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(074

Glinlimiizde oyun, teknolojinin gelisimiyle birlikte dijitallesmistir. Bir¢ok
yetiskinin g¢ocuklugunda deneyimledigi geleneksel oyunlar, yerini dijital
oyunlara birakmistir. Dijital oyunlar da sanayilesip, kendi icerisinde hizla
gelisim gostererek, yas ve cinsiyet farki dinlemeksizin insanlarin odagi haline
gelmistir. Oyun konsollari, diziistii bilgisayarlar ve masaiistii bilgisayarlar gibi
ortamlar, dijital oyunlarin ¢okca yer aldig1 oyun alanlaridir. Bu oyunlar, oyun
sirketleri tarafindan, insanlarin ilgi alanlarma gére MOBA (Multiplayer Online
Battle Arena) gibi tiirlere ayrilmakta ve iretilmektedir. Diinyada, insanlarin
yasam tarzlarindan, hayattaki hedeflerine kadar birgok seyi degistiren dijital
oyunlar, Tiirkiye’de de hizla yayginlasmakta ve toplumu doniistiirmektedir.
Bu doniisiim, insanlarin sadece c¢ocuk¢a amaglarla bosa vakit gecirmeleri
seklinde degil, ruhsal doyuma ulagmalar1 ve e-spor etkinliklerinde bulunmalar
baglaminda da gerceklesmektedir. Ciinkii dijital oyunlar, teknolojinin bir parcasi
olarak, insanlarin etkinlik sekillerini degistirmekte, spor kavramimnin yeniden
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yorumlanmasini gerektirmekte ve yeni is alanlari sunmaktadir. E-spor, hobi, ruhsal
olarak rahatlama ve eglence is kolu gibi ihtiyaglar karsilayan dijital oyunlar,
cagimizin irdelenmesi gereken dinamik ve énemli olgularindan biridir. Boylesine
hizla bilyliyen bir is alaninin 6neminin, Tirkiye’de yasayan insanlarin geneli
tarafindan heniiz benimsenmemesi ve dijital oyuna baglh e-spor etkinliklerinin
bosa zaman gegirmek olarak goriilmesi bu c¢aligmanin temel ¢ikis noktasini
olustururken, konuya iliskin sorunlara agiklama getirmek ve Tiirkiye’deki
dijital oyun ve e-spor farkindaliginin artirilmasi amaglanmaktadir. Bu nedenle
caligmada, dijital oyun ve e-spor olgulari ele alinarak, League of Legends dijital
oyunu iizerinden, Tiirk oyun pazarina ve Tiirk oyuncularina sunulan imkanlar
irdelenmekte ve dijital oyun ile e-sporun Tiirkiye’deki 6nemi iizerine farkindalik
olusturulmaya calisilmaktadir. Calismada, 29.07.2020 tarihinde, Discord adli
iletisim yazilimi iizerinden Tiirk {i¢ kadin ve ii¢ erkek League of Legends
oyuncusu ile miilakat gergeklestirilmistir. Katilimcilarin goriisleri dogrultusunda
cesitli bulgulara ulagilmis ve bu bulgular lizerinden hipotezler, ¢aligmanin sonug
kisminda dogrulanmustir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun, League of Legends, MOBA, E-spor, Durum
analizi
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VIDEO GAME SITUATION IN TURKEY: EXAMPLE
OF THE LEAGUE OF LEGENDS BY E-SPORTS
PLAYERS’ ASSESSMENTS

ABSTRACT

Today, games digitalized with the development of technology. Traditional games
that many adult individuals played during their childhood were replaced by video
games. Video games rapidly became industrialized and developed and they also
appealed to both men and women from all age groups. Platforms such as consoles,
laptops, and desktop computers serve as gaming platforms with a lot of video
games. These games are categorized into genres such as MOBA (Multiplayer
Online Battle Arena) and are developed accordingly by gaming companies based
on players’ interests. Video games change everything from people’s lifestyles
to life goals around the world and the industry is also gaining popularity in
Turkey and transforming the society. This transformation takes place not only
in the way that people waste time for childish purposes, but also in the context
of achieving mental satisfaction and engaging in e-sports activities. As a part of
technology, video games change the way people do activity. This necessitates
a reinterpretation in the concept of sports and also offers new business sectors.
Video games that satisfy the needs such as competition, pastime activities and
entertainment are one of the dynamic and important phenomena of our age that
should be examined. This study is mainly based on the importance of this such
rapidly growing sector and the fact that it is not being adopted by many Turkish
people and it is being regarded as a waste of time. This study aims to explain
such related problems and increase Turkish people’s awareness on video games
and the e-sports industry. Thus, this study approaches facts such as video games
and the e-sports industry and addresses the opportunities offered to Turkish game
industry and Turkish players, based on the video game ‘League of Legends’. The
study also strives to create and awareness of video games and e-sports industry
in Turkey. Within the context of the study, an interview was held with Turkish
three male and three female League of Legends players on 29th July, 2020 over
a communication software named ‘Discord’. Various findings were discovered
based on the participants’ opinions and the theories that base on these opinions
were validated in the conclusion.

Keywords: Video game, League of Legends, MOBA, E-sports, Situation analysis
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GIRIS

Oyun kavrami, ¢ocuk¢a amaclara hizmet eden etkinliklerin 6tesine dayanan
bir kavramdir. Insanlar diinyanin her déneminde oyun ile biiyiimiis, gelismis
ve yagsamini slrdiirerek, oyunlarla i¢ i¢e olmuslardir. Giiniimiizde oyunlar,
insanlarin ruhsal olarak rahatlamalarina imkan saglayan, her yasa ve her
kitleye hitap eden bir gergeklik ve yeni is alanlar1 saglayan bir olgu haline
gelmisti. Oyunu anlayabilmek ve gilinlimiize kadarki evredeki gelisimini
gozlemleyebilmek adina, oncelikle tanimindan baslayabiliriz. Johan Huizinga
oyunu, emredici kurallar kapsaminda fakat 6zgiir bir iradeyle, belirli zaman ve
mekan sinirlan icerisinde gerceklestirilen, bir amaca sahip, icinde gerilim ve
seving duygusunu barindiran ve aligilmis hayatin disinda olmak bilincinin eglik
ettigi bir hayat olarak tanimlamaktadir (Huizinga, 2018: 53). Bu tamimdan yola
cikarak, oyunun karsilikli riza kapsaminda bir amaca ve kurallara sahip oldugu,
kendisine has bir mekanda gerceklesen ve insanin gerilim ve seving duygulariyla
birlikte siradanliktan kurtulmak icin gerceklestirdigi bir etkinlik oldugu
sonucuna varilabilmektedir. Gegmisten giiniimiize tiim insanlar, alisilmis hayatin
tekdiizeliginden s1yrilabilmek adina oyunu bir arag olarak kullanmislardir. I¢inde
bulundugumuz ¢agda da bu durum ¢ok net olarak goriilebilmektedir.

