h¿r bir 

iradeyle ortaya konulan, bir hedef doĵrultusunda belirlenmiĸ yer ve s¿re 

sēnērlandērmasēna sahip, i­erisinde mutluluk ve gerginlik duygularēnēn yer aldēĵē bir 

etkinlik olarak tanēmlayan Johan Huizingaôya gºre oyun, benimsenmiĸ yaĸamēn 

dēĸēnda bulunabilmek ĸuurunun yer aldēĵē bir yaĸam alanē sunmaktadēr (Huizinga, 

2018: 53). Bu tanēmlama ¿zerinden yola ­ēkēlarak oyunun, kendisine ºzel bir zamanda 

ve mek©nda ger­ekleĸtiĵi, karĸēlēklē rēza doĵrultusunda kurallara ve bir amaca sahip 

olduĵu, insanlarēn sevin­ ve gerilim duygularēyla birlikte hayatēn sēradanlēĵēndan 

kurtulabilmek amacēyla ger­ekleĸtirdikleri bir faaliyet olduĵu sonucuna 

ulaĸēlabilmektedir. Ge­miĸ zamanlardan g¿n¿m¿ze dek insanlar, alēĸēlmēĸ ve 

sēradanlaĸmēĸ yaĸamēn tekd¿zeliĵinden kurtulabilmek amacēyla, oyunlarē bir ara­ 

olarak gºrm¿ĸlerdir. Bu durum, i­inde yer aldēĵēmēz ­aĵda da ­ok net bir ĸekilde 

gºr¿lebilmektedir. 

Teknoloji ve dolayēsēyla da teknolojik geliĸmeler, geleneksel oyunlarēn 

dijitalleĸme s¿recindeki en b¿y¿k ara­lardēr. Atabekôe gºre toplumsal olanē ifade eden 

teknoloji kavramē, toplum etkisine maruz kalmanēn ve toplumla birlikte var olmanēn 

yanē sēra, t¿m toplumu etkisi altēna alan bir olgudur (Atabek, 2001: 17-18). Bu 

tanēmlamadan da gºr¿ld¿ĵ¿ ¿zere, toplumun etkisi altēnda ortaya ­ēkmakla beraber, 

toplumu deĵiĸtiren ve topluma n¿fuz eden teknoloji, toplumlarēn dºn¿ĸ¿me 

uĵramalarēnda rol oynayan ºnemli bir ara­tēr. Ķnsanlarēn ihtiya­larēnē karĸēlayan 

teknolojik geliĸmelerin, insan hayatēna tamamen faydalē olduĵu sºylenememekle 

birlikte, yararlarēnēn zararlarēndan daha fazla olduĵu bariz bir ĸekilde 
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gºr¿lebilmektedir. Teknolojinin geliĸimiyle birlikte iletiĸim ara­larēnēn ve bilgisayar 

teknolojilerinin y¿kseliĸi, bu doĵrultuda iletiĸimin kolaylaĸmasē ve buna paralel olarak 

da insan hayatēnēn saĵlēktan, eĵitime kadar pek ­ok alanda olumlu ĸekilde etkilenmesi 

bu yararlara birer ºrnektir. Teknolojinin toplumdaki insanlara yarar saĵladēĵēna ya da 

zarar verdiĵine yºnelik yaklaĸēmlar, bizleri teknolojik determinizm olgusuna 

yºnlendirir. 

Teknolojinin hayatēmēzdaki ºnemini vurgulayan teknolojik determinizm olgusu, 

bu konudaki iki b¿y¿k isim olan Marshall McLuhan ve Harold Innisôi karĸēmēza 

­ēkarmaktadēr. Ķletiĸim teknolojilerinin insan hayatēnē ĸekillendirip dºn¿ĸt¿rd¿ĵ¿n¿ 

sºyleyen McLuhanôēn savunusuna gºre iletiĸim teknolojileri, k¿lt¿r¿n apa­ēk bir 

taĸēyēcēsēdēr ve bu nedenle de iletiĸim teknolojileri deĵiĸim gºsterip ilerledik­e, buna 

paralel olarak k¿lt¿r ve k¿lt¿r ile baĵlantēlē olgular da deĵiĸim gºstermektedir. Bu 

doĵrultuda, bireylerin yaĸamlarē da bu deĵiĸime maruz kalmaktadēr. Ķlk evrelerde 

insanlarēn aletleri ĸekillendirdiĵini sºyleyen McLuhan, bu s¿re­ten sonraki evrelerde 

ise aletlerin insanlarē ve insan yaĸamēnē ĸekillendirdiĵini savunur. McLuhanôa gºre, 

insan yaĸamēnēn aĸamalarēnē anlamlandērmaya ­alēĸan teknolojik determinizm 

olgusunda i­erik, yani mesaj ºnemli deĵil, ara­ ºnemlidir (Altay, 2005: 21-22). Harold 

Innis ise, iletiĸim aĵlarēnēn yazēnēn yaygēnlaĸmasē sayesinde geliĸim gºsterdiĵini 

belirtmektedir. Harold Innisôe gºre yazē, matbaanēn ve diĵer teknolojik ara­larēn 

yaygēn hale gelmesi sonucunda yaygēnlaĸmēĸtēr. Bu doĵrultuda ortaya yeni ­ēkmēĸ bir 

teknoloji, gelenekselleĸmiĸ ve g¿c¿ elinde tutan bilgi tekelleriyle ­atēĸēr ve ortaya, 

farklē bir topluluĵun elinde olan yeni bir bilgi tekelini ­ēkarēr. Bu savunusuyla birlikte 

Innis, toplumun, iletiĸim teknolojileriyle birlikte bi­imlendiĵini ve etkiye uĵradēĵēnē 

belirtmektedir (aktaran: Yengin, 2014: 50). Bu d¿ĸ¿nceden yola ­ēkēldēĵēnda iletiĸim 

teknolojilerinin, teknolojik geliĸmelere paralel olarak ilerlediĵi sonucuna 

ulaĸēlmaktadēr. Oyunlarēn, teknolojik geliĸmelerle birlikte ĸekil deĵiĸtirip, 

telefonlarēmēz ve bilgisayarlarēmēz gibi bir­ok dijital mecraya kadar girerek ge­irdiĵi 

dºn¿ĸ¿mler, bu duruma ºrnek olarak gºsterilebilir. 

Bu tez ­alēĸmasē, T¿rkiyeôdeki dijital oyun ve e-spor sektºr¿ne iliĸkin toplumsal 

bilinci artērēp, bu sektºrdeki kullanēcē hedeflerini ve yeni iĸ fērsatlarēnē a­ēklēĵa 

kavuĸturacaĵēndan dolayē b¿y¿k bir ºnem arz etmektedir. Tezin konusu, e-spor 

faaliyetlerine ºnc¿l¿k eden bir dijital oyun olarak League of Legends oyununun 

T¿rkiyeôde yaĸayan insanlara saĵladēĵē madd ́ve manev́ imk©nlar olmakla birlikte, 
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T¿rk toplumunun dijital oyunlara ve e-spor faaliyetlerine olan yaklaĸēmlarēnē da ele 

almaktadēr. Tezin amacē, konuyla baĵlantēlē olan kavramlara a­ēklama getirerek, 

T¿rkiyeôdeki dijital oyun ve e-spor faaliyetlerinin ardēndaki gerek­eleri a­ēklamak ve 

bu faaliyetlere yºnelik farkēndalēĵēn artmasēnē saĵlayarak, dijital oyun ve e-spor 

alanēndaki yeni iĸ alanlarēnē ve diĵer imk©nlarē a­ēklēĵa kavuĸturmaktēr. Tez, 

28.07.2020 tarihinde, Discord adlē iletiĸim yazēlēmē vasētasēyla T¿rk 15 erkek ve 15 

kadēn League of Legends oyuncusu ile ger­ekleĸtirilen m¿lakat yºntemiyle 

desteklenmiĸtir. 

Bu doĵrultuda tezin ikinci bºl¿m¿nde, kullanēmlar ve doyumlar yaklaĸēmē ile 

teknolojik determinizm yaklaĸēmlarē ele alēnmēĸ, bu kuramlar ēĸēĵēnda dijital oyun ve 

e-spor faaliyetlerine yorumlamalar getirilmiĸ ve dijital oyunlarēn yeni nesil iletiĸim 

yºntemleri ve teknolojik geliĸmelerle olan baĵlantēsē irdelenmiĸtir. ¦­¿nc¿ bºl¿mde, 

dijital oyun kavramēna a­ēklama getirilmiĸ, dijital oyun sektºr¿n¿n geliĸimi, ºzellikleri 

ve t¿rleri ele alēnmēĸtēr. Dºrd¿nc¿ bºl¿mde, MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) 

t¿r¿ bir dijital oyun olarak League of Legends oyununun detaylē a­ēklamasē ve analizi 

yapēlmēĸ ve bu oyunun e-spora ve T¿rkiye pazarēna yºnelik katkēlarē ele alēnmēĸtēr. 

Bunun yanē sēra e-spor kavramēna a­ēklama getirilerek, e-sporun d¿nyadaki ve 

T¿rkiyeôdeki geliĸiminden bahsedilmiĸtir. Tezin araĸtērma bºl¿m¿ olan beĸinci 

bºl¿m¿nde ise, T¿rk 15 erkek ve 15 kadēn League of Legends oyuncusu ile 

ger­ekleĸtirilen m¿lakat sorularēna, m¿lakat katēlēmcēlarēna ait birtakēm bilgilere, 

katēlēmcē gºr¿ĸlerine ve bu gºr¿ĸlerden elde edilen bulgulara yer verilmiĸtir. Bu 

bulgular, tezin altēncē bºl¿m¿ olan sonu­ ve ºneriler bºl¿m¿nde yorumlanmēĸ ve 

konuya dair ºneriler getirilmiĸtir. 
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II.  DĶJĶTAL OYUNLARA KURAMSAL BAKIķ 

A. Kullanēmlar ve Doyumlar Yaklaĸēmē ¦zerinden Dijital Oyunlar  

Ķnsanlar, iletiĸim ara­larēnē ­eĸitli ihtiya­larēnē doyuma ulaĸtērmak i­in 

kullandēklarē gibi, dijital oyunlarē da ihtiya­ duyduklarē bir konuda doyuma ulaĸmak 

i­in oynamaktadērlar. Bu d¿ĸ¿nce bizi, Elihu Katzôēn kullanēmlar ve doyumlar 

yaklaĸēmēna getirir. Katz, 1959ôda yayēnladēĵē makalesinde, Bernard Berelsonôēn, 

iletiĸim araĸtērmalarēnēn t¿kendiĵine dair d¿ĸ¿ncesine eleĸtiri getirerek, asēl t¿kenen 

alanēn ikna araĸtērmalarē olduĵunu ºne s¿rm¿ĸt¿r. Katzôēn bu hareketi, kullanēmlar ve 

doyumlar yaklaĸēmēnē ortaya ­ēkarmēĸtēr. Ķletiĸim araĸtērmalarēnēn ilk evrelerinde, 

medyanēn insanlara ne yaptēĵē sorusuna yanēt aranērken, Elihu Katzôēn bu yaklaĸēmēyla 

birlikte, insanlarēn medya ile ne yaptēklarē sorusu ºn plana ­ēkmaya baĸlamēĸtēr 

(Severin ve Tankard, 1994: 474). Katzôa gºre insanlar, kitle iletiĸim ara­larēnē 

psikolojik ve toplumsal ĸartlara baĵlē olarak, kendi hedefleri ve ­ēkarlarē doĵrultusunda 

kullanērlar (Katz, 1959: 2-3). 

Kullanēmlar ve doyumlar yaklaĸēmē, g¿n¿m¿zde bir­ok iletiĸim aracē ve dijital 

mecranēn kullanēmē konusunda bizleri aydēnlatabilecek bir kuramdēr. Bu yaklaĸēm, 

bireylerin iletiĸim ara­larēnē hangi ama­la ve hangi ihtiya­larēnē karĸēlamak ¿zere 

kullandēklarēnē ele almaktadēr. Kullanēmlar ve doyumlar yaklaĸēmē, izleyicilerin bir 

iletiĸim aracē karĸēsēnda aktif olduklarēnē ve bu aktif izleyicilerin, iletiĸim ara­larēnē 

hangi ihtiya­larē i­in kullanacaklarēna yºnelik karar verebilme yetisine sahip 

olduklarēnē savunur. Bu yaklaĸēmla birlikte kitle iletiĸim ara­larēnēn, insanlarēn 

beklentileri ve ihtiya­larē karĸēsēnda ne seviyede etkili olduklarē gºr¿lebilmektedir. 

Dolayēsēyla insanlar, medya ¿zerinden ihtiya­larēnē karĸēlayacaklarē bilgi ve i­erikleri 

t¿ketmektedirler (G¿ngºr, 2018: 130). Bu iletiĸim modeline gºre izleyici, en azēndan 

iletinin gºndericisi kadar etkindir. Bunun yanē sēra, ºnemli olan gºndericinin niyeti 

deĵil, izleyicinin o iletiye y¿klediĵi anlamdēr. Bu nedenle kullanēmlar ve doyumlar 

yaklaĸēmē, gºstergebilimsel yºntemle de birtakēm benzerlikler gºstermektedir (Fiske, 

2011: 268). Alēcē konumundaki insanlar, belirli bir enformasyonu kendi zihin 

s¿zge­lerinden ge­irerek, zaman ve mek©n durumlarēnēn m¿saitliĵine gºre bir anlam 



6 
 

­ēkarmaktadērlar. Ķnsanlar, kitle iletiĸim ara­larēnē ve diĵer farklē kaynaklarē, kiĸisel 

gereksinimlerini karĸēlayabilmek adēna kullanērlar ve bu kullanēm doĵrultusunda da 

bir beklenti i­erisine girerler. Sonu­ olarak insanlar, medya ¿zerinden girdikleri 

etkileĸim sonucunda, ihtiya­larēnē gidermiĸ olurlar. Kullanēmlar ve doyumlar 

yaklaĸēmē, medya ara­larēnēn insanlar tarafēndan bu t¿r ama­larē karĸēlamak i­in 

kullanēldēĵēnē ve insanlarēn bu medya ara­larēna maruz kalarak, doyuma ulaĸtēklarēnē 

savunmaktadēr (Kaye ve Johnson, 2002: 55). Ķnsanlarēn medya ara­larē ¿zerindeki 

aktiflik d¿zeyleri ve mesajlara olan yaklaĸēmlarē, eĵitim seviyesi ve yaĸ gibi 

demografik ĸartlara baĵlēdēr. Bunun yanē sēra, insanlarēn k¿lt¿r d¿zeyleri ve 

karakteristik yapēlarē da birbirinden farklē olduĵu i­in, bireylerin kitle iletiĸim 

ara­larēndan gelen mesajlarē anlamlandērma s¿reci de farklē olmaktadēr (Bayram, 

2007: 42). 