Teknoloji, oyunun dijitallesmesindeki en biiyiik aragtir. Atabek’e gore teknoloji,
toplumsal olani belirtmektedir. Ona gore teknoloji, toplumla birlikte var olmakta
ve toplumdan etkilenmenin yani sira, toplumu etkisi altina almaktadir (Atabek,
2001: 17-18). Bu tanimdan da anlasilacagi iizere teknoloji, toplumlarin doniisiim
gecirmesinde dnemli bir aragtir. Toplumun etkisi altinda ortaya ¢ikmakla birlikte,
topluma niifuz etmekte ve toplumu doniistiirmektedir. Teknolojik gelismeler,
toplumlarin ihtiyaglarina karsilik vermektedir. Teknolojik gelismelerin, yiizde
yiiz fayda sagladigi sOylenememekle birlikte, faydalarinin zararlarindan ¢ok
oldugu bariz goriilebilmektedir. letisim araclarmin artistyla birlikte iletisimin
kolaylagmasi, bilgisayar teknolojilerinin gelisimi ve bu gelisimle birlikte insan
hayatinin egitimden, sagliga bir¢cok alanda olumlu yonde etkilenmesi buna
ornektir. Teknolojinin topluma fayda sagladig1 veya zarar verdigi kapsamindaki
tartigmalar, bizi teknolojik determinizm konusuna getirir.

Teknolojik determinizm, teknolojinin dnemini vurgular. Teknolojik determinizm
konusunda iki 6nemli isim, Marshall McLuhan ve Harold Innis karsimiza
cikmaktadir. McLuhan’in savunusuna gore, iletisim teknolojileri insanlari
sekillendirmekte ve doniistirmektedir. Iletisim teknolojisi adeta kiiltiiriin bir
tasiyicisidir ve bu sebeple de iletisim teknolojileri gelisip, degisim gegcirdikce
kiiltiir de bu dogrultuda degisim gostermektedir. Bu neticede insan hayati da bu
degisimin bir pargasi olmaktadir. McLuhan, 6nce insanlarin aletlere sekil verdigini,
sonrasinda ise aletlerin insanlara sekil verdigini savunur. Teknolojik determinizm,
insan hayatinin evrelerini anlamlandirmaya ¢aligir. McLuhan’a gore, teknolojik
determinizm kavraminda 6nemli olan igerik degil, aractir (Altay, 2005: 21-22).
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Harold Innis ise, yazinin matbaa ve diger elektronik araclarla yaygimlagmasinin
onemine deginerek, iletisim aglarinin da bu yayginlasma sonucunda gelisim
kaydettigini belirtir. Innis’e gdre yeni bir teknoloji, geleneksel bilgi tekelleriyle
miicadele eder ve farkli bir topluluk tarafindan yonetilmekte olan bir bilgi
tekelini ortaya cikarir. Innis bu diigiincesiyle birlikte, iletisim teknolojilerinin
toplumu etkileyip, bigimlendirdigini gdstermektedir (aktaran: Yengin, 2014: 50).
Buradan anlagilacagi iizere, teknolojinin gelisimiyle birlikte iletisim teknolojileri
de gelismistir. Benzer durumu oyun konusuna da uyarlayabilmemiz miimkiindiir.
Teknolojinin gelisimiyle birlikte oyunlar, sekil degistirerek dijital ortamlara, yani
bilgisayarlarimiza ve telefonlarimiza kadar girmis, doniisiim gegirmistir.

Caligma, Tiirkiye’deki dijital oyun ve e-spor pazarina yonelik farkindaligi artirip,
bu pazardaki yeni is alanlarini agikliga kavusturacagindan dolay1 biiyiik bir 6nem
tasimaktadir. Calismanin konusu, e-spor etkinliklerine 6nderlik eden bir dijital
oyun olarak League of Legends ve Tirkiye’deki kullanicilara sundugu maddi
ve manevi imkanlardir. Caligmanin amaci, konuya iliskin kavramlara agiklama
getirerek, Tiirkiye’deki dijital oyuna bagli e-spor farkindaliginin artirilmasidir.
Caligma, 29.07.2020 tarihinde, Discord adli iletisim yazilimi {izerinden Tiirk {ig
kadin ve ii¢ erkek League of Legends oyuncusu ile yapilan miilakat yontemiyle
desteklenmistir.

DIJITAL OYUN PAZARI

Yiizyillardir alisilagelen geleneksel oyunlar, teknolojinin gelisimi ve katkisiyla
birlikte yerini dijital oyunlara birakmaya baglamistir. Dijital oyunlar, her ne kadar
geleneksel oyunlarin yerine tamamen ge¢mis olmasa da ¢ok biiyiik bir pazar
payimi elinde bulundurmakta ve hemen hemen her yasta insanin odagi haline
gelmistir. Dijital oyunlar, 1980°lerin ortasindan itibaren video oyunlari, elektronik
oyunlar ya da bilgisayar oyunlar1 seklinde tanimlanmaya baglamistir. Tiirkiye’de
dijital oyunlar, yaygin olarak “bilgisayar oyunlari” adiyla tanimlanmaktadir.
Bunun yani sira 2000’li yillarin ortalarindan itibaren, “dijital oyun” denilmeye de
baglanmistir (Binark ve Siitcii-Bayraktutan, 2008: 42).

Dijital oyunlar, sadece gocuklara hitap etmekle ve insanlarin bos zamanlarimi
gecirmesine olanak saglamakla sinirli kalmamakta ve insanlarin ruhsal olarak
rahatlamalarina ve e-spor gibi etkinlikler sayesinde hem spor yapabilmelerine
hem de mesleki anlamda para kazanabilmelerine imkan saglamaktadir. Dijital
oyunlar bugiin biiyiikk bir sanayi {iriinii haline gelmis ve bir¢ok alanda ciddi
ihtiyaclar1 karsilar hale gelmistir. Oyle ki dijital oyunlar, egitimden, eglenceye
kadar birgok alana hitap etmektedir. ilk dijital oyun olarak kabul edilen “Tennis
for Two” oyunu, 1958 yilinda insanlarin kullanimina sunulmustur. Ticari ve
topluma niifuz edebilme anlaminda etkili ilk oyun ise “Spacewar” oyunudur. Bu
oyun 1962 yilinda, Instute of Technology tarafindan gelistirilmis, iki oyuncunun
karsilikli bir sekilde oynayabildigi bir oyundur. Ilk oyun konsolu niteliginde
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olan Brown Box, 1968’de oyun piyasasina sunularak, insanlarin oyunlara daha
kolay ve daha ucuza erigebilmelerini saglamistir (Kizilkaya, 2010: 63-66). 1972
yilinda, Atari Inc. sirketinin kurucusu Nolan Bushnell tarafindan oyun piyasasina
cikarilan “Pong” isimli masa tenisi oyunu, biiyiik bir oyuncu sayisina ulagmis ve
bunun sonucunda da Pong oyununun Atari siirlimii de oyun piyasasindaki yerini
almastir.

1989 yilinda, Nintendo sirketi tarafindan oyun piyasasina sunulan Gameboy ise
ilk tasinabilir oyun konsolu unvanina sahiptir ve doneminin basari yakalayan
oyunu Mario Bros, Gameboy oyun konsoluyla biitiinlestirilmistir. Diinyanin
ilk ii¢ boyutlu birinci sahis nigsanci oyunu olan Wolfenstein ise 1992 yilinda
oyunculara sunulmustur. Oyunculugun ve oyun piyasasinin ivime kazandigi bir
diger 6nemli olay ise Sony sirketi tarafindan piyasaya cikarilan “PlayStation”
adli oyun konsoludur. Bu oyun konsolu 1994 yilinda piyasaya siiriilmiistiir.
2000 yilinda piyasaya siiriilen PlayStation 2 ve 2006 yilinda piyasaya siiriilen
PlayStation 3 ile birlikte Sony sirketi, oyun pazarinin gii¢lii bir konsol {ireticisi
haline gelmistir (Akin, 2008: 14-15).

Tiirkiye’deki dijital oyun tarihine bakildiginda ise ilk Tiirk¢ce oyun kapsaminda
Koridor’u 6mek verebilmemiz miimkiindiir. Oyunun yazilim altyapis1 Tiirkler
tarafindan hazirlanmamistir fakat Tiirkiye oyun pazarmna, Tiirkge olarak
kazandirilmis ilk dijital oyundur. Pusu oyunu ise mesleki anlamda caligilmis ve
fizik motoru Tirkler tarafindan hazirlanmisg ilk Tiirk oyunudur. (Binark ve Siitcii-
Bayraktutan, 2008: 105-106).

Tiim bu gelismeler hem diinyada hem de Tiirkiye’de, dijital oyun pazarinin
onemli noktalarimi ifade etmektedir. Oyunlara, oyun konsollarina ve bilgisayarlara
yonelik artan ilgi, yeni dijital oyunlarin devamliligim1 saglamis, ayrica konsol
satiglar1 da gelisen pazarla ve teknolojiyle birlikte bilgisayar oyunculugunun da
onlinii agmistir. Sony sirketinin 2002 yilinda piyasaya ¢ikardig1 PlayStation 2,
toplamda 155 milyonun {izerinde satilarak, diinyanin en ¢ok satin alinan konsolu
unvanini almistir. 2004 yilinda satisa ¢ikarilan Nintendo DS, Mario, Pokemon ve
DonkeyKong gibi oyun karakterlerinin etkisiyle 154 milyon adet satiga ulasarak,
ikinci sirada yer almigtir. Nintendo nun 1989 yilinda satisa sundugu ve diinyanin ilk
tagmabilir oyun konsolu olan Gameboy ise 118.7 milyon adet satilarak, diinyanin
en ¢ok satilan tigiincii konsolu olmustur. Konsollarin yakaladigi bu yiiksek satig
oranlari, teknolojik gelismelerin ve girisimcilerin dikkatini oyun pazarina ¢ekmis
ve oyun pazarmin giiniimiizdeki bilinirligine ulasmasini saglamigtir (URL-1).

BIR DIJITAL OYUN TURU: MOBA

Geleneksel oyunlarla, dijital oyunlarin yapisal 6zellikleri birbirine benzese de
kullanilan ara¢ ve geregler, oyuna dahil olan kisi sayilari, oyunun sekli ve igerigi
baglaminda farkliliklar gériilmektedir (Hazar, Demir ve Dalkiran, 2017: 180).
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Dijital oyunlar ¢esitli 6zelliklere ve bir diizene dayanmaktadir. Bu ozellikler
sayesinde dijital oyunlarin gériinmeyen yiizii, ortam1 ve vaat ettigi kazanimlar
anlamlandirilabilmektedir. Bu 6zelliklere deginecek olursak:

Diizen: Oyunlar, 6nceden belirlenmis kurallar ve sinirlandirilmis zaman ve mekan
igerisinde gergeklestirilirler. Oyun, bu tiir sinirlandirmalar sayesinde diizenli bir
isleyise sahip olur.

Gerilim: Oyunun siirekliligi i¢in elzem olan gerilim, oyunun sonuca
ulastirilabilmesi i¢in oyuncuyu harekete geciren bir olgudur. Bir oyundaki gerilim
ya da kargasa orani dengeli bir bigimde siirdiiriilmelidir. Oyundaki gerilim ne
kadar iyi ve hakimiyetli siirdiiriiliirse, oyun da oyuncuyu o kadar iyi bir sekilde
oyunda tutacaktir.

Haz: Oyuncunun, oyundan ya da oyun oynamaktan duydugu hazzi belirtmektedir.
Eger oyuncu, o oyundan haz almaya devam ediyorsa, oyunu oynamaya devam
edecektir. Oyunlardaki haz duygusu, giindelik yasamin tekdiizeligini asmay1
saglamakta ve insanlara yasama sevinci agilamaktadir.