Ķzleyici kitle, gereksinim duyduĵu ĸeylerin farkēnda olduĵu i­in, medyadaki 

i­erikleri de bu gereksinimleri doĵrultusunda deĵerlendirir. Eĵer izleyici kitle, mevcut 

iletiĸim ara­larēnēn beklentilerini karĸēlamayacaĵēna ikna olursa, farklē alternatiflere 

yºnelmektedir (Kim, 2002: 17). Bu alternatiflerden biri de dijital oyunlardēr. 

Ķnsanlarēn, kitle iletiĸim ara­larēnda olduĵu gibi dijital oyunlarda da madd ́ve manev́ 

ihtiya­larēnē giderdikleri ve bir gerek­eyle hareket ettikleri dile getirilebilir  ­¿nk¿ 

dijital oyunlar da iletiĸim ara­larē gibi bir teknolojik geliĸim evresinden ge­erek, 

insanlarēn ruhsal olarak rahatlamak ve yeni iĸ alanlarēnda ­alēĸabilmek gibi 

ihtiya­larēnē karĸēlayacak duruma gelmiĸtir. Somut bir ºrnek vermek gerekirse, 

insanlar yemek yedikten sonra a­lēk ihtiya­larēnē giderirler. Eĵer yenilen yemek, 

insanlarēn tat anlamēndaki beklentilerini karĸēlarsa, insanlar manev ́ doyuma da 

ulaĸmēĸ olurlar. Dolayēsēyla yenilen yemek, insanlarēn hem a­lēk ihtiyacēnē giderir hem 

de damak zevklerini tatmin etmiĸ olur. Bu duruma benzer olarak insanlarēn, aksiyon, 

heyecan yaĸama ve g¿lme gibi ihtiya­larēnē gidermek adēna, dijital oyun oynadēklarē 

ya da televizyonda se­tikleri bir komedi programēnē izledikleri belirtilebilir (Laughey, 

2010: 58). 

T¿m bu gºr¿ĸler ēĸēĵēnda dijital oyunlar, tēpkē kitle iletiĸim ara­larēnda olduĵu 

gibi kullanēcēlar tarafēndan ­eĸitli ama­lar ve gereksinimler doĵrultusunda 

oynanmaktadēr. Oyuncular, g¿ndelik yaĸamēn sebep olduĵu stresli ruh halinden 

kurtulabilmek ve ruhsal olarak rahatlayabilmek adēna dijital oyunlara 

yºnelmektedirler. Bunun yanē sēra kullanēcēlar, dijital oyunlar ve e-spor faaliyetleri 
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sayesinde, rekabet etme ve baĸarē elde etme gibi manev ́ ihtiya­larēnē 

karĸēlayabilmekte, profesyonel e-sporculuk, takēm ko­luĵu, e-spor sunuculuĵu, e-spor 

yorumculuĵu, e-spor organizatºrl¿ĵ¿, e-spor yayēncēlēĵē ve dijital oyun ticareti gibi 

alternatif iĸ alanlarēnda ­alēĸabilme fērsatē yakalamaktadērlar. Belirtilen bu ve daha 

bir­ok ºrnek, insanlarēn madd ́ ve manev́ doyuma ulaĸabilecekleri ve fayda elde 

edebilecekleri dijital oyun ve e-spor imk©nlarēnē gºstermektedir. 

B. Teknolojik Determinizm Yaklaĸēmē ve Dijital Oyun End¿strisi 

Teknolojik determinizm yaklaĸēmēna gºre toplumlar, teknolojik geliĸmelerle 

birlikte ĸekillenmektedirler. Bu yaklaĸēma gºre teknoloji, toplumdan baĵēmsēz olarak 

hareket eder ve topluma dayatmalarda bulunur (¢oban, 2013: 2). Toplumun, 

teknolojiyle birlikte gelen deĵiĸimini gºzlemleyebilmek adēna, telefonlarēn icadē 

ºrneĵi verilebilir. Telefonun icadēyla birlikte, toplumlarēn iletiĸim ĸekilleri de 

deĵiĸmiĸtir. G¿n¿m¿zde akēllē telefonlarēn yaygēnlaĸmasēyla birlikte ise akēllē 

telefonlara, sesli iletiĸimin dēĸēnda ºzellikler de eklenmiĸ ve insanlar, akēllē telefonlarla 

fotoĵraf ­ekebilme, not tutabilme, oyun oynayabilme ve internette i­erik bulabilme 

gibi imk©nlara sahip olmuĸlardēr. Telefon konusundaki bu deĵiĸimler, yeni 

teknolojilerin geliĸimiyle alakalēdēr. Bu doĵrultuda teknolojik geliĸmelerin, toplumlarē 

dºn¿ĸt¿rd¿ĵ¿ ger­eĵine ulaĸēlmaktadēr. Buhar g¿c¿n¿n keĸfiyle birlikte, sanayinin 

geliĸimi ve toplumun da bu geliĸime ayak uydurarak, bilgisayar ¿retiminin ortaya 

­ēkmasē, bilgi toplumunun doĵmasēnē saĵlamēĸtēr. Bu s¿re­, modernleĸme adē altēnda 

yaklaĸēk ¿­ y¿z yēldan beri devam etmektedir ve bu teknolojik geliĸmeler, toplumlarēn 

yaĸam ĸekillerinde yeni yansēmalara sebep olmaktadēr (Langlois, 1994: 4). 

Modernleĸme s¿re­lerinin etkisiyle birlikte, teknolojik geliĸmelerin toplumlar 

¿zerinde yarattēĵē deĵiĸim g¿c¿ de artmēĸtēr. Langdon Winnerôēn yaklaĸēmēyla, 

teknoloji bireylerin esiri deĵil, tam tersi ĸekilde bireyler teknolojinin esiri haline 

gelmiĸlerdir. Winnerôēn teknolojik s¿r¿klenme (technological drift) adēnē verdiĵi bu 

duruma gºre bireyler, teknolojik deĵiĸimler neticesinde beklenmeyen sonu­larla 

karĸēlaĸabilirler (Winner, 2001: 12). Teknolojinin k¿lt¿rel ve sosyal dengeleri 

belirlediĵi inancēna teknolojik determinizm adē verilir ­¿nk¿ g¿n¿m¿zde teknoloji, 

modern yaĸamēn t¿m evrelerinde yer almaktadēr. Bu baĵlamda teknolojinin, toplumun 

dēĸēnda kalan bir olgu olmadēĵē ve sosyal hayatē oluĸturan bir basamak olduĵu belirtilir 

(Fernandes ve Mendes, 2003: 153). 
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Teknolojik determinizm anlayēĸēnē savunan bilim insanlarē, teknolojinin, 

topluma herhangi bir dayatma ve zorlamada bulunmadēĵēnē sºylerler. Teknolojiyi 

yaratan insandēr ve bu teknolojiyi kendi iradesiyle, ihtiya­larē doĵrultusunda kullanēr. 

Bu sebeple, teknolojiyi kullanma ve sonu­larēnē gºzlemleme kararē insanēn kendi 

iradesindedir. 

Harold Innisôin savunusuna gºre teknoloji, toplumsal deĵiĸimlerin yºn¿n¿ 

belirleyen en ºnemli unsurdur. Toplumsal deĵiĸimler konusunda ºnc¿ olan 

teknolojiler, insanlarē bu evrede ikinci plana atmaktadērlar. Teknoloji geliĸtik­e 

yaĸanan toplumsal deĵiĸimler, Harold Innisôin, aracēn toplumsal deĵiĸimler konusunda 

ana unsur olduĵu gºr¿ĸ¿n¿ desteklemektedir. Marshall McLuhan da Harold Innis gibi, 

iletiĸim teknolojilerinin toplumlarēn iletiĸimleri konusunda ºnemli olduĵunu 

savunmaktadēr. Bu iki bilim insanē da teknolojinin, toplumsal ve tarihsel deĵiĸim 

s¿re­lerinde belirleyici bir olgu olduĵunu kabul etmektedirler. Bu noktada teknolojik 

determinizm, baĵēmsēz bir unsur olarak ortaya ­ēkar ve teknolojideki geliĸmelerin, 

toplum ¿zerinde sosyal deĵiĸikliklere ve yeni alēĸkanlēklara sebep olduĵu belirtilir 

(Misa, 1998: 309). 

Teknolojinin bir ara­ olarak gºr¿ld¿ĵ¿ teknolojik determinizm kavramēna gºre 

teknoloji, insanlarēn kullanēm ĸekillerine gºre ortaya yararlē veya zararlē sonu­lar 

­ēkarabilir. Dolayēsēyla bu yarar ya da zarar durumu, insanlarēn kendi iradeleri 

doĵrultusunda ger­ekleĸir. Teknolojik determinizm baĵlamēnda, teknolojinin dºrt 

ºzelliĵine deĵinilmektedir. Bu ºzelliklere gºre teknoloji, kendisi ¿zerinden yapēlmasē 

hedeflenen iĸe deĵil, o iĸin temelindeki deĵere odaklanēr. Teknoloji, i­inde bulunduĵu 

toplumun deĵerlerinden baĵēmsēzdēr ve diĵer toplumlarda da aynē iĸlevi saĵlayabilir. 

U­ak, araba ve otoyol gibi teknolojik unsurlarēn, t¿m toplumlarda aynē iĸleve ve amaca 

hizmet etmesi, bu duruma ºrnek gºsterilebilir. Dolayēsēyla toplumsal deĵerlerin diĵer 

toplumlara aktarēlmasē ­ok zorken, teknolojinin aktarēlmasē ise ­ok daha kolaydēr. Bu 

konudaki tek dezavantaj, teknolojinin aktarēmēndaki maliyetlerin y¿ksekliĵidir. 

Teknoloji, tarafsēz ve akēlcē bir yaklaĸēma sahiptir. Yani teknoloji, bilimden ve somut 

verilerden hareketle geliĸtirilir ve hem gºzlemlenebilir hem de kanētlanabilirdir. 

Teknoloji, toplumsal farklēlēklardan ve ¿lkelerden baĵēmsēz olarak, standartlara ve 

ºl­¿mlemelere sahiptir. ¥rneĵin, ¿r¿nlerin ¿retim verimliliĵini artērmak ¿zere 

kullanēlan otomasyonlar her ¿lkede aynēdēr ve toplumlardan baĵēmsēz olarak 

¿retkenlik artēĸē saĵlarlar (Al­ēn, 2010: 34). 
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Bu gºr¿ĸlerden yola ­ēkarak, teknolojik determinizm yaklaĸēmēna getirilen 

eleĸtirilere bakēldēĵēnda, bu eleĸtirilerin, teknolojinin insan yaĸamēnē kontrol altēna 

aldēĵē ve toplumdan tamamen baĵēmsēz olduĵu yºn¿nde olduĵu gºr¿lmektedir. Oysaki 

teknolojik determinizm d¿ĸ¿ncesinin savunusunu yapan iletiĸimciler, toplum 

deĵerlerinden baĵēmsēz bir sisteme sahip olmakla birlikte, teknolojinin, insanlarēn 

kendi iradeleri ve ama­larē doĵrultusunda kullandēklarē bir ara­ olduĵunu 

savunmaktadērlar. McLuhan ve Harold Innis gibi iletiĸimcilerin savunusuna gºre 

teknoloji, toplumlarē ve tarihsel s¿re­leri deĵiĸtiren ana etkendir ve toplumsal 

deĵiĸimlere, iletiĸim teknolojileri baĵlamēnda bakmak gerekir. Bu doĵrultuda geliĸen 

teknolojiyle birlikte, bilgisayarlarēn ve internetin yaygēnlaĸmasē ve oyun kavramēnēn 

deĵiĸerek, dijital hale gelmesi, toplumun yaĸam ĸeklini de deĵiĸtirmeye baĸlamēĸtēr. 

Ķnsanlar artēk, ruhsal olarak rahatlamak, eĵlenmek, modern yaĸamēn kaosundan 

uzaklaĸmak ya da yeni iĸ alanlarēna yºnelmek adēna, dijital oyunlara ve e-spor 

faaliyetlerine yºnelmektedirler. 