Ozgiirliik: Oyun istenen anda, istendigi kadar oynanabilir, her an bir baska
zamana ertelenebilir veya iptal edilebilir. Geleneksel ve dijital oyunlar bu 6zellik
tizerinden ortak paydada bulusmakla birlikte, dijital oyunlardaki o6zgiirliik
kavrami biraz daha dardir. Ciinkii oyuncular, her ne kadar oyunu istedikleri zaman
sonlandirabilme ya da oynamama 6zgiirliigiine sahip olsalar da dijital oyunlardaki
rekabetci ortam ve varlik miicadelesi bu 6zgiirliigii sinirlandirmaktadir.

Paylagmak: Oyun igerisindeki takim etkinligini ve miisterek bilinci ayakta tutan
bir dzelliktir. Oyuncular, bilgisayar basinda tek olsalar da oyun igerisinde ayni
amac1 ya da aym gercekligi paylasabilmektedirler. Bu da oyunun paylasma
Ozelligini ortaya ¢ikarmaktadir (Akbulut, 2009: 40-44).

MOBA oyunlar, MMO sinifinin bir alt tiiriidiir. MMO, Devasa Coklu Oyunculu
Cevrimigi (Massively Multiplayer Online) oyunlarin kisaltmasidir. MMO, diinya
genelinde ve Tirkiye’de 90°l1 yillarin sonlarinda ortaya ¢ikmistir ve etkisini
giiniimiize dek siirdiirmektedir (Ozeng ve Tinmazlar, 2019: 31). MOBA oyunlar
giinlimiizde ¢okca oynanmakta olan bir dijital oyun tiiridiir. MOBA kelimesinin
Ingilizce agilimini Multiplayer Online Battle Arena seklinde belirtebiliriz. Tiirkge
karsilig1 ise ¢evrimici ¢ok oyunculu savas meydanidir. Starcraft oyununun bir
modu olan Aeon of Strife, MOBA oyunlarinin 6nciisiidiir. Ardindan World of
Warcraft oyunun bir modu olan DOTA ve DOTA oyunundan ayrilan bir ekip
tarafindan oyun piyasasina siiriilen League of Legends, MOBA oyun tiiriiniin
zirve noktalar ve temsilcileridir (URL-2).

MOBA oyunlar biiyiik bir cogunlugunda oyuncular, genellikle kahraman olarak
adlandirilan bir adet oyun karakterini yonetirler. Oyuncu tarafindan segilen oyun
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karakteri, diger oyuncularin sectigi karakterlerle, dolayisiyla da rakip oyuncularla
miicadele etmeyi saglar ve bu oyun karakterlerinin gesitli 6zellikleri ve giigleri
vardir. Tiim oyuncular, oyun karakterlerini birinci seviyeden baglayarak, oyunun
belirledigi azami seviyeye kadar gelistirirler. Gelistirilen seviye, o an oynanan
oyuna Ozeldir ve yeni oyunlarda sifirdan baglar. Oyunun 6ncelikli amaci, oyun
haritasindaki rakip takimin hedef yapisini yok etmeye dayalidir (Silva ve
Chaimowicz, 2017: 1-2).

MOBA tiirii oyunlardaki ana amag, rakip oyunculari ve savunma noktalarini etkisiz
héle getirerek, rakibin iissiinii yok etmektir. iki adet takim vardir ve takimdaki
her oyuncu bir oyun karakteri secer. Oyun karakterlerinin g¢esitli 6zellikleri ve
gorevleri vardir. Bu 6zelligiyle MOBA oyunlar, strateji kurmaya, bireysel oldugu
kadar ortaklasa oyuna, oyuncularin yeteneklerine ve dolayisiyla da e-spora uygun
ortam saglamaktadir. Bu aragtirmada League of Legends oyununun se¢ilmesinin
sebebi, League of Legends’m MOBA oyun tilirliniin giinlimiizdeki en giiclii
temsilcisi olmast ve hem diinyadaki hem de Tiirkiye’deki e-spor etkinliklerine
ciddi katkilar sunmasidir. Nihayetinde bu kazanimlar sayesinde, Tiirkiye’deki
dijital oyunculuk gelismeye baslamis, Tiirkiye hem 6zel girisimler hem de devlet
tarafindan e-spor farkindaliginin arttig1 bir iilke haline gelmistir. Bu tiirden bir
pazarin olusturulmasi, yeni medyaya hem igerik katkis1 sunmakta hem de yeni
medyanin gelisimine destekte bulunmaktadir. Ciink{i dijital oyunlar, e-spor
yarigmalar1 ve oyuncularin yaptigi dijital oyun yaymlari YouTube, Twitch ve
Facebook gibi yeni medyanin can damari olan ortamlara igerik sunmaktadir.
Twitch, YouTube Gaming ve Facebook Gaming’in 2020 yili birinci ve ikinci
ceyrekteki izlenme oranlari, bu yayin ortamlarimin gizli giiciinii gostermektedir.
2020’nin ilk ¢eyreginde toplamda ii¢ milyar saat izlenme sayisini agan Twitch,
ikinci geyrekte ise bes milyar saat izlenme sayisina ulagmistir. Bu gelismeyle
birlikte Twitch, toplam izlenme saatini 2020’nin ilk ¢eyregine gore ylizde 62,7
oraninda artirirken, 2019 yilina gore ise ylizde 83,1 oraninda artirmistir. Oyun
yayincilarinin Twitch iizerindeki yayn siirelerine bakildiginda ise, 2020 yilinin
birinci ¢eyreginde toplamda 121,4 milyon saat yayin yapilirken, ikinci ¢eyrekte
ise toplamda 192,7 milyon saate ulasilmistir. Twitch genelindeki ortalama es
zamanli izlenme sayisi ise 2,4 milyondur. Bu sayimlamalarin yani sira, Twitch’in
en yakin rakibi olan YouTube Gaming, 2020’nin ikinci ¢eyreginde 1,5 milyar
saatlik izlenme siiresi ile ikinci sirada yer alirken, tiglincii sirada da 822 milyon
saat izlenme siiresi ile Facebook Gaming yer almaktadir (URL-3).