Dijital oyunlar da teknolojinin bir par­asē olarak, tēpkē teknolojik determinizm 

yaklaĸēmēnda vurgulandēĵē ĸekliyle, toplumun b¿t¿n¿n¿ ve i­erisinde yer alan 

insanlarēn bireysel yaĸamlarēnē belirleyici ve ĸekillendirici bir h©l almēĸtēr. Eskiden 

geleneksel oyunlar ­ocuklarēn ya da yetiĸkin insanlarēn oyun oynama ihtiya­larēnē 

karĸēlarken, g¿n¿m¿zde ise dijital oyunlar bu ihtiyaca karĸēlēk vermekle birlikte diĵer 

taraftan yeni iĸ alanlarē saĵlamaktadēr. Teknolojik bir ger­eklik olan dijital oyunlar, 

insanlarēn rekabet etme, haz alma, eĵlenme ve hatta ­alēĸma ĸekillerini deĵiĸtirmiĸ ve 

yeni bir end¿strinin ortaya ­ēkēĸēnē gerekli h©le getirmiĸtir. Dijital oyunlarēn ortaya 

­ēkēĸēyla birlikte, dijital ya da kutulu oyun satēĸlarē, oyun karakterlerinin posterleri, 

oyuncu t-shirtleri, oyuncu koltuklarē, oyunlara ºzel ¿retilen bilgisayarlar ve bilgisayar 

ekipmanlarē, dijital oyunlardan esinlenerek yazēlmēĸ kitaplar ve ­ekilmiĸ filmler gibi 

bir­ok geliĸme, dijital oyunlarēn eĵlence sektºr¿ baĵlamēnda end¿strileĸme s¿recinin 

bir par­asē olmuĸtur. 
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III.  DĶJĶTAL OYUN END¦STRĶSĶNĶN GELĶķĶMĶ, DĶJĶTAL 

OYUNLARIN ¥ZELLĶKLERĶ VE T¦RLERĶ 

A. Dijital Oyun End¿strisi ve Geliĸimi 

Uzun yēllar benimsenmiĸ olan geleneksel oyunlar, teknolojik geliĸmeler ve 

giriĸimler sebebiyle geri planda kalmēĸ ve yerini dijital ­aĵēn gºzdesi olan dijital 

oyunlara teslim etmeye baĸlamēĸtēr. Geleneksel oyunlar, varlēĵēnē h©l© s¿rd¿r¿yor olsa 

da dijital oyunlar eĵlence sektºr¿n¿n ­ok b¿y¿k bir kēsmēnē kapsamaktadēr ºyle ki 

dijital oyun satēĸlarē 2018 yēlēnda toplam 139.8 milyar dolar ve 2019 yēlēnda toplam 

150.2 milyar dolar seviyelerine ulaĸmēĸtēr. Dijital oyun satēĸlarēnēn 2020 yēlēndaki satēĸ 

kapasitesinin ise, COVID-19 pandemi s¿recinin de etkisiyle birlikte yaklaĸēk 180 

milyar dolar olacaĵē tahmin edilmektedir. 2020ôdeki bu satēĸ oranlarēyla birlikte dijital 

oyunlar, k¿resel film end¿strisinden (100 milyar dolar) ve Kuzey Amerikaôdaki spor 

organizasyonlarēndan (yaklaĸēk 75 milyar dolar) daha fazla hasēlat getirmiĸtir 

(Witkowski, 2021). Bºylesine bir g¿ce sahip dijital oyunlar, her yaĸtan ve her 

cinsiyetten insana hitap etmektedir. 1980ôli yēllarēn ortalarēndan itibaren d¿nya 

genelinde, elektronik oyun, video oyunu yahut bilgisayar oyunu ismiyle tanēmlanmaya 

baĸlayan dijital oyunlar, T¿rkiyeôde genellikle, bilgisayar oyunu ĸeklinde ifade 

edilmektedir. Buna karĸēlēk, 2000ôlerin ortasēndan itibaren ise, belirtilen sektºre iliĸkin 

ñdijital oyunò kavramē da kullanēlmaya baĸlamēĸtēr (Binark ve Bayraktutan-S¿tc¿, 

2008: 42). 

Dijital oyunlar, insanlarēn yalnēzca vakit ge­irmek i­in yaptēklarē veya yalnēzca 

­ocuklarēn oynadēĵē bir etkinlik deĵildir. Dijital oyunlar bunlarēn dēĸēnda, insanlara 

yeni iĸ fērsatlarē edinebilme, e-spor faaliyetlerinde bulunabilme ve ruhsal olarak 

rahatlayarak, manev́ doyuma ulaĸabilme gibi ­eĸitli imk©nlar sunmaktadēr. 

Eĵlenceden, eĵitime kadar pek ­ok alana hizmet eden dijital oyunlar g¿n¿m¿zde, 

insanlarēn bir­ok ihtiyacēnē giderir h©le gelmiĸ ve eĵlence end¿strisinin b¿y¿k bir 

par­asē durumuna eriĸmiĸtir. Bºylelikle dijital oyunlar, profesyonel e-spor 

oyunculuĵu, takēm ko­luĵu, e-spor sunuculuĵu, e-spor yorumculuĵu, e-spor 

organizatºrl¿ĵ¿, e-spor yayēncēlēĵē ve dijital oyun ticareti gibi bir­ok yeni mesleĵi de 
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beraberinde getirerek hem iĸ hayatēna hem de dijitalleĸmekte olan iletiĸim sektºr¿ne 

katkē saĵlamaktadēr. Bunun yanē sēra oyuncular, dijital oyunlar sayesinde diĵer 

oyuncularla sosyalleĸmekte ve yeni bir aktivite alanē elde edebilmektedirler ­¿nk¿ 

dijital oyunlar, oyun oynama fērsatē sunmalarēnēn yanēnda, teknolojinin imk©nlarēnē 

kullanarak insanlarēn iletiĸim kurabilecekleri geniĸ bir alan da sunmaktadērlar. 

Bºylelikle oyuncular, dijital oyunlar ¿zerinden sohbet edebilmekte, paylaĸēmda 

bulunabilmekte ve ºzel bir oyuncu topluluĵu oluĸturabilmektedirler. 

Oyuncularēn kullanēmēna sunulmuĸ ilk dijital oyun olan ñTennis for Twoò, iki 

kiĸilik bir tenis oyunudur ve William A. Higinbotham tarafēndan, 1958 yēlēnda 

yaratēlmēĸtēr (Videogamehistory, 2019). 

 

ķekil 1 Ķlk dijital oyun Tennis for Two 

Kaynak: Videogamehistory, 2019 

Oyuncu kitlesini ciddi anlamda etkileyebilmiĸ ve ticari hedefler doĵrultusunda 

­ēkarēlmēĸ olan ilk dijital oyun ñSpacewar!ò oyunudur (ķekil 2). Massachusetts 

Institute of Technologyôde okuyan ºĵrencilerin, 1962 senesinde DEC PDP-1 adlē 

bilgisayar ile yarattēklarē bu dijital oyun, iki farklē insanēn karĸēlēklē bir bi­imde 

oynayabilecekleri ĸekilde tasarlanmēĸtēr. Oyunun amacē, kontrol edilen uzay 

gemisinden ateĸlenebilen f¿ze vasētasēyla, rakip oyuncunun uzay gemisini yok etmek 

ve ­evrede bulunan kara delikten ka­ēnmaya ­alēĸmaktēr. Ķlk oyun konsolu olan Brown 

Box (ķekil 3), 1968 yēlēnda Ralph Baer tarafēndan tasarlanmēĸtēr. Bu oyun konsolu, 

insanlarēn oyunlara daha ucuz ve basit bir ĸekilde ulaĸabilmelerini saĵlayarak, 

bilgisayar oyunlarēnēn sadece pahalē bilgisayarlarda oynanabilirliĵini sona erdirmiĸtir. 

Bir prototip cihaz olan Brown Boxôēn tam s¿r¿m¿ Magnavox Odyssey ise, 

kullanēcēlara 1972 senesinde sunulmuĸtur (aktaran: Kēzēlkaya, 2010: 63-65). 
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ķekil 2 MIT ºĵrencilerinin tasarladēĵē Spacewar oyunu 

Kaynak: Bellis, 2019 

 

ķekil 3 Ķlk oyun konsolu Brown Box 

Kaynak: Weiss, 2014 

Spacewar oyununun iki farklē kullanēcēyē bir araya getirmesi, dijital oyunlardaki 

rekabet olgusunun ilk ºrneĵi olarak gºsterilebilir ­¿nk¿ oyunun ­ift kiĸilik olmasē ve 

uzay gemileriyle savaĸma fikrini ele almasē, oyuncular i­in bir rekabet alanē 

yaratmēĸtēr. Bºylelikle kullanēcēlar, eĵlence ve ruhsal rahatlama ihtiya­larēnē giderme 

fērsatē elde etmiĸlerdir. Spacewar oyunu, 1971 yēlēnda Nolan Bushnell tarafēndan 

tasarlanan ve Computer Space adē verilen oyun kabinlerine uyarlanmēĸ ve bu oyun 

kabinlerinde vakit ge­iren oyunculardan yaklaĸēk 3 milyon dolarlēk gelir elde 

edilmiĸtir (June, 2012). 

Bir masa tenisi oyunu olarak kullanēma sunulan ñPongò isimli dijital oyun, 1972 

senesinde, Nolan Bushnellôin kurucusu olduĵu Atari firmasēnda ­alēĸan Al Alcorn 
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tarafēndan geliĸtirilmiĸtir. 1975 senesinde, Pongôun evde oynanabilir olan s¿r¿m¿ 

¿retilmiĸ ve geniĸ bir oyuncu topluluĵuna hitap edilmiĸtir. 

 

ķekil 4 Masa tenisi oyunu Pong 

Kaynak: Yeni­aĵ, 2014 

Ķlk taĸēnabilir oyun konsolu niteliĵinde olan Gameboy, 1989 senesinde Nintendo 

firmasē tarafēndan ¿retilmiĸ ve oyun pazarēna sunulmuĸtur. G¿n¿m¿zde dahi bilinirliĵi 

olan Mario Bros oyunu da bu dºnemde ­ēkmēĸ ve Gameboyôun i­erisinde yer almēĸtēr. 

ID Software tarafēndan 1992 senesinde ­ēkarēlan Wolfenstein adlē dijital oyun, 

d¿nyanēn ilk ¿­ boyutlu oyunudur. Masa¿st¿ bilgisayarlarda ­alēĸan Wolfenstein, aynē 

zamanda da birinci ĸahēs niĸancē gºr¿ĸ a­ēsēndan oynanan bir oyun niteliĵi 

taĸēmaktadēr. Bu oyunla birlikte dijital oyun tasarēmlarē, ger­ek­i bir h©l almaya 

baĸlamēĸtēr. 

 

ķekil 5 Wolfenstein 3D oyunu 

Kaynak: Yahoo Sports, 2017 

Sony firmasē tarafēndan 1994 senesinde oyun pazarēna sunulan ñPlayStationò 

isimli oyun konsolu, dijital oyunculuĵu ve dijital oyun pazarēnē y¿kseliĸe ge­iren 
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ºnemli bir teknolojik geliĸmedir. 2000 senesinde ­ēkarēlan PlayStation 2 ile 2006 

senesinde ­ēkarēlan PlayStation 3 oyun konsollarē, Sony firmasēnēn baĸarēlē bir konsol 

¿reticisi olmasēnē saĵlamēĸ ve Sonyôi oyun pazarēnda b¿y¿k bir sºz sahibi konumuna 

getirmiĸtir (aktaran: Akēn, 2008: 14-15). G¿n¿m¿zde ise Sony, oyunculara PlayStation 

4, PlayStation 4 Pro ve PlayStation 5 gibi geliĸmiĸ oyun konsollarēnē sunmaktadēr. 

Dijital oyun pazarēnēn T¿rkiyeôdeki ilerleyiĸine bakēldēĵēnda, Koridor oyununun 

T¿rk­e metin ve seslendirmeye sahip ilk oyun olarak sunulduĵu gºr¿lmektedir. Bu 

oyun profesyonel olarak hazērlanmēĸ olmasa da T¿rk oyunculara sunulmuĸ olan ilk 

T¿rk­e dijital oyundur. Ķlk T¿rk bilgisayar oyunu niteliĵindeki ve ¿­¿nc¿ ĸahēs niĸancē 

(TPS) kamera a­ēsē ¿zerinden geliĸtirilen Pusu ise, profesyonel olarak hazērlanmēĸ ve 

yazēlēmsal zemini T¿rk yazēlēmcēlara ait olan bir dijital oyundur (Binark ve 

Bayraktutan-S¿tc¿, 2008: 105-106). Sobee ve Iĸēk Oyun St¿dyolarēnēn ortak yapēmē 

olan Kabus 22 oyunu, birinci ĸahēs niĸancē (FPS) bir dijital oyundur ve 2007 yēlēnda 

Vestel ĸirketi aracēlēĵēyla yayēnlanmēĸtēr. 2002ôden 2008ôe kadar Sobee ĸirketi 

tarafēndan geliĸtirilen ve Mynet ĶHS ĸirketinin finansal iĸtirakliĵi ve yazēlēmsal 

desteĵiyle birlikte 2008 senesinde yayēnlanan ilk T¿rk MMO (Massively Multiplayer 

Online), yani devasa ­oklu oyunculu ­evrimi­i oyunu olan Ķstanbul Kēyamet Vakti, 

­ēktēĵē dºnemde ilgi duyulan bir oyun olmuĸtur ºyle ki oyunun yºneticileri, bu oyuna 

g¿n¿m¿zde de destek vermekte ve kullanēcēlarēn oyunu oynamalarēna imk©n 

saĵlamaktadērlar. Yetiĸkin kullanēcēlarēn yanē sēra, ­ocuklarēn bilgi d¿zeyinin ve T¿rk 

tarih ve k¿lt¿rlerine yºnelik ilginin artērēlmasē adēna, Eurosoft tarafēndan Komando, 

Barbaros: Kaptan-ē Derya ve F16: Savaĸan ķahin gibi oyunlar da T¿rk dijital oyun 

pazarēna sunulmuĸtur. T¿rk dijital oyun end¿strisinin mihenk taĸlarēndan ve k¿resel 

oyun piyasasēna sunulmuĸ ilk T¿rk bilgisayar oyunu olan Mount & Blade ise Orta­aĵ 

Avrupasēônē ele alan bir rol yapma, a­ēk d¿nya ve strateji oyunudur. Bu oyun, 

TaleWorlds & Ķkisoft ĸirketlerinin ortaklēĵēyla 2006ôdan 2008ôe kadar geliĸtirilmiĸ ve 

Paradox Interactiveôin aracēlēĵēyla, 2008 yēlēnda d¿nya genelinde satēĸa sunulmuĸtur. 