E-SPOR OLARAK LEAGUE OF LEGENDS

Diinyada ve Tiirkiye’de biiyiik bir hayran ve oyuncu kitlesine sahip olan League
of Legends, oyuncular i¢in hem farkli bir evren hem de rekabetci bir alan sunmasi
dolayisiyla e-spora uygun ortam saglamaktadir.

League of Legends, sevilen bir MOBA oyunudur. League of Legends,
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kullanicilar arasinda kisaca LoL seklinde ifade edilir ve Tiirkge’de “Efsaneler
Ligi” anlamina gelmektedir. Oyun, Riot Games sirketi tarafindan gelistirilmis
ve 27 Ekim 2009’da oyun piyasasina sunulmustur. League of Legends, Warcraft
I adli oyunun bir haritasi olan Defense of the Ancients haritas1 6rnek alinarak
tasarlanmistir. Oyunun bas tasarimcist olan Steve Feak, ayni zamanda Defense
of the Ancients (DOTA) haritasinin da tasarimcisidir (URL-4). Bu haritanin
secilme amaci, oyuncular tarafindan ¢ok begenilmesi, oyunu fiist, orta ve alt
gegitlere ayirarak takim i¢i gérev paylasimini tesvik etmesi ve takim oyununa
olanak sunmasidir. Bu haritay1 6rnek alan League of Legends, bu sayede takim
ruhu ve stratejik cesitlilik olusturularak, e-sporun olusumuna da 6ncii olmustur.
Oyundaki amag, takim arkadaglariyla birlikte rakip oyunculara karsi miicadele
ederek, rakibin kule, inhibitor ve lissiinil yok ederek zafere ulasmaktir.

League of Legends, diinya genelinde aylik 115 milyon oyuncuya sahiptir. Bu say1
da League of Legends’1 en ¢ok oyuncuya sahip ¢evrimi¢i oyunlar arasinda, diinya
siralamasinda Minecraft’in (aylik 120 milyon oyuncu) hemen ardindan ikinci
siraya, MOBA tiiriinde ise birinci siraya yerlestirmektedir. Buna kargilik MOBA
oyun tiirlinde League of Legends’in farkli bir secenegi ve rakibi olan DOTA 2
oyunu aylik sadece 11 milyon oyuncuya sahiptir. League of Legends giinliik 50
milyon oyuncu sayisina ulagirken, DOTA 2 ise giinliik 1 milyon oyuncu sayisina
ulagmaktadir. (URL-5). Bunun yani sira League of Legends i¢in Tiirkiye’de agilan
hesap sayis1 15 milyondur. Oyunun en ¢ok oynandigi saat araligi 19:00 - 22:00,
en ¢ok oynandig1 giinler ise Cumartesi ve Pazar giinleridir. League of Legends,
2019 yili itibariyla Tiirkiye’de toplamda 400 milyon saat oynanmistir (URL-6).

Takim oyununa olanak sunmasi ve stratejik cesitlilik olusturmasi nedeniyle
League of Legends, en ¢ok tercih edilen oyundur. Bu nedenle ¢alismada incelemek
tizere, League of Legends oyunu tercih edilmistir. Ciinkii boylesine fazla kullanici
sayisina sahip ve e-spor ruhuna uygun olan bir oyunun incelenmesi, daha dogru
ve nesnel sonuglara ulasiimasina 11k tutacaktir.

ICERIK VE OYNANIS

League of Legends oyunu kusbakis1 kamera agisiyla oynanmaktadir. Miicadele,
bes kisilik, iki ayr1 takim arasinda gegmektedir. League of Legends bu yoniiyle,
takimlar arasi miicadeleyi ve takim oyununu tesvik eden bir oyundur. Bu
sayede, oyuncularin hem bireysel hem de takim oyununa yonelik kararlar
vermeleri gerekmektedir. Oyuncularin amaci, rakip takimin savunma kulelerini,
inhibitorlerini (lissii imha etmeyi engelleyen yapilar) imha ederek, rakibin iissiinii
(nexus) yok etmektir. Bu siirecte rakip oyuncular da birbirlerini, yonettikleri
karakterler (sampiyon) lizerinden yok etmeye calisirlar. Yok edilen oyuncu, belirli
bir siire dolduktan sonra, savas meydanina tekrardan geri donebilir. Oyuncular,
oyunun ilerlemesine, yok edilen kule, inhibitér ve rakip oyuncu durumuna gore
altin kazanirlar ve kazandiklar1 bu altinlarla o an oynanan oyun igerisinde silah
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ve techizat satin alirlar. Her oyuncu, oyuna birinci seviyeden baslar ve elde ettigi
bagariya bagh deneyim puani (EXP) kazanarak 18. seviyeye kadar ulasabilir.
Basar1 kazanan oyuncular, her seviyede daha da gii¢lenir. Oyunda, es zamanl
oynayan ger¢ek oyuncularin disinda, minyon denilen kiiciik askerler de vardir
ve bu askerler nexus adi verilen takim iislerinden, {i¢ ayr1 gegitten gonderilirler.
Her takimin {i¢ adet inhibitorii vardir ve amaglari, takim {issiiniin dogrudan yok
edilebilmesini onlemektir. Yok edildiklerinden belirli bir siire gectikten sonra
tekrardan yenilenebilirler. Eger bir takim, diger takimin inhibitdriinii yok ederse,
yok ettigi siire boyunca daha gii¢lii minyonlar gonderebilir. Savunma kuleleri ise
yikildiklarinda tekrardan yenilenmezler ve her takimin on bir adet savunma kulesi
vardir. Yaninda takimina ait minyon olmadan savunma kulelerine yaklagan rakip
oyuncu, bu savunma kulelerinin saldirisina ugramaya baglar. Oyunun bu ayrintil
yapisi, oyun tekrar tekrar oynansa dahi, Huizinga’nin belirttigi sekliyle farkli
sonuglara imkan saglamaktadir. Bu ise, oyuncular1 her oyunda farkli stratejiler
gelistirmeye tesvik etmektedir. Bu sebeple de League of Legends, miicadeleci bir
oyun sunmakta ve bu yapisiyla da e-spora olanak saglamaktadir.

Oyunun oynandig1 haritada li¢ adet gegit vardir. En iistteki gecide top lane, ortadaki
gecide mid lane ve en alttaki gecgide de bot lane adi1 verilmektedir. Bir takimdaki
bes oyuncu bu gegitlere dagilir ve karsisina gelen rakip ya da rakiplerle miicadele
ederek, bulundugu gegitte istiinliikk saglamaya ¢aligir. Geleneksel olarak, iist ve
orta gecitte bir oyuncu ve alt gecitte de iki oyuncu yer alir. Son kalan bir oyuncu
ise haritanin ormanlik ve derin bolgelerinde, gercek oyuncu olmayan yaratiklar
oldiirerek altin ve gii¢c kazanmaya ¢alisir. Bu bdlgede oynayan oyuncuya ormanci
ya da jungler adi verilir. Ormancinin goérevi, belirli araliklarla {i¢ gecide de
baskinlar yapip, takim arkadaslarina yardimei olmaktir. Ayni zamanda, ormandaki
yaratiklar1 imha ederek, takimina yarar saglayan ozellikler kazandirmaya ¢alisir.
Oyun haritasiin {i¢ ge¢it ve orman bdlgelerine ayrilmasi, oyundaki takim ruhuna
hizmet etmekte, gorev paylasimi ve dayanigmayi tesvik etmektedir.

Oyunda 150 tane sampiyon (hero) vardir ve oyuncular bu sampiyonlar arasindan
oyun tarzlarina ve stratejilerine uygun olanlari segerler. Her sampiyonun kendine
0zgl oOzellikleri ve gorevleri vardir. Sampiyonlar suikastci, doviisgii, biiyiict,
nisanci, destek ve tank olmak {izere alt1 géreve ayrilirlar. Suikastc1 sinifindaki
sampiyonlar aniden yiiksek hasar verebilen fakat bir o kadar da kirilgan, zayif
bir yapiya sahiptir. Suikast¢1 sampiyona sahip bir oyuncunun birincil amaci,
rakip takimda en ¢ok hasar1 veren yani takimin hasarini sirtlanan sampiyonu yok
etmektir. Genellikle ormanda ya da iist gegitte tercih edilmektedirler. Doviiscii
gorevindeki sampiyonlar hem yiiksek hasar verebilen hem de yiiksek cana sahip
ve savunma kabiliyetleri yiiksek sampiyonlardir. Savunmalari tank sampiyonlara
oranla daha az ama daha giiclii sampiyonlardir. Oyunun gidisatina goére satin
aliacak egyalar sayesinde savunma degerleri artirilarak, tanka yakin bir bigimde
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oynanabilir. Genel olarak {ist gegitte tercih edilirler. Biiyiicii sampiyonlar yetenek
giicli yiiksek olan sampiyonlardir ve yiiksek biiyii hasar1 verirler. Birgok biiyiicii
sampiyon uzun menzilli savasabilmekle birlikte, ¢ogunlukla orta gecitte yer
alirlar. Nisancit sampiyonlar uzun menzilli savasabilen, yiiksek fiziksel hasar
verebilen sampiyonlardir. Takimin hasar tagiyicisidir ve olasi bir takim savasinda
rakibin hedef alacag ilk sampiyondur. Bu sebeple de kirilgan bir yapis1 vardir
ve takim arkadaslan tarafindan korunmalidir. Nisanc1 sampiyonlar1 yoneten
oyuncular, biiyiik cogunlukla alt gegitte yer alirlar. Destek sampiyonlari, nisanci
sampiyonlarin yaninda yer alirlar ve onlar1 desteklerler. Destek sampiyonlarinin
iyilestirme yapabilme, gii¢c (mana) verebilme ve ¢esitli faydalar saglayabilme gibi
Ozellikleri vardir. Her destek sampiyonunun cesitli destekleme 6zelligi vardir.
Nisanct sampiyonlarla birlikte alt gecitte yer alirlar ve nisanct sampiyonlarin
adeta gdzii ve kulag1 gibidirler. Iyi bir destek oyuncusu takiminin vazgegilmezidir.
Tank sampiyonlar ise savunma kabiliyetleri ve can kapasitesi daha yiiksek,
doviisgli sampiyonlara gorece biraz daha az hasar verebilen ve amaci rakip
takimin verecegi hasari lizerine ¢ekerek, takim arkadaslarini korumaya yonelik
hareket edecek olan oyuncularin se¢ecegi bir sampiyon sinifidir. Cogunlukla tist
gegitte yer alirlar. Tiim bu gorev dagilimlart ve oyunda yer alan karakterlerin
Ozellikleri, oyunculara Ozgiir bir strateji ve miicadele alani birakmaktadir.
Bu sayede oyuncular, kendilerini rekabet ortaminin i¢inde bulmakta ve gesitli
miicadele ornekleri vermektedirler. Ayrica bu oyun karakterlerinin amaglart da
takim i¢i dayanigsma ve gorev bilincini gelistirmektedir. Dolayisiyla bireysel
kullanict yetenekleri kadar takim oyununa ve karakter 6zelliklerine gore takima
uyum saglamak da 6nemlidir. Bu sayede oyuncular, yardim etmeye ve sabretmeye
tesvik edilmektedirler. Bu miicadele bilinci, oyuncularin e-spor yapmalarini ve
hem ruhen hem de bedenen etkinlik igerisine girmelerini saglamaktadir.

League of Legends, igerisinde farkli oyun modlarini ve haritalar1 barindirmaktadir.
Oyunun tabaninit olusturan ve e-spor yarismalarinda da ¢ok¢a oynanan harita,
Sihirdar Vadisi (Summoner’s Rift)’dir. Sihirdar Vadisi, yukarida degindigimiz
tizere beser kisilik iki ayr1 takimin miicadele ettigi bir haritadir.
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Resim 1: Sihirdar Vadisi haritasi
Kaynak: (URL-7)

Resim 1°deki Sihirdar Vadisi’ndeki miicadelenin herhangi bir siire sinir1 yoktur.
Miicadele, takimlardan biri rakibin {issiinii yok edene kadar devam eder. Ayrica
oyun, 15. dakika ya da sonrasinda yapilabilecek olan teslim olma oylamasi
sonucunda da bitirilebilir. Teslim olan takim hi¢bir kazanim elde edemez. Eger
oyun baglarken, takimlardan herhangi bir oyuncu ya da oyuncular oyundan kopar
veya belirli bir siire hareketsiz kalirsa, {igiincii dakikadan itibaren yeniden oyun
kurma oylamasi baslatilabilir. Boylece miisterek bir takim olarak yeni oyuncularla,
yeni bir oyunda bulusularak oyuncu sayisinin tam oldugu bir miicadele segilebilir.