T¿rk oyun end¿strisindeki ilerleme web sitesi tabanlē oyunlar ¿zerinden de 

ger­ekleĸmiĸtir. Bu doĵrultuda Ceidot-Ceiron Oyun St¿dyosu ve Mynet, 2008 yēlēnda 

H¿k¿mran Senfoni Online adēnda bir oyunu piyasaya s¿rm¿ĸlerdir. T¿rkiyeôdeki 

dijital oyun geliĸtirme s¿re­leri yalnēzca bilgisayar oyunlarēyla sēnērlē kalmamēĸ, oyun 

konsoluna yºnelik giriĸimler de olmuĸtur. Ķlk T¿rk konsol oyunu olan Dual Blades, 

Nintendo ĸirketinin Game Boy Advance el oyun konsolu i­in ¿retilmiĸtir. Bu oyun 
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2002 yēlēnda, Dinc Interactive ve Galip Kartoĵlu tarafēndan hazērlanmēĸtēr ve d¿nyaya 

a­ēlan ilk T¿rk konsol oyunu olma unvanēna da sahiptir (Binark, 2009: 135-137). 

 

ķekil 6 Pusu oyunu 

Kaynak: Semchenko, 2019 

Dijital oyunlar ¿zerinden ger­ekleĸen bu ilerlemeler, dijital oyun pazarēnēn 

d¿nyada ve T¿rkiyeôde geldiĵi konumu ve ºnemi gºstermektedir. Kullanēcēlarēn dijital 

oyunlara, bilgisayar ve oyun konsolu teknolojilerine yºnelik artmakta olan ilgileri, 

yeni oyun cihazlarēnēn ve dijital oyunlarēn ¿retilmesine ºnayak olmuĸtur. Teknolojik 

geliĸmelerle birlikte oyun konsollarēnēn satēĸēndaki y¿kseliĸ, dijital oyun sektºr¿nde 

bir sē­rama etkisi yaratmēĸ ve bilgisayar platformundaki dijital oyun ve e-spor 

faaliyetlerine olan ilgiyi de artērmēĸtēr. 155 milyon adetten fazla satēĸ sayēsēyla birlikte, 

d¿nyanēn en fazla satēn alēnmēĸ oyun konsolu olan PlayStation 2, Sony firmasē 

tarafēndan 2002ôde ¿retilmiĸ ve dijital oyun pazarēna sunulmuĸtur. 2004 senesinde 

¿retilen Nintendo DS, DonkeyKong, Mario ve Pokemon gibi oyunlarēn desteĵiyle 

birlikte 154 milyon adet satēlarak, PlayStation 2ônin ardēndan ikinci konuma 

yerleĸmiĸtir. 1989 senesinde Nintendo firmasē tarafēndan ¿retilmiĸ ve oyuncularēn 

kullanēmēna sunulmuĸ bir el konsolu olan Gameboy ise 118.7 milyon adet satēĸ ile 

birlikte, d¿nyanēn en fazla satēn alēnmēĸ ¿­¿nc¿ oyun konsolu konumundadēr. Oyun 

konsollarēnēn eriĸmiĸ olduĵu baĸarēlē satēĸ adetleri, teknolojik yatērēm yapan 

giriĸimcilerin ve potansiyel oyuncularēn ilgisini ­ekmiĸ, dijital oyun ve e-spor 

pazarēnēn g¿n¿m¿zdeki pop¿lerliĵini yakalamasēna imk©n tanēmēĸtēr (ķahin, 2019). 
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B. Dijital Oyunlarēn ¥zellikleri 

Oyun kavramē, ortaya ­ēktēĵē zamandan bug¿ne dek bir­ok kuralē ve ºzelliĵi de 

beraberinde getirmiĸtir. Saklamba­, kºrebe ve seksek gibi bir­ok geleneksel oyunun 

­eĸitli kurallara ve ºzelliklere sahip olduĵu gibi, g¿n¿m¿zde geleneksel oyunlarēn 

yerini almaya baĸlayan dijital oyunlar da bir­ok kuralē ve ºzelliĵi barēndērmaktadēr. 

Oyunbilimin (ludoloji) ºnemli temsilcilerinden Espen Aarseth, dijital oyunlarē ¿­ konu 

¿zerinden ele almaktadēr. Bu savunuya gºre dijital oyunlar, kurallar, gºstergebilimsel 

olarak yaratēlan oyun d¿nyasē ve bu oyun d¿nyasēnda uygulamaya ge­irilen oyun 

kurallarē baĵlamēnda incelenmektedir (Aarseth, 2004: 47-48). Bir diĵer ºnemli 

oyunbilimci olan Jesper Juul de bu gºr¿ĸe yakēn bir yaklaĸēma sahiptir. Juulôe gºre 

dijital oyunlarē iyi bir bi­imde tanēmlayabilecek olan ¿­ ĸey, bir oyunun kurallarēndan 

meydana gelen sistemler b¿t¿n¿ (oyun), oyun ile oyunu oynayan arasēndaki baĵlantē 

(oyuncu) ve oyunun oynanmasē ile oyun d¿nyasēnēn geri kalanē arasēndaki baĵlantē 

(d¿nya) ĸeklinde sēralanabilir (Juul, 2003: 30). Jesper Juul, ortaya koyduĵu bu ¿­ olgu 

¿zerinden, dijital oyunlara yºnelik altē ºzellikten bahsetmektedir: 

1) Kurallar: Oyunlar kurallara dayanmaktadēr. 

2) Deĵiĸken ve ºl­¿lebilir sonu­: Oyunlar, ºl­¿lebilir ve deĵiĸkenlik gºsteren 

sonu­lara sahiptir. 

3) Sonu­larēn deĵeri: Oyunun sonunda karĸēlaĸēlan olumlu ya da olumsuz 

olasē sonu­larēn, farklē deĵerlerde neticeleri vardēr. 

4) Oyuncu gayreti: Oyuncular, oyunun sonucuna etki edebilmek adēna oyunun 

zorlayēcē yapēsēndan dolayē ­aba sarf etmektedirler. 

5) Oyuncunun oyun sonucuna olan baĵlēlēĵē: Oyuncularēn hisleri oyun 

sonucuna baĵlēlēk gºstermektedir. Kazanan kiĸinin mutluluĵu ya da 

kaybeden kiĸinin ¿z¿nt¿s¿, bu duruma ºrnektir. 

6) Tartēĸmaya a­ēk sonu­lar: Oyunlar (kurallar k¿mesi), ger­ek hayat 

¿zerinden sonu­lara sebep olabilir ya da olmayabilir (Juul, 2003: 35). 

Juulôun bahsettiĵi bu dijital oyun ºzellikleri ēĸēĵēnda oyunlarē oluĸturan 

kurallarēn, yazēlē olabileceĵi gibi oyun senaryosu doĵrultusunda getirilen 

sēnērlandērmalar ĸeklinde olabileceĵi de sºylenebilir ­¿nk¿ bazē dijital oyunlar 

­evrimi­i olup, diĵer oyuncularla birlikte oynama imk©nē sunarken, bazē dijital oyunlar 

ise ­evrimdēĸē, tek bir oyuncuya hitap eden oyun deneyimi sunmaktadēr. Bu noktada 
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­evrimdēĸē oyunlarda sadece oyun senaryosunun dayattēĵē uygulamalē kurallar yer 

alērken, ­evrimi­i oyunlarda ise bu uygulamalē kurallarēn yanē sēra, diĵer oyunculara 

karĸē saygēlē ve hoĸgºr¿l¿ olmayē teĸvik eden yazēlē kurallar da yer almaktadēr.  

Oyunlarēn, ºl­¿lebilir ve deĵiĸkenlik gºsteren sonu­lara sahip olmasē, dijital 

oyun d¿nyasēnēn oyunculara kendilerini ger­ekleĸtirebilecekleri ve manev´ doyuma 

ulaĸabilecekleri geniĸ bir alan sunduĵunun gºstergesidir. Farklē ve ºl­¿lebilir sonu­lar 

sayesinde oyuncular, hem istedikleri sonuca ulaĸabilme ºzg¿rl¿ĵ¿n¿ elde edecek hem 

de bu ºzg¿rl¿ĵ¿n vermiĸ olduĵu haz neticesinde ruhsal doyuma ulaĸabileceklerdir.  

Olasē sonu­larēn deĵeri, bir dijital oyunun oyuncular tarafēndan tercih edilip 

edilmemesini doĵrudan belirleyen bir ºzelliktir ­¿nk¿ dijital oyunlarē oynarken 

karĸēlaĸēlan olumlu ya da olumsuz sonu­larēn deĵeri, insanlarēn oyun oynama 

motivasyonlarēnē etkilemektedir. ¥rneĵin bir oyuncunun, oyunun senaryosu gereĵi bir 

hedefe saldērmasē gerekebilir. Eĵer bu hedefe yºnelik saldērēnēn oyun i­i kazanēmē 

y¿ksek ise ve bu hedefe saldērmak, saldērē sērasēnda yok olmaktan daha kolaysa, 

oyuncular bu oyunu oynamayē tercih etmeyeceklerdir zira bºyle bir oyunda, kazanēmē 

y¿ksek ve olumlu getirileri olan gºrevlerin kolay olmasē, oyuncularēn o oyunu 

oynamaya yºnelik isteklerini azaltacaktēr. Kazanēmēn y¿ksek olduĵu olasē sonu­larēn 

zorluĵu, insanlarēn oyun oynama isteĵini de artērmaktadēr. Bu durumu, insan ruhunun 

rekabete ve m¿cadeleye olan a­lēĵēyla a­ēklayabilmek m¿mk¿nd¿r. 

Ķnsanlar, oynadēklarē dijital oyunlar ¿zerinden ­aba sarf etmektedirler ­¿nk¿ her 

oyunun ­eĸitli zorluk seviyesi ve bir rekabet amacē vardēr. Bu doĵrultuda oyuncular, 

oyunun rekabet seviyesiyle doĵru orantēlē olarak efor harcamaktadērlar. Bu, ­evrimi­i 

ve diĵer oyunculara karĸē oynanan dijital oyunlarda sēk gºr¿len bir durumdur. 

¢evrimi­i, yani internet ¿zerinden oynanan oyunlarda insanlar bireysel ya da kolektif 

bir bi­imde m¿cadele etmektedirler. Oyunun zorluĵu ve rakip oyuncularēn yetenekleri, 

oyuncular ¿zerindeki baskēyē daha da artērmakta ve daha fazla enerji harcanmasēna 

sebebiyet vermektedir. E-spor faaliyetlerinin ger­ekleĸtirildiĵi dijital oyunlar, bu t¿r 

rekabet­i ve zorlu oyunlara ºrnek niteliĵindedir. 

Dijital oyunlarda bir­ok sonu­ yer almaktadēr. ¢evrimdēĸē oyunlarēn senaryolarē 

ya da ­evrimi­i oyunlarēn sunduĵu karĸēlaĸmalar, zafer, maĵlubiyet, beraberlik, ders 

­ēkarma ve bilgi edinme gibi ­eĸitli sonu­larē da beraberinde getirmektedir. Bu 

sonu­lar, oyuncularēn hislerini etkilemektedir. Yani, bir oyuncunun mutluluĵu, 
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¿z¿nt¿s¿, siniri, korkusu ve endiĸesi gibi bir­ok hissiyatē, oynadēĵē oyunun sonucuna 

gºre ĸekillenmektedir. Oyunun sonucu ve oyuncular arasēndaki bu baĵ, dijital 

oyunlarēn yaratmēĸ olduĵu oyun evreninin b¿y¿kl¿ĵ¿n¿ ve etki alanēnē gºstermektedir. 

Bireyler, dijital oyunlar sayesinde ger­ek hayatēn rutinlerinden ve sēkēĸmēĸlēĵēndan 

uzaklaĸarak, oluĸturulmuĸ olan oyun d¿nyasēyla baĵ kurmakta ve bu oyun d¿nyasēnēn 

sunmuĸ olduĵu sonu­lar neticesinde diledikleri hislere eriĸebilme ve ruhsal doyuma 

ulaĸabilme fērsatē yakalayabilmektedirler. 

Dijital oyunlarda karĸēlaĸēlan sonu­larēn, ger­ek hayata yºnelik yansēmalarē 

olabilir ya da olmayabilir. Bu tamamen, oynanan oyunun t¿r¿ne ve etkilerine gºre 

ĸekillenmektedir. Ger­ek hayatta ºl¿p, yeniden canlanma ihtimali yoktur fakat bir 

dijital oyunda bu m¿mk¿nd¿r. Aynē ĸekilde, bir oyuncu sim¿lasyon oyununda dilediĵi 

u­aĵē kullanma, hatta kaza yapabilme ve oyunu yeniden baĸlatabilme gibi imk©nlara 

sahipken, ger­ek hayatta bºyle bir imk©na sahip olmasē m¿mk¿n deĵildir ve bºyle bir 

durumun aĵēr ve ºl¿mc¿l sonu­larē olacaktēr. Bir insanēn ger­ek hayatta uzayēn 

derinliklerinde gezinebilmesi olanaklē deĵilken, bu isteĵini bir dijital oyun ¿zerinden 

rahatlēkla ger­ekleĸtirebilmektedir. Dijital oyunlar insanlara, ger­ek hayatta 

karĸēlaĸabilecekleri sonu­lardan ka­ēnabilmeyi saĵlamakla birlikte, bunun tam tersi 

olarak, ger­ek hayatta karĸēlaĸabilecek sorunlara da ºnayak olabilmektedir. ¥rneĵin 

bir dijital oyunun saatlerce oynanmasē, ger­ek hayatta saĵlēk sorunlarēna sebebiyet 

verebilmektedir. Bu doĵrultuda insanlarēn, dijital oyunlar konusunda farkēndalēk 

sahibi ve bilin­li olmalarē ºnem arz etmektedir. 

¢izelge 1 Dijit al oyunlarēn ºzellikleri 

Dijital Oyunlarēn ¥zellikleri 

Hik©ye 

Hedef ve Ama­lar 

Kurallar 

M¿cadele, Meydan Okuma, Rekabet, Yarēĸma 

Etkileĸim 

Geribildirim ve ¢ēktēlar 

Kaynak: Hazar, 2018 

Hazarôēn ¢izelge 1ôde yer verdiĵi dijital oyunlarēn ºzelliklerine bakēldēĵēnda ise, 

dijital oyunlarēn belirli hedef ve ama­lara hitap ettiĵi ve rekabet ºzelliĵi sayesinde de 

e-spor faaliyetlerine imk©n saĵladēĵē gºr¿lmektedir. Dijital oyunlarēn hik©yeleri, 

oyuncularēn oyunlarē i­selleĸtirmelerine imk©n saĵlamaktadēr. Oyunlardaki hedef ve 
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ama­lar doĵrultusunda oyuncular, oyunlarda bir gºrev bilinci hissetmekte ve bu 

sayede ama­sēzlēktan sēyrēlēp, bir hedef doĵrultusunda oyun oynamaktadērlar. Kurallar, 

oyunlarē disiplinli bir hale getirip, e-spor atmosferini yaratmaktadēr ­¿nk¿ e-sporda 

olduĵu gibi, geleneksel sporlardaki oyunlarda da kurallar mevcuttur. Dijital 

oyunlardaki m¿cadele ve yarēĸma olgusu da yine aynē ĸekilde dijital oyunlarēn e-spora 

m¿sait olan yapēsēnē gºstermektedir. Oyunlardaki etkileĸim, oyuncularēn oyun 

karakterleriyle baĵ kurmalarēnē saĵlamakta ve karar verebilme eylemlerini yerine 

getirmelerine imk©n saĵlamaktadēr. Oyunlardaki bu etkileĸim, klavye, mouse vb. 

ara­larla fiziksel olduĵu kadar, oyuncularēn oyunlardaki hedeflere ulaĸmaya 

­alēĸmalarē gerek­esiyle de bir o kadar zihinsel bir eylemdir. Geribildirimler ise 

oyuncularēn dijital oyunlardaki ilerlemelerini, baĸarēlarēnē ya da baĸarēsēzlēklarēnē 

oyunculara yansētmaktadēr. Bu ºzelliĵiyle de dijital oyunlar, e-spor faaliyetlerine 

uygun ortam saĵlarlar ­¿nk¿ hem geleneksel spor etkinliklerinde hem de e-spor 

etkinliklerinde bu t¿r ilerleme, baĸarē ve baĸarēsēzlēk durumlarē belirtilmektedir. 

Yapēsal ºzellikleri bakēmēndan birbirine benzeyen geleneksel ve dijital oyunlar, 

kullandēklarē ara­ ve gere­ler, oyunun bi­imi, oyuncu sayēsē, oyunun oynandēĵē ortam 

ve i­erik yºn¿nden deĵiĸiklikler gºstermektedir (Hazar vd., 2017: 180). Dijital 

oyunlarēn i­eriĵine bakēldēĵēnda, birbirleriyle baĵlantēlē sistematik bir d¿zen, 

insanlarēn daha fazla nesne ve olguyu keĸfedebilecekleri geniĸ bir ortam ve daha ­ok 

insanē bir araya getirebilme olanaĵē gibi bir­ok farklē ºzellik gºr¿lmektedir. Bu 

ºzelliklerin incelenmesi, dijital oyun mekaniĵinin anlaĸēlmasēnda, dijital oyunlarēn 

bilinmeyen y¿z¿n¿n araĸtērēlmasēnda ve bu ortama ait kazanēmlar ile fērsatlarēn a­ēĵa 

­ēkarēlmasēnda ºnemli bir rol ¿stlenecektir. Akbulutôun, ºzg¿rl¿k, gerilim, d¿zen, 

paylaĸmak ve haz almak olarak, beĸ baĸlēkta sēnēflandērdēĵē ve geleneksel oyunlar ile 

dijital oyunlarēn birlikte ele alēndēĵē ºzelliklerden bahsedecek olursak (Akbulut, 2009: 

40-44): 

Gerilim: Gerilim olgusu, oyuncunun oyuna olan baĵlēlēĵē ve oyunun istikrarlē 

ilerleyiĸi i­in ºnemli bir unsurdur. Oyunun sunmuĸ olduĵu bu gerilimli ve karmaĸēk 

ortam, oyunun ­ºz¿me ve sonuca ulaĸtērēlabilmesi a­ēsēndan ºnem arz eder ­¿nk¿ 

oyundaki gizem, kargaĸa ve halledilmeyi bekleyen sorunlar, oyuncularēn dikkat 

seviyesini y¿kseltmekte ve oyunu oynama isteklerini artērmaktadēr. Bu noktada dikkat 

edilmesi gereken ĸey, gerilim ve sēkēcēlēk arasēndaki dengenin iyi bir bi­imde 

ayarlanmasēdēr. ¥rneĵin gerilim seviyesi aĸērē miktarda y¿ksek ve kargaĸanēn b¿y¿k 
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bir boyutta olduĵu dijital oyunlar, oyuncularē rahatsēz edebilir ve oyundan 

uzaklaĸmalarēna neden olabilir. Eĵer bu gerilim dengesi normal seviyelerde olursa, bu 

durum oyuncularēn gizem ­ºzme ve araĸtērma isteklerini tetikleyebilir. Farklē bir 

boyuttan bakēldēĵēnda, oynanabilirlik seviyesini ­ok kolay olduĵu, sēkēcē ve 

ºngºr¿lebilir oyunlar da oyuncularēn ilgi seviyesini ve oynama arzularēnē azaltabilir, 

hatta sonlandērabilir. Bu nedenle dijital oyunlarda sunulan gerilimin dengeli olmasē 

gerekmektedir. 

Paylaĸmak: Paylaĸma duygusu, oynanan oyunun kolektif bir yapēya b¿r¿nmesini 

saĵlamaktadēr. Her ne kadar insanlar, geleneksel oyunlarda fiziksel olarak bir arada ve 

bilgisayar baĸēnda ise genellikle tek baĸlarēna dursalar da internet ve bilgisayar 

teknolojilerinin geliĸimi sayesinde, sanal da olsa bir arada bulunabilmektedirler. 

Ķnsanlar, dijital oyunlarda yºnettikleri oyun karakterleri vasētasēyla birbirlerinin 

varlēklarēndan haberdar olmakta, birbirlerinin sesini duyabilmekte, yazēĸabilmekte ve 

hatta kamera sayesinde, birbirlerini gºrebilmektedirler. T¿m bu imk©nlar, oyuncularēn 

ortak amacē ve ortak ger­ekliĵi paylaĸmalarēnē saĵlamaktadēr. Dijital oyunlarēn 

i­erisinde ortak bir paydada buluĸan insanlar, geleneksel oyunlarēn da hedeflemiĸ 

olduĵu birlikteliĵi ve sosyal paylaĸēmē tam olarak deneyimleme fērsatē bulurlar. 

Ortaklaĸa oynanabilen dijital oyunlardaki gºrev ve hedefler, insanlarēn yardēmlaĸma, 

takēm olarak hareket etme ve iĸ bºl¿ĸ¿m¿nde bulunma gibi faaliyetler i­erisinde yer 

almalarēnē m¿mk¿n kēlmaktadēr. Paylaĸēmēn vermiĸ olduĵu ruhsal doyumla birlikte 

insanlar hem daha ­ok motive olabilmekte hem de oynadēklarē oyunla daha ­ok 

duygusal baĵ kurabilmektedirler. 

D¿zen: Her oyun kendi d¿zenini saĵlamaktadēr ­¿nk¿ dijital oyunlar ­eĸitli 

kurallara sahip olmakla birlikte, ºzel olarak oluĸturulmuĸ bir mek©n ve zaman 

i­erisinde ge­erler. Dijital oyunlar, bu yapēlarē itibarēyla da ger­ek hayatēn 

rutinlerinden sēyrēlēp, belirli bir d¿zen oluĸturmaktadērlar. Dijital oyunlardaki mek©n 

ve zaman kavramē, teknolojik imk©nlardan dolayē ve en ºnemlisi de oyunlarēn 

oynanabilirliĵi a­ēsēndan sēnērsēz bir yapēya sahip deĵildir. Oyunun oynandēĵē kurgusal 

mek©n ve bu mek©nda ger­ekleĸtirilen faaliyetlerin zaman aralēĵē, oyun yazēlēmcēlarē 

tarafēndan sēnērlandērēlēr. Bºylece, oyuncularēn oyunun ama­ladēĵē hedefler 

doĵrultusunda hareket etmeleri ve oyunun ana konusundan kopmamalarē saĵlanmēĸ 

olur. Dolayēsēyla da oyunculara sunulan bu sēnērlandērēlmēĸ ortam bir d¿zenin varlēĵēna 

iĸaret etmektedir. Bunun yanē sēra d¿zen ortamē, geleneksel oyunlarda da kendisini 
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gºstermektedir. Geleneksel oyunlarda da oyunlarēn ger­ekleĸtiĵi ortam ve zaman, 

kurallar, yani bir d¿zen doĵrultusunda sēnērlandērēlmaktadēr. 

Haz: Oyuncularēn herhangi bir oyunu oynayēp oynamama yºn¿ndeki kararlarēnē 

doĵrudan etkileyen haz kavramē, insanlarēn bir oyunu oynuyor olmaktan aldēklarē veya 

oynadēklarē dijital oyunun kendisinden duyduklarē hazzē tanēmlamaktadēr. ķayet 

oyuncular, oynadēklarē bir dijital oyundan dolayē haz alēyorlarsa, o oyuna yºnelik 

tutkularēnē ve oyun oynama isteklerini kaybetmeyeceklerdir. Dijital oyunlarēn 

saĵladēĵē bu haz imk©nē insanlara, ger­ek hayattaki sēradanlēĵē ve sēkēĸmēĸlēk hissini 

aĸma fērsatē vermekte ve onlara mutluluk sunmaktadēr. Oyuncularēn dijital oyunlarda 

belirlenen hedeflere ulaĸmalarē, oyun i­erisindeki gizemleri ­ºzmeleri ya da rakip 

oyunculara karĸē kazanēm elde etmeleri, oyundan alacaklarē hazzē artēracak ve o oyuna 

daha ­ok baĵlanmalarēnē saĵlayacaktēr. Bunlarēn yanē sēra, oyuncularēn takēm 

arkadaĸlarē edinmeleri, bu takēm arkadaĸlarēyla aynē amacē paylaĸēyor olmalarē ve bu 

paylaĸēm sonucunda elde ettikleri manev´ doyum hissi de haz duymalarēnē saĵlayacak 

olan sebepler arasēnda gºsterilebilir. 

¥zg¿rl¿k: Oyunlar insanlara geniĸ bir ºzg¿rl¿k alanē sunmaktadērlar. Bu 

doĵrultuda oyuncular, herhangi bir oyunu arzu ettikleri anda, istedikleri kadar 

oynayabilme ºzg¿rl¿ĵ¿ne sahiptirler. Dijital oyunlarēn saĵladēĵē bu ºzg¿rl¿k ortamē, 

insanlarēn g¿ndelik yaĸamlarēnda karĸēlaĸtēklarē sēkēntēlardan uzaklaĸmalarēnē ve hayal 

ettikleri ĸeyleri ger­ekleĸtirebilmelerini saĵlayacaktēr ­¿nk¿ ger­ek hayatta ­evre 

tarafēndan kēsētlanmēĸlēk, gºzetlenme hissi ve hatta sokaklardaki g¿venlik kameralarē, 

insanlarēn ºzg¿r hareket edebilmelerini ve kendilerini ger­ekleĸtirebilmelerini 

engellemektedir. Bu noktada dijital oyunlar ºnemli bir ºzg¿rl¿k fērsatē yaratmaktadēr. 

Geleneksel oyunlar da dijital oyunlarēn saĵladēĵē bu ºzg¿rl¿k alanēna kēsmen sahiptir 

fakat dijital oyunlar her ne kadar geniĸ bir ºzg¿rl¿k evreni sunsa da i­erisinde 

barēndērdēĵē var olabilme ve m¿cadele etme olgusu, insanlarēn bu ºzg¿rl¿ĵ¿n¿ dolaylē 

yoldan etkileyebilir ­¿nk¿ oyuncular, oynadēklarē dijital oyunlarda hedefledikleri 

kazanēmlarē elde edebilmek ve en iyisi olabilmek uĵruna g¿nlerce, aylarca, hatta 

yēllarca emek harcayabilir ve ger­ek yaĸamlarēndaki ºzg¿rl¿klerini kēsētlayabilirler. 

Roger Caillois de oyunun ºzelliklerini altē kategori ĸeklinde belirtmektedir. 

Cailloisôe gºre oyunun ºzellikleri aĸaĵēda yer almaktadēr: 
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1) H¿rd¿r: Oyun oynamak i­in herhangi bir zorunluluk yoktur. Dolayēsēyla 

oyun, gºn¿ll¿l¿k esasēna dayanēr ĸayet insanlar oyun oynama konusunda h¿r 

olmasalardē, oyuna yºnelik vakit harcamanēn bir zevki ve anlamē 

kalmayacaktē. 

2) Bºl¿nm¿ĸt¿r: Oyunlar en baĸēndan beri belirlenmiĸ bir zaman ve yer 

­er­evesinde sēnērlandērēlmēĸtēr. 

3) Deĵiĸkendir: Oyunun ilerleyiĸi ve neticesi kesin sonu­lara baĵlē deĵildir. 

Bazē eylem ve neticeler, oyuncularēn inisiyatifine bērakēlmaktadēr. 

4) ¦retkenlik saĵlamaz: Oyuncularēn kendi aralarēndaki m¿lkiyet takasēnēn 

dēĸēnda, herhangi bir ¿r¿n ya da mal m¿lk ¿retmez. Oyun, baĸlangē­taki 

duruma benzer bir ĸekilde sona erer. 

5) Kurallarla idare edilir: Oyunlarda, reel yaĸamdaki kurallar askēya alēnēr ve 

yalnēzca oyun boyunca belirlenen kurallar ge­erli olur. 