League of Legends oyunu stratejik ¢esitlilige ve e-spora o kadar ¢ok miisaittir ki
nisanci bir doviiscii, tank bir destek ya da tank bir biiylicii gibi ¢esitli sampiyon
kombinasyonlar1 yapilabilmektedir. Oyundaki stratejik imkanlar sadece karakter
ya da karaktere alinabilecek esyalarla sinirli olmayip, ormandaki hangi yaratiklar
Oldiiriilecek, tekil ya da takimca hangi adimlar izlenecek, rakip hangi sekilde
tuzaga diisiiriilecek gibi birgok stratejinin nasil izlenecegine ve takim tarafindan
kararlastirilmasina odaklanmaktadir.
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E-SPORUN GELISIMINDE RIOT GAMES VE TURKIYE’YE
KATKILARI

Riot Games, 2006 yilinda girisimci oyuncular Brandon Beck ve Marc
“Tryndamere” Merrill tarafindan oyuncu odakli bir oyun sirketi olma amaciyla
kurulmustur. Sirket bu amacmin ilk driini olarak Ekim 2009°da League of
Legends’1 piyasaya siirmiistiir. 1 Mayis 2012°de, 5 milyon dolar 6diillii sezon
2 sampiyonasini (Season 2 Championship) duyurmustur. Warcraft 3 Defense of
the Ancients’in (nam-1 diger Dota) eski ¢alisanlarindan Steve “Guinsoo” Feak,
Defense of the Ancients’in hayran sitesinin kurucusu Steve “Pendragon” Mescon
ve bunlarin yaninda ekibinde iglerinde Tom Cadwell’in da iginde bulundugu bir
diizine Blizzard ¢aliganini da barindirir (URL-8).

Riot Games, yapist itibartyla hem ¢ok uluslu bir ¢aligma diizenine sahip hem de
oyun pazarima dahil oldugu iilkelere yatirim yapan ve orada istihdami gelistiren
bir sirket olmakla birlikte, ayn1 zamanda da e-spor’a destek veren bir dijital
oyun sirketidir. Glinlimiizde Amerika, Avustralya, Brezilya, Cin, Giiney Avrupa,
Kanada, Kore, Malezya, Rusya, Singapur, Tayland ve Tiirkiye gibi {ilke ve
bolgelere hizmet veren ve bdylesine genis bir agda etkinlik gésteren Riot Games’in
tim hisseleri, Aralik 2015 itibariyla, Cinli Tencent Holding tarafindan satin alinmistir
(URL-9). Riot Games, League of Legends oyununu ¢ikardigi giinden bugiine dek
bagarili adimlara imza atmig ve League of Legends’in hem dijital oyun alaninda
hem de e-spor alaninda ses getirmesine biiylik katkilar saglamistir. Glintimiizdeki
dijital oyun sirketleri de tipki diger sirketler gibi subelere ve alt yapiya sahiptir.

Riot Games, dijital oyunlar konusunda olusturdugu farkindaligin yani sira, yatirim
yaptig1 iilkelerde istihdam saglayarak, ekonomik gelisime de katki saglamis ve
saglamaktadir. Riot Games, Tiirkiye piyasasina giris konusundaki ilk adimini
2012 yilinin Mart aymda atmistir. Bu amag dogrultusunda Nintendo Tiirkiye’nin
basinda olan Hasan Colakoglu’nu, Riot Games’in Tiirkiye Ulke Miidiirii olarak
gorevlendirmis ve Tiirkiye subesinin agilisini gergeklestirmistir (URL-10).

2012 yilinda, Tirkiye i¢in attig1 bu adimin devami niteliginde harekete gecen
Riot Games, 2017 yilinda 10 milyon TL degerinde yatirim yaparak, League
of Legends oyun sunucularimi (server) Tiirkiye’ye getirmis ve Tiirk oyuncularinin
daha iyi baglant1 kalitesiyle, daha iyi oyun oynayabilmelerini saglamayi hedeflemistir.
Ayni zamanda 2012 yilindan 2017 yilina kadar olan zaman araliginda, oyunun Tiirkce
dil ve seslendirmeler bakimidan zenginlestirilmesini saglanmig ve birgok iinlii Tiirk
seslendirme sanatgilartyla ¢aligilmigtir. (URL-11). Yapilan yatirimlar, Riot Games
tarafindan bir adim daha ileriye gotiiriilerek, Istanbul’a biiyiik bir e-spor sahnesi
inga edilmesiyle yeni bir boyut kazanmigtir (URL-12).
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Resim 2: Riot Games Espor Sahnesi, Istanbul
Kaynak: (URL-13)

E-SPOR’UN DUNYADAKI VE TURKIYE’DEKIi GELiSiMi

E-spor (elektronik spor), heniiz hayatimiza girmis yeni kavramlardan olsa da
normal bir spor etkinliginden pek bir fark: yoktur. Sadece sporun yapilis sekli ve
kosullar1 agisindan degisiklik gdstermektedir.

Elektronik spor, diinyanin farkli u¢ noktalarindaki iki insanin internet iizerinden
oyun oynayabildigi veya diinyanin birgok yerinden gelen insanlarin, devasa
kuruluslar araciligiyla bir araya gelip oyun oynayabildikleri, hem fiziksel hem
de zihinsel olarak ¢aba sarf ettikleri bir spor seklinde tanimlanabilir (Argan vd.,
2006). E-spor miisabakalarindaki oyuncular da tipki diger spor miisabakalarindaki
sporcular gibi, rakipleriyle uluslararasi Olgekte karsi karsiya gelmekte ve
yeteneklerini sergilemektedirler (URL-14). Oswald, gilinlimiizdeki dijital
oyuncularin, oyunlar1 basit bir eglence unsuru olarak gérmektense, oyunlari ciddi
ve onemli bir spor etkinligi olarak gordiiklerini, bunun yani sira dijital oyunlara
yonelik katilimlarin, geleneksel spor miisabakalarinda oldugu gibi bireysel
yetenekleri ve zorluk derecelerini ele alan bir konu oldugunu vurgular (Oswald
vd., 2014).