6) Hayal ¿r¿n¿d¿r: Ger­ek hayata karĸē sunulan ikinci bir ger­ekliĵe ya da 

ºzg¿r bir ger­ek dēĸēlēĵa yºnelik farkēndalēĵē beraberinde getirir (Caillois, 

2001: 9-10). 

C. Dijital Oyun T¿rleri 

Dijital oyunlar, oyun ¿reticisi firmalar tarafēndan, kullanēcēlarēn ilgi alanlarēna 

gºre ¿retilmektedir. Geleneksel sporlardaki atēcēlēk, engelli koĸu ve satran­ gibi farklē 

kategori ºrnekleri, dijital oyunlarda, dolayēsēyla da e-spor faaliyetlerinde de 

mevcuttur. Dijital oyunlardaki shooter, platform ya da strateji oyunlarē da geleneksel 

sporlardaki spor t¿rlerine benzetilebilir ­¿nk¿ silah oyunlarēnē atēcēlēĵa, platform 

oyunlarēnē engelli koĸuya ve strateji oyunlarēnē da satranca ºrnek olarak gºsterebilmek 

m¿mk¿nd¿r. 

Dijital oyun t¿rleri, Aksiyon (Action), Macera (Adventure), Strateji (Strategy), 

Shooter (Niĸancē), Birinci ķahēs Niĸancē (FPS), ¦­¿nc¿ ķahēs Niĸancē (TPS), 

Platform, Devasa ¢oklu Oyunculu ¢evrimi­i (Massively Multiplayer Online), 

¢evrimi­i ¢ok Oyunculu Savaĸ Arenasē (Multiplayer Online Battle Arena), Spor 

(Sport), Yarēĸ (Race), Sim¿lasyon (Simulation) ve Kart Oyunlarē (Card Games) gibi 

­ok fazla sayēda ana ve alt kategorilerde oyun t¿rlerinden oluĸmaktadēr (Entaroadun, 

2013a - 2013b). 

¢alēĸma i­erisinde bahsedilecek dijital oyun t¿rleri ise aĸaĵēda yer almaktadēr: 
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¢izelge 2 Bazē oyun t¿rleri 

Bazē Oyun T¿rleri 

Birinci ķahēs Niĸancē (First Person Shooter) 

¦­¿nc¿ ķahēs Niĸancē (Third Person Shooter) 

Macera Oyunlarē (Adventure Games) 

Sim¿lasyon Oyunlarē (Simulation Games) 

Platform Oyunlarē (Platform Games) 

¢evrimi­i ¢ok Oyunculu Savaĸ Arenasē (MOBA) 

Kaynak: Entaroadun, 2013a ï 2013b 

1. Birinci ķahēs Niĸancē (First Person Shooter) 

Oyun karakterinin gºz¿nden oynanēlan, yani birinci ĸahsēn bakēĸ a­ēsēndan 

oynanan oyun t¿r¿ne Birinci ķahēs Niĸancē (First Person Shooter) ya da kēsaca FPS 

oyunu denmektedir. FPS oyunlarēndaki kamera a­ēsē, insanlar oyundaki ­evreyi sanki 

kendi gºzlerinden oynuyormuĸ­asēna bir hissiyat vermektedir. Bºylelikle oyuncular, 

oyun ortamēnē ve ger­ek­iliĵi daha ­ok hissederler. FPS oyun t¿r¿ne, Counter-Strike, 

Call of Duty, Crysis ve Wolfenstein gibi oyunlar ºrnek olarak gºsterilebilir (MGW, 

2014). FPS oyunlarēnda oyuncular, oyun karakterini kontrol ettikleri i­in bir aidiyet 

hissederler ve bu ºzellik de FPS oyunlarēnē ger­ek­i kēlmaktadēr. Ayrēca FPS 

oyunlarēnda ­evre, silah, karakter tasarēmlarē son derece ger­eĵe yakēn olarak dizayn 

edilmektedir. Silah, karakter ve ­evre sesleri de oyun st¿dyolarēnda ya da yazēlēmlar 

aracēlēĵēyla ¿retilmektedir. 

FPS oyunlarēndaki ama­, oyun senaryosunun ve kurallarēnēn ­izdiĵi hedef 

doĵrultusunda, yapay zek© (bot) ya da ger­ek oyuncularē yenmek ¿zerine kuruludur. 

Oyuncular her oyun turunda puan ya da oyun parasē karĸēlēĵēnda silah, zērh, el bombasē 

gibi te­hizatlar satēn alērlar ve oyun karakterini kontrol ederek, oyun tarafēndan 

belirlenmiĸ kurallar doĵrultusunda, rakip oyunculara karĸē m¿cadele ederler. FPS 

oyunlar, tamamen olmasa da b¿y¿k bir ­oĵunlukla, bir takēmēn bir bºlgeye bomba 

kurduĵu, rakip takēmēn da o bombayē etkisiz hale getirmeye ­alēĸtēĵē ve bu s¿re­te de 

iki takēm oyuncularēnēn karĸēlēklē m¿cadele ettikleri oyun mantēĵēna dayanmaktadēr. 

Bu ºzelliĵi sayesinde FPS oyunlar da rekabet ortamēnē teĸvik etmekte ve e-spor 

faaliyetlerine imk©n saĵlamaktadēr. 

Dijital oyun tarihinde ¿­ boyutlu (3D) olarak ¿retilen ilk birinci ĸahēs niĸancē 

oyunu Wolfenstein 3Dôdir. Wolfenstein, 1992 yēlēnda id Software ĸirketi tarafēndan 

oyun piyasasēna s¿r¿lm¿ĸt¿r. Ayrēca bu oyun, 1981 yēlēnda Muse Softwareôēn 
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­ēkardēĵē, Castle Wolfenstein adlē oyundan ilham alēnarak ¿retilmiĸtir (Oyunpixel, 

2018). 

 

ķekil 7 FPS oyunu Call of Duty: Modern Warfare 

Kaynak: Demirkol, 2020 

2. ¦­¿nc¿ ķahēs Niĸancē (Third Person Shooter) 

¦­¿nc¿ ķahēs Niĸancē (Third Person Shooter ya da kēsaca TPS) oyunlar, FPS 

t¿r¿ndeki oyunlara da benzemekle birlikte, kamera a­ēsē ve oyuncuyu oyuna dahil 

etme bakēmēndan daha farklēdēr. Birinci ķahēs Niĸancē oyunlarēnda kullanēcēlar, oyun 

d¿nyasēyla daha ­ok b¿t¿nleĸirlerken, TPS t¿r¿ oyunlarda ise kullanēcēlar, film 

izliyormuĸ­asēna bir hissiyat ile oyun oynarlar. TPS oyunlarēnda oyuncular, FPS 

oyunlarēndan farklē bir bi­imde ­evreye, oyun karakterinin v¿cudunun arkasēndan, 

¿zerinden ya da ºn¿nden bakarlar ve ekranda oyun karakterinin v¿cudu da gºz¿k¿r 

(Hutcheon ve OôFlynn, 2013: 55-56). TPS oyunlar, kullanēcēlarēn oyun i­indeki ­evre 

ile etkileĸime girmelerini daha da ­ok kolaylaĸtērēr. Oyun d¿nyasēndaki karakterlere 

ilgi duyan, karakterlerle ve oyunlarēn hik©yeleriyle ºzdeĸleĸmek isteyen oyuncular, 

genellikle TPS t¿r¿ oyunlarē tercih ederler ­¿nk¿ FPS t¿r¿ oyunlar, kullanēcēlarē 

oyunun i­erisine ­ekip, ger­ek­iliĵi hissettirmeye odaklanērken, TPS t¿r¿ oyunlar ise 

oyun ekranēna oyun karakterini de yansētarak, oyuncularēn hem oyun karakteriyle baĵ 

kurmalarēnē hem de oyun hik©yesine baĵlanmalarēnē saĵlamaktadērlar. Red Dead 

Redemption, Resident Evil 4, Grand Theft Auto V ve Rise of the Tomb Raider gibi 

bir­ok oyun, TPS t¿r¿ndeki oyunlara ºrnek olarak gºsterilmektedir (Saylor, 2016). 

TPS oyunlar, ­evrimi­i oyun oynama imk©nē saĵlasa da oyun i­i hik©yeye ve 

karakterlerin yaĸam hik©yelerine aĵērlēk verildiĵinden dolayē, e-spor 

organizasyonlarēnda pek tercih edilmemektedir. Bu ºzelliĵi ile birlikte TPS oyunlar, 
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insanlarēn ruhsal olarak doyuma ulaĸmalarēnda daha etkili olabilmektedir ­¿nk¿ bu t¿r 

oyunlardaki etkileyici hik©yeler, insanlarē ger­ek hayatēn stresinden ve kaosundan 

uzaklaĸtērmaktadēr. 

 

ķekil 8 TPS oyunu Grand Theft Auto V 

Kaynak: Mujtaba, 2013 

3. Macera Oyunlarē (Adventure Games) 

1977 senesinde, William Crowther ve Don Woodsôun yazē tabanlē olarak 

¿rettikleri ñAdventureò adlē dijital oyun, macera oyunlarēnēn atasē olarak kabul 

edilmektedir. Bu oyunla aynē ismi taĸēyan ve 1979 yēlēnda Warren Robinett ve Atari 

firmasēnēn ­ēkardēĵē Adventure oyunu, Atari 2600 oyun konsoluna uyarlanmēĸtēr. Bu 

geliĸmelerin sonucunda ñAdventureò oyunu baĸarē saĵlamēĸ ve sonradan gelecek olan 

macera oyunlarēnēn zeminini oluĸturmuĸtur (Lessard, 2013: 120). Macera t¿r¿ndeki 

dijital oyunlar, oyun evreninin ilerlemesine yºnelik ­ok b¿y¿k faydalar saĵlasa da 

g¿n¿m¿zdeki end¿striyel baĸarēlarē, 1980 ve 1990ôlē yēllara kēyasla ­ok fazla deĵildir. 

Bu yēllarda bir sene i­erisinde, ­ok sayēda macera oyunu dijital oyun pazarēna 

sunulurken, 2000ôlerde LucasArt ve Sierra gibi dijital oyun ĸirketlerinin deĵiĸik oyun 

tarzlarēna yºnelmeleriyle birlikte bu miktar, senede bir ya da ikiye kadar inmiĸtir. Bu 

olumsuz iniĸin sebepleri mutlak olmasa da dijital ­izimlerdeki ve ¿­ boyutlu 

tasarēmlardaki varyasyonlar, oyuncularēn deĵiĸken zevk anlayēĸlarē ve oyuncu 

tutumlarēndaki deĵiĸiklikler ĸeklinde gºsterilmektedir (Dillon, 2004: 5). Macera 

oyunlarē bir oyun evreni i­indeki maceralara, keĸfetmeye ve s¿rprizlere odaklandēĵē 

i­in e-spora pek m¿sait bir oyun t¿r¿ deĵildir. Kullanēcēlar bu oyunlarē daha ­ok 

eĵlenmek ve macera hissiyatēnē yaĸamak i­in oynamaktadērlar. 
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ķekil 9 Macera oyunu Machinarium 

Kaynak: Gezer, 2018 

4. Sim¿lasyon Oyunlarē (Simulation Games) 

Baudrillard, sim¿lasyon ya da hiperger­ekliĵi, bir ger­eklik ya da kºkenden 

uzak olan bir ger­eĵin, modeller vasētasēyla ortaya ­ēkarēlmasē ĸeklinde 

tanēmlamaktadēr (Baudrillard, 2003: 23). Ger­ek hayattan kopyalanan etkinliklerin 

oyun haline getirildiĵi sim¿lasyon oyunlarē, analiz, ­ēkarēmda bulunma ve eĵitim gibi 

bir­ok ama­ doĵrultusunda ¿retilmektedir. Sim¿lasyon oyunlarēnda da diĵer 

oyunlarda olduĵu gibi ­eĸitli hedefler olmakla birlikte, kesin olarak belirlenmiĸ 

hedefler yoktur ve kullanēcēlarēn, bir cismi, aracē ya da karakteri ºzg¿rce kontrol 

edebilmeleri saĵlanmaktadēr (Jones, 1995: 21). 

Sim¿lasyon oyunlarēna eklenen ger­ek hayattaki unsurlar, sim¿lasyon 

oyunlarēnē ger­ekten farksēz bir evren haline getirmektedir. Bu sayede kullanēcēlar, 

ger­ek hayatta deneyimleme fērsatē bulamadēklarē ĸeyleri deneyimleyebilmektedirler. 

Bunun yanē sēra sim¿lasyon oyunlarē, bir­ok eĵitimde de kullanēlabilmektedir. Geliĸen 

teknolojiyle birlikte, s¿r¿c¿l¿k, pilotluk, paraĸ¿t kullanēmē ve askeri faaliyetler gibi 

eĵitimlerin, sim¿lasyon oyunlarē ¿zerinden ger­ekleĸtirebilmesi m¿mk¿n hale 

gelmektedir (Savunma Sanayii Dergilik, 2019). ¢eĸitli deneyimlerin sim¿lasyon 

haline getirildiĵi dijital oyunlar ¿retilmiĸtir. Askeri yazēlēmlar, sim¿latºr olgusunu akla 

ilk getiren uygulamalardandēr. Bu yazēlēmlar, oyuncularēn kontrol ettiĵi asker veya 

ara­larla, d¿ĸman unsurlar ¿zerinde hakimiyet saĵlamayē ama­layan dijital oyunlardan 

oluĸmaktadēr. Bir ¿­ boyutlu sim¿lasyon oyunu olan Battlezone, tank savaĸēnē ele 
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almaktadēr. Bu oyun ABD ordusunda askerleri eĵitmek maksadēyla kullanēlmēĸtēr 

(Fidaner, 2009: 86). 

Sim¿lasyon oyunlarē, ger­ek hayattaki ĸeyleri deneyimlemek ¿zerine 

¿retildikleri i­in, oyuncular bu oyunlarē daha ­ok ger­eklik hissiyatēnē yaĸamak, 

deneyim kazanmak ve ºĵrenmek amacēyla oynamaktadērlar. Bu ºzelliĵiyle 

sim¿lasyon oyunlarē, e-spora pek olanak saĵlayan bir oyun t¿r¿ deĵildir ­¿nk¿ e-

sporun temelinde rekabet ve strateji ruhu vardēr. 

 

ķekil 10 Sim¿lasyon oyunu Euro Truck Simulator 2 

Kaynak: Gamepressure, 2011 

5. Platform Oyunlarē (Platform Games) 

Bir oyun karakterinin ya da bir aracēn kontrol edilerek, engellerin aĸēldēĵē ve 

rakiplerin atlatēldēĵē oyunlara Platform Oyunlarē denmektedir. Bu oyunlar, tek ve 

kaydērmalē ekran olmak ¿zere ikiye ayrēlmaktadēr. Tek ekrana sahip platform 

oyunlarēnda, sabit bir ekranda oynanēr ve bºl¿m seviyesi arttēk­a yeni bir ekrana, yani 

bºl¿me ge­ilir. Kaydērmalē ekrana dayalē oyunlar ise hareketli sahneden oluĸmaktadēr. 

Oyun sahnesi de yºnetilen oyun karakterinin yºn¿ne paralel olarak hareket etmektedir. 

¥nceki platform oyunlarē, teknolojik yetersizliklerden dolayē tek ekranlē olarak 

¿retilirken, yeni nesil platform oyunlarē ise kaydērmalē ekrana dayalē olarak 

¿retilmektedir (Klappenbach, 2019). 1980ôli yēllarēn baĸēnda ¿­¿nc¿ boyut 

teknolojisinin geliĸmemesinden dolayē, tek ekranlē, sabit platform oyunlarēnda zēplama 

hareketi yapēlamēyordu. ¦­¿nc¿ boyut ve kaydērmalē ekran teknolojilerinin geliĸimi 

ve yaygēnlaĸmasēyla birlikte zēplama hareketi, platform t¿r¿ndeki oyunlarēn ayrēlmaz 

bir unsuru haline gelmiĸtir. Alpha Denshi ve Corelandôēn tasarlayēp, Sega ĸirketinin 
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yayēnlamēĸ olduĵu Jump Bug oyunu, kaydērma ekran teknolojisine yer veren ilk 

platform oyunudur (Fahs, 2012). 

 

ķekil 11 Platform oyunu Jump Bug 

Kaynak: Mobygames, 2019 

Platform oyunlarē, yapēsē itibarēyla oyun i­erisindeki engelleri aĸmayē 

hedeflediĵi i­in, diĵer oyunculara karĸē rekabet konusunda geri planda kalmaktadēr. 

Bu sebeple platform oyunlarē, e-spor faaliyetlerine uygun deĵildir ve oyuncularēn 

yapay zekaya karĸē bireysel rekabetine dayanmaktadēr. 

6. ¢evrimi­i ¢ok Oyunculu Savaĸ Arenasē (MOBA) 

Dijital oyunlar i­erisinde MOBA vb. bir­ok oyun t¿r¿n¿n oluĸumu, MMO 

(Massively Multiplayer Online) t¿r¿ndeki oyunlarēn baĸlatmēĸ ve t¿m d¿nyaya yaymēĸ 

olduĵu, diĵer oyuncularla birlikte ­evrimi­i oyun oynama k¿lt¿r¿ne dayanmaktadēr. 

Bu s¿recin oluĸumunda, bilgisayar ve internet teknolojilerinin geliĸimi b¿y¿kt¿r. 

MMO kelimesi ñdevasa ­oklu oyunculu ­evrimi­iò anlamēna gelen, ñmassively 

multiplayer onlineò c¿mlesinin kēsaltmasēdēr. MMO oyunlarēn k¿resel oyun pazarēnda 

ve T¿rkiyeôde hayatēmēza giriĸi, 90ôlē senelerin son dºnemlerine denk gelmektedir ve 

yaratmēĸ olduĵu dijital oyun tarzēyla birlikte etkisini halen devam ettirmektedir. MMO 

oyunlarēnēn mantēĵē, ­ok sayēda oyuncunun, aynē anda ve aynē ortamda oyun 

oynamasēna dayanmaktadēr. Dolayēsēyla da bir­ok farklē oyun t¿r¿ MMO sēnēfēnda 

deĵerlendirebilir fakat her MMO t¿r¿ndeki oyun, diĵer t¿rlerdeki oyunlarēn sēnēfēna 
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dahil olmayabilir. MMO, alt oyun t¿rlerini oluĸturan temel bir oyun sēnēfē 

niteliĵindedir (¥zen­ ve Tēnmazlar, 2019: 31). Bu kapsamda MOBA t¿r¿ oyunlarē da 

MMO oyunlarēnēn baĸlattēĵē oyun k¿lt¿r¿n¿n devamē olarak kabul edebiliriz. 

G¿n¿m¿zde ­ok sayēda insanēn oynadēĵē bir oyun t¿r¿n¿ temsil eden MOBA kelimesi, 

ñmultiplayer online battle arenaò c¿mlesinin kēsaltēlmēĸ halidir ve bu c¿mlenin 

T¿rk­eôdeki karĸēlēĵē ñ­evrimi­i ­ok oyunculu savaĸ arenasēò anlamēnē temsil 

etmektedir. MOBA oyunlarēnēn ilk temsilcisi olan Aeon of Strife, Starcraft oyunun bir 

modu, yani d¿zenlenmiĸ halidir. Bu oyun t¿r¿n¿n bir sonraki temsilcisi DOTAôdēr. 

DOTA oyunu, aslēnda bir MMO ve rol yapma imk©nlarēnē da i­erisinde barēndērmasē 

sebebiyle, MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game) oyunu olan 

World of Warcraft oyununun bir modudur. Bu geliĸmelerin ardēndan, DOTAônēn 

¿retim s¿recinde yer alan bazē yazēlēmcēlar League of Legends adlē oyunu yaratmēĸ ve 

bu oyun, MOBA t¿r¿ndeki oyunlarēn en b¿y¿k temsilcisi haline gelmiĸtir (Aydēn, 

2019). 

MOBA oyuncularē, bu t¿rdeki oyunlarēn hemen hemen hepsinde, ­oĵunlukla 

kahraman olarak isimlendirilen oyun karakterlerini kontrol ederler. Oyuncularēn 

se­miĸ olduĵu ve bir­ok g¿­ ve ºzelliĵe sahip olan oyun karakterleri, rakip 

oyuncularēn kontrol etmekte olduĵu oyun karakterlerine karĸē savaĸmayē 

saĵlamaktadēr. Dolayēsēyla da bu durum, diĵer oyunculara karĸē ger­ekleĸtirilen 

m¿cadelenin bir sembol¿d¿r. Yºnettikleri oyun karakterleriyle, oyuna birinci 

seviyeden itibaren baĸlayan oyuncular, oyunun kurallarē ve yapēsē dahilinde belirlenen 

azami seviyeye kadar y¿kselmeye ­alēĸērlar. Oyuncularēn eriĸtikleri karakter seviyesi, 

o anda oynadēklarē oyuna ºzg¿d¿r ve bu seviye, her yeni oyunda yeniden baĸlar, yani 

sēfērlanēr. MOBA t¿r¿ oyunlardaki temel ama­, oyun haritasēnda yer alan rakip takēm 

oyuncularēnē ve rakip takēma ait yapēlarē yok etmektir (Silva ve Chaimowicz, 2017: 1-

2). 

Temel amacēn rakip takēmēn oyuncularēnē, rakip takēma ait savunma yapēlarēnē 

ve rakip takēm ¿ss¿n¿ imha etmek olduĵu MOBA oyunlarda, iki farklē takēm yer alēr 

ve bu takēmlardaki oyuncular, se­tikleri oyun karakterlerini yºneterek birbirleriyle 

m¿cadele ederler. Oyuncular tarafēndan yºnetilen bu oyun karakterlerinin bir­ok 

ºzelliĵi ve ger­ekleĸtirmeleri gereken ama­larē vardēr. Dolayēsēyla da oyuncular, 

se­tikleri oyun karakterleriyle ºzdeĸleĸerek, aynē hedef doĵrultusunda ilerlemeye 

­alēĸērlar. MOBA t¿r¿ndeki dijital oyunlarēn oyunculara sunmuĸ olduĵu bu ºzellikler, 
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oyuncularēn yeteneklerini geliĸtirmelerine, stratejik adēmlar atmalarēna ve tek 

baĸlarēna oynamanēn yanē sēra kolektif olarak hareket etmelerine imk©n tanēmaktadēr. 

MOBA oyunlar bu yºn¿yle, e-spor faaliyetlerini ve rekabet ortamēnē olanaklē 

kēlmaktadēr. League of Legendsôēn bu tez ­alēĸmasēnda se­ilmesinin nedeni, bu 

oyunun MOBA t¿r¿ne ait ºzellikleri ­ok iyi yansētmasē ve T¿rkiye de dahil t¿m 

d¿nyadaki e-spor etkinliklerini desteklemesidir. Bu yºn¿yle League of Legends hem 

MOBA t¿r¿ndeki dijital oyunlarēn hem de e-sporun en kuvvetli temsilcisidir. LoLô¿n 

bu destekleri neticesinde, T¿rkiyeôdeki e-spor oyunculuĵu ilerleme s¿recine girmiĸ ve 

dijital oyun end¿strisine yºnelik devlet ve ºzel giriĸim desteĵinin de artmasēyla 

birlikte, ¿lkedeki dijital oyun ve e-spor farkēndalēĵē artmaya baĸlamēĸtēr. D¿nyadaki 

ve T¿rkiyeôdeki bu t¿r geliĸmeler, oyuncularēn ruhsal doyuma ulaĸmalarēnēn ve yeni 

iĸ alanlarēna eriĸmelerinin yanē sēra, dijitalleĸen iletiĸim olgusunun g¿­l¿ temsilcisi 

olan yeni medyanēn da ilerlemesine katkē saĵlamaktadēr ­¿nk¿ dijital oyun ve e-spor 

etkinliklerinin gºsterimleri geleneksel medyada deĵil, Twitch, YouTube Gaming ve 

Facebook Gaming gibi dijital mecralarda yapēlmaktadēr. Yeni medya bu mecralarē da 

kapsadēĵēndan dolayē, bºylesine g¿­lenen dijital oyun end¿strisinin, yeni medya 

alanēna da katkē saĵlayacaĵē ve yeni fērsatlar sunacaĵē ­ok a­ēk bir ĸekilde 

gºr¿lmektedir. 2020 yēlēnēn birinci ve ikinci ­eyreĵindeki dijital mecralara ait izlenme 

sayēlarē, Twitch, YouTube Gaming ve Facebook Gaming gibi dijital yayēn 

mecralarēnēn potansiyelini yansētmaktadēr. Twitch adlē dijital yayēn platformu, 2020 

yēlēnēn ilk ­eyrek dºneminde toplam olarak ¿­ milyar saatlik izlenme oranēnē ge­miĸtir. 

Ķkinci ­eyrek dºneminde ise Twitch, toplamda beĸ milyar saati aĸan izlenme oranēna 

eriĸmiĸtir. 2020ônin ikinci ­eyreĵindeki bu izlenme oranlarē doĵrultusunda, Twitchôin 

seyredildiĵi toplam saat, 2019 senesine kēyasla y¿zde 83,1 daha fazla artarken, 2020 

senesinin ilk ­eyrek dºnemine kēyasla ise y¿zde 62,7 daha fazla artmēĸtēr. Twitchôte 

yayēn yapan oyuncularēn yayēn yapma oranlarē incelendiĵinde, 2020 senesinin ilk 

­eyreĵinde 121,4 milyon saatlik yayēn s¿resi elde edilirken, ikinci ­eyrek dºneminde 

ise toplam 192,7 milyon saatlik yayēn s¿resine eriĸilmiĸtir. Ayrēca t¿m Twitch 

platformunda, eĸ zamanlē olarak ulaĸēlmēĸ ortalama izlenme sayēsē da 2,4 milyon 

olarak ger­ekleĸmiĸtir. Bu verilerin yanēnda, bir diĵer dijital yayēn platformu olan 

YouTube Gaming, 2020 senesinin ikinci ­eyrek dºneminde 1,5 milyar saat izlenme 

s¿resine ulaĸarak, Twitchôten sonra ikinci sēraya yerleĸmiĸtir. Dijital yayēncēlēk 

konusunda Microsoft ĸirketi ile ortaklēk ger­ekleĸtiren Facebook Gaming yayēn 
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platformu ise, 822 milyon saatlik izlenme s¿resiyle birlikte ¿­¿nc¿ sērada 

konumlanmēĸtēr (Kartal, 2020). 

Bu veriler baĵlamēnda Twitch, en b¿y¿k dijital yayēn platformu olsa da reklam 

gelirleri, 2018 yēlēnda 230 milyon dolar ve 2019 yēlēnda 300 milyon dolar gibi 

m¿tevazē seviyelerde seyretmiĸtir. Twitch, 2020 yēlē itibarēyla 1 milyar dolarlēk bir 

reklam geliri beklemektedir. Bunun yanē sēra Twitch, %73ôl¿k pazar payēna sahipken, 

en yakēn rakipleri YouTube %21 ve Facebook %3ôl¿k pazar payēna sahiptir fakat 

reklam gelirleri gºz ºn¿ne alēndēĵēnda ise YouTubeôun 1,65 milyar dolarlēk reklam 

gelirine ulaĸtēĵē gºr¿lmektedir (Perez, 2020). Bu istatistiklere bakēldēĵēnda, dijital 

yayēn platformlarēnēn b¿y¿k bir pazar payēnē ve reklam gelirlerini ellerinde tuttuklarē 

gºr¿lmektedir. Twitchôin pazar payēnēn en b¿y¿k kēsmēna sahip olmasēna raĵmen, 

YouTubeôdan daha az reklam gelirine sahip olmasēnēn sebebi olarak, Twitchôin 

ºncelikli olarak oyuncu hedef kitlesine hitap etmesinden ve canlē yayēn odaklē 

olmasēndan kaynaklandēĵē sonucuna varēlabilir ­¿nk¿ YouTube hizmeti, YouTube 

Gaming servisinin yanē sēra, canlē yayēn dēĸēnda kurgulanabilen videolara ve 

Twitchôten daha geniĸ bir kitleye hitap etmektedir. Sonu­ olarak bºylesine b¿y¿k bir 

sektºr, ºnem teĸkil etmekte ve insanlarēn oyun anlayēĸēndan, iletiĸim alēĸkanlēklarēna 

kadar bir­ok ĸeyi dºn¿ĸt¿rmektedir. 
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IV.  MOBA  OYUNU OLARAK  LEAGUE OF LEGENDS VE 

E-SPOR 

A. League of Legends 

Ķnsanlara geniĸ bir oyun d¿nyasē ve rakip oyunculara karĸē m¿cadele etme ortamē 

sunan bir dijital oyun olan League of Legends, k¿resel ºl­ekte ve T¿rk oyun pazarēnda 

ºnemli oranda bir kullanēcē ­evresine hitap etmektedir. Bu yºn¿yle League of 

Legends, e-spor faaliyetleri i­in elveriĸli bir zemin sunmaktadēr. 

Devasa bir hayran kitlesine sahip olan League of Legends, oyuncular tarafēndan 

kēsaltēlarak LoL bi­iminde sºylenmektedir. League of Legendsôēn T¿rk­e karĸēlēĵē 

Efsaneler Ligiôdir. Riot Games firmasēnca, Warcraft IIIôe ait olan Defense of the 

Ancients oyun haritasēndan esinlenerek geliĸtirilen LoL, 27 Ekim 2009 tarihinde dijital 

oyun pazarēna ­ēkarēlmēĸtēr (Ko­, 2019). LoL tarafēndan ºrnek alēnan bu harita, 

kullanēcēlarca benimsenmenin yanē sēra, kolektif oyun tarzēnē ve planlē hareket etmeyi 

olanaklē kēldēĵēndan dolayē, League of Legends oyununu e-spor faaliyetlerine uygun 

bir hale getirmiĸtir ­¿nk¿ bu harita, orta koridor, alt koridor, ¿st koridor, ormanlar ve 

ge­itler gibi ­eĸitli stratejik noktaya sahiptir ve bu ºzelliĵi sayesinde de takēm 

yardēmlaĸmasēnē ve strateji kurmayē m¿mk¿n kēlmaktadēr. T¿m bu ºzellikler LoLô¿ 

bir e-spor faaliyeti haline dºn¿ĸt¿rm¿ĸt¿r. Aynē takēmdaki dost oyuncularla 

yardēmlaĸarak, karĸē takēm oyuncularēnē yok etmeyi hedefleyen LoLôdeki birincil 

oyuncu amacē, rakip takēma ait t¿m yapēlarē ve rakip takēm ¿ss¿n¿ imh© ederek, galip 

gelmektir. 

¢evrimi­i dijital oyunlarēn 2020 yēlēndaki aylēk kullanēcē sayēlarēna bakēldēĵēnda, 

bir inĸaat ve hayatta kalma oyunu olan Minecraft, ayda 120 milyon kullanēcē sayēsēyla 

birincilik konumundadēr. LoL ise, ayda 115 milyon kullanēcē sayēsēyla birlikte ikincilik 

konumundayken, MOBA t¿r¿ndeki dijital oyunlar arasēnda ise birincilik  

konumundadēr. Bunun karĸēlēĵēnda bir diĵer MOBA oyunu ve LoLô¿n alternatifi olan 

DOTA 2 ise, ayda yalnēzca 11 milyon kullanēcē sayēsēna eriĸebilmiĸtir. G¿nl¿k 

kullanēcē sayēlarēna bakēldēĵēnda, DOTA 2 oyunu, bir g¿n i­erisinde 1 milyon kullanēcē 
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sayēsēna eriĸebilmiĸken, LoL ise 50 milyon kullanēcēya eriĸebilmiĸtir (Spezzy, 2021). 

Bu verilere ek olarak, League of Legendsôēn T¿rkiyeôdeki istatistiki durumuna 

bakēldēĵēnda, 15 milyon adet oyun hesabē oluĸturulmuĸtur. LoL ile en fazla vakit 

ge­irilen zaman dilimi, 19:00 ile 22:00 saatleri arasēndayken, LoLô¿n en fazla 

oynanmakta olduĵu g¿nler de Cumartesi ile Pazarôdēr. Ayrēca 2019 senesiyle birlikte, 

T¿rkiyeôde League of Legends oynanan toplam s¿re 400 milyon saat olmuĸtur 

(Habert¿rk, 2020). 

League of Legends, ekip oyununa ve strateji kurarak oyun oynamaya yºnelik 

yatkēnlēĵē sebebiyle b¿y¿k bir kitle tarafēndan tercih edilmekte olan bir dijital oyun 

konumundadēr. Bu sebeplerden ºt¿r¿ League of Legends, tez ­alēĸmasēnda incelenmek 

ve bir­ok kavrama a­ēklama getirebilmek adēna se­ilmiĸtir zira ­ok b¿y¿k sayēda 

kullanēcēya hitap eden ve i­erisinde barēndērdēĵē ºzellikler ve imk©nlar dahilinde e-

spor etkinliklerine fērsat saĵlayan bºyle bir dijital oyun evreninin analiz edilmesi, daha 

doĵru, anlaĸēlabilir ve objektif neticelere eriĸebilmeyi m¿mk¿n kēlacaktēr. 

1. Ķ­erik ve Oynanēĸ 

Oyundaki gºr¿ĸ a­ēsēnēn kuĸ bakēĸē olarak tasarlandēĵē bir MOBA oyunu olan 

League of Legendsôtaki oyuncular arasē savaĸlar, en fazla beĸer kiĸinin yer aldēĵē iki 

farklē takēm ¿zerinden yapēlmaktadēr. Bu ĸekliyle birlikte kolektif bir dayanēĸmayē ve 

oyuncular arasē takēmsal rekabeti ºzendiren League of Legends, kullanēcēlarēn kiĸisel 

olarak karar vermelerinin yanē sēra kolektif olarak da karar verebilmelerinin ºn¿n¿ 

a­maktadēr. Kullanēcēlarēn LoLôdeki hedefi, rakip oyuncularē, rakibe ait yapēlarē, rakip 

inhibitºr¿n¿ (rakibin merkez ¿ss¿n¿ yok etmeye engel olan yapēlar) ve rakip 

oyuncularēn ana merkezini, yani nexuslarēnē imh© edebilmektir. Oyuncular bu zaman 

i­erisinde birbirlerini, kontrol¿n¿ saĵladēklarē oyun karakterleri (ĸampiyonlar) 

vasētasēyla maĵlup etmeye ­alēĸmaktadērlar. LoLô¿n oynandēĵē harita i­erisinde 

maĵlup edilen kiĸi, oyunun kendisine ĸart koĸtuĵu belirli bir s¿reyi beklemenin 

ardēndan, m¿cadelenin ger­ekleĸtiĵi oyun alanēna yeniden gelebilir. Bir oyuncu her 

yok edildiĵinde, diĵer seferki bekleme s¿resi de gitgide artmaktadēr. Oyun i­erisindeki 

ilerlemelerinin, baĸarē durumlarēnēn ve imh© ettikleri oyuncu ve yapē sayēlarēnēn 

karĸēlēĵēnda kullanēcēlar, oyun tarafēndan verilen altēnlar ile ºd¿llendirilirler. LoL 

oyuncularē kazanmēĸ olduklarē bu altēnlar sayesinde, oyun i­erisinde kullanmak ¿zere 

­eĸitli giysi, silah ve g¿­lendirici gibi eĸyalar satēn alabilmektedirler. Satēn alēnan bu 
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eĸyalarēn, oyunun kaderini deĵiĸtirebilecek ­eĸitli g¿­ ve ºzellikleri vardēr. Bu 

ºzellikler arasēnda, rakip oyuncularēn yºnetmiĸ olduĵu oyun karakterlerine daha fazla 

hasar verebilme, daha hēzlē saldērma, ºld¿kten sonra yeniden canlanabilme ve daha 

hēzlē koĸabilme gibi onlarca g¿­lendirme yer almaktadēr. LoLô¿n bu ºzelliĵi, oyunun 

e-spora, strateji oluĸturmaya ve rekabet unsurlarēna elveriĸli olmasēnē saĵlamaktadēr. 

Oyuncular tarafēndan yºnetilen oyun karakterleri, oyundaki kazanēmlara ve deneyim 

puanlarēna (experience points) baĵlē olarak seviye kazanērlar. Her oyun karakterinin 

seviyesi birden baĸlayēp, on sekizinci seviye aĸamasēna dek ilerlemektedir. Kontrol 

ettikleri karakterlerle seviye elde eden kullanēcēlar, kazandēklarē her seviye 

doĵrultusunda biraz daha fazla g¿­lenirler. LoLôde kullanēcēlar, yalnēzca ­evrimi­i 

olarak m¿cadele ettikleri ger­ek rakiplerle deĵil, aynē zamanda da rakip takēma ait olan 

ve minyon adē verilen c¿ce askerlerle de savaĸmaktadērlar. Bu minyonlar, her iki 

takēmēn da sahip olduĵu ana merkez (nexus) ¿zerinden hareket ederek, haritanēn ¿st, 

orta ve alt koridor olmak ¿zere, ¿­ ayrē yerinden saldērērlar. Takēmlarēn ana merkezini 

korumakla gºrevli olan inhibitºrler aynē zamanda da minyon ¿retimini de ¿stlenirler. 

Her iki takēmda da ¿­er adet inhibitºr bulunur ve rakibe ait bir inhibitºr¿ yok eden 

takēm, kendi inhibitºr yapēsē ¿zerinden daha g¿­l¿ minyonlar gºnderebilir. Yok edilen 

inhibitºrler bir zaman sonra yenilenirler ve karĸē takēmēn g¿­l¿ minyonlarē, bu 

yenilenme s¿resi dolana kadar saldērmaya devam ederler. Takēmlara ait yapēlar 

arasēnda savunma kuleleri de yer almaktadēr ve on bir adettir. Rakip oyuncular 

tarafēndan yok edilen savunma kuleleri, yeniden faal h©le getirilemezler. Bu savunma 

kuleleri, rakip oyunculara ve rakip minyonlara yºnelik karĸē saldērē yapmakla 

gºrevlidir. Bu kulelere yaklaĸan oyuncular, kendilerini koruyabilmek adēna, dost 

minyonlarēn ºnden gitmelerini saĵlayabilirler. Bºylece hem hasar almaktan hem de 

bulunduklarē koridorun avantaj ¿st¿nl¿ĵ¿n¿ rakip oyuncu ya da oyunculara 

kaptērmaktan ka­ēnmēĸ olurlar. LoLô¿n saĵlamēĸ olduĵu bu detaylē ve 

kiĸiselleĸtirilebilir m¿cadele sistemi, tekrarlanacak her yeni oyunda, Huizingaônēn da 

ifade ettiĵi gibi deĵiĸik neticelere olanak sunmaktadēr. Bu yapēsēyla birlikte League of 

Legends, oyuncularēn her seferinde deĵiĸik tarzlarda oynayabilmelerine ve alternatif 

plan ve taktikler geliĸtirmelerine imk©n tanēyarak, e-spor faaliyetlerini ve rekabet­i 

oyun ortamēnē m¿mk¿n h©le getirmektedir. 
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ķekil 12 League of Legends oyun i­i gºrseli 

Kaynak: Augustin, 2019 

LoL oyuncularē, i­erisinde ¿­ farklē koridorun olduĵu Sihirdar Vadisi 

(Summonerôs Rift) adlē oyun haritasēnda m¿cadele ederler. Oyuncular, bu haritanēn alt 

kēsmēnda yer alan koridora bot lane, ortada bulunan koridora mid (middle) lane, ¿st 

tarafta bulunan koridora ise top lane adēnē vermektedirler. Her takēmda beĸ adet olmak 

¿zere toplamda on oyuncu, haritadaki bu koridorlara yerleĸirler ve karĸēlarēnda 

konumlanan rakip takēm oyuncularēyla savaĸēp, yer aldēklarē koridorlarda g¿­lenerek, 

avantaj elde etmeye ­alēĸērlar. Oyundaki yerleĸme d¿zeni genellikle ortadaki ve ¿stteki 

koridorda bir oyuncu, alt koridorda iki oyuncu ve ormanda ise bir oyuncu ĸeklinde 

saĵlanmaktadēr. Haritadaki ormanlēk yerler, koridorlara ve bu koridorlara a­ēlan 

ge­itlere baĵlanan derin alanlardēr. Kendisine jungler veya ormancē ismi verilen 

oyuncular, bu ormanlēk alanlarda bulunan canavarlarē yok ederek, kontrol ettikleri 

oyun karakteri i­in ­eĸitli g¿­lendirmeler ve altēn kazanērlar. Ormanda yer alan 

oyuncularēn birincil hedefi, takēm arkadaĸlarēnēn bulunduĵu koridorlarē ziyaret ederek, 

onlara yardēm etmek ve rakip oyuncularē yok etmelerine katkēda bulunmaktēr. Bunun 

yanē sēra ormancēlar, haritadaki ejder ve baron gibi canavarlarēn yok edilmesinde takēm 

arkadaĸlarēna yardēm ederek, t¿m takēmē g¿­lendiren ºzelliklerin elde edilmesini 

saĵlarlar. Bu ºzellikler arasēnda, takēmdaki t¿m oyuncularēn daha hēzlē hareket 

edebilmeleri, rakibe ait savunma kulelerine ya da rakip oyunculara daha fazla hasar 

verebilme gibi g¿­lendirmeler yer almaktadēr. LoLôdeki bu oyun sistemi ve stratejik 
























































































































































