Internet ve bilgisayar teknolojilerinin gelismesiyle birlikte, dijital oyunlar
ve e-spor kavrami farkli bir boyut kazanmis ve ciddi bir sanayilesmenin 6nii
acilmistir. Gilinlimiizde dijital oyunlar ve e-spor yarismalari, oyun ve yarisma
sirketleri ve hatta oyuncular i¢in ¢ok ciddi bir ekonomik pazar héline gelmistir.
E-sporun yayilmasini hizlandiran gelismelere gerekce olarak, internetin diinya
genelinde yayginlagmasi, internet kafelerin artmasi ve miicadeleye dayali
(rekabetci) oyunlarin ortaya ¢ikist gosterilebilir. 2015 yilinda diinya genelindeki
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e-spor gelirleri 750 milyon dolarken, 2019 yilinda diinya genelindeki e-spor
gelirleri 1 milyar dolarin iizerine ¢ikmistir. Diinya genelinde 2015 yilinda 120
milyon kisi olarak belirlenen e-spor izleyici sayisi, 2017 itibaryla yaklagik
200 milyon izleyici sayisina ulagmistir. 2020 yili itibariyla bu saymin 300
milyon kisiye ulasacagi ongoriilmektedir (URL-15). Diinya genelinde e-spor
etkinliklerinde dagitilan toplam 6diil parasi 2005 yilinda 3.6 milyon dolarken,
2016 yilinda 93.3 milyon dolara yiikselmistir. Ayrica 2016 yilinda yapilan e-spor
etkinlik sayis1 424°tiir (URL-16). Ocak 2020 itibartyla, 131 kadin ve 1384 erkek
oyuncu, Tirkiye E-Spor Federasyonu (TESFED) tarafindan lisanslanmistir.
Lisanslanan spor takimi sayisi ise 85°tir. Bu sayimlamalara ek olarak, Tiirkiye’de
etkinlik gdsteren 15 binin iizerinde acemi e-spor takimi ve bu takimlarda oynayan
60 binden fazla acemi e-sporcu vardir (URL-17). Tiim bu sayimlamalar, dijital
oyunlarin ve e-spor etkinliklerinin giderek artan bir sekilde tercih edildigini
gostermektedir. Dijital oyunlar ve e-spor, hem diinyada hem de Tiirkiye’de
giiclenen bir pazar ve is alanlar héline gelmistir.

Internet, 1969°da sadece ABD ordusu tarafindan kullanilirken, 1980°1i yillarin
sonunda internetin genel kullanima agilmasi, 1989°da World Wide Web (diinya
capinda birbirine bagl bilgi ag) ile birlikte web sayfalarinin dogusu ve 1990’1
yillarin baginda e-posta ve ¢cevrimigi sohbet yontemleri internetin diinya genelinde
yayilmasini saglamustir. Internetin yayginlasmasi, internete dayali etkinliklerin
olusturulmasina imkan saglamig ve yerel ag baglantilar1 sayesinde kurulan
internet kafeler, bu etkinlikleri yerine getirme islevini {istlenmistir. Bu sayede
e-spor, sanayi alanindaki yerini almistir. Internetin yayginlasmasi ve internet
kafelerin artmasiyla birlikte miicadeleye dayali (kullanicilar, diger kullanicilara
kars1 oynayarak) oyunlarin ortaya ¢ikisi saglanmistir. Bu sayede bilgisayar oyunu
oynayan ve internet kafeye giden kisilerin sayis1 artmis ve e-spora olan ilgi biiyiik
boyut kazanmistir (Akin, 2008: 18-19).

Ulkemizde daha yeni yeni ragbet goren e-sporun diinya sahnesindeki ilk rnekleri
1980°1i yillara dayanmaktadir. Atari sirketinin 1980 yilinda diizenledigi “Space
Invaders” yarigmasi diinyanin ilk e-spor miisabakasi niteligindedir. Bu yarigmaya
yaklasik on bin kisi katilmistir. Atari’nin diizenledigi bu yarisma, Nintendo ve
Blockbuster gibi sirketlerin de ilgisini ¢ekmistir ve bu ve bunun gibi sirketler
diinya e-spor miisabakalarina sponsor olmaya baslamiglardir. 90’11 yillar ise
konsoldan ziyade masaiistii bilgisayarlarin yiikselise gectigi donem olmustur
ve giiniimiizdeki haline en yakin e-spor yarigsmalari bu yillarda ortaya ¢ikmugtr.
E-spor yarismalarinin ilk gercek etkinligi olarak kabul edilen “Quake” yarismasi,
1997 yilinda Red Annihilation adi altinda diizenlenmistir. Bu yarigmaya yaklasik
iki bin kisilik katilim olmustur ve 6diil olarak da Ferrari verilmistir. 2000’li
yillarda, teknolojinin ve yazilim giiciiniin daha ¢ok gelismesiyle birlikte e-spor
miisabakalar1 daha kaliteli ve tutulan hale gelmeye baslamistir. 2000 yilinda
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kurulan World Cyber Games ve Electronic Sports World Cup etkinlikleri diinya
genelinde biiyiik e-spor yarigmalar1 diizenlemistir. 2002 yilina gelindiginde ise
Major League Gaming (MLG) kurulusu birgok oyun tiiriinde e-spor miisabakalari
diizenlemistir ve giiniimiizde de biiylik yarigsmalar diizenlemektedir. MLG, 2013
kis sampiyonasinda sundugu 170.000 dolarlik 6diil havuzu ile hem e-spora
verdigi dnemi gdstermistir hem de dikkatleri e-spor iizerine cekmistir. Oyle ki
MLG yarigsmalari, 2012 yilindaki bahar sampiyonasinda ulastigi dért milyondan
fazla izleyici sayisiyla birlikte, 2012 NBA All-Star mag1 gibi geleneksel bir
spor etkinligini geride birakmistir. Bu olay, e-sporun iddiasim1 géstermektedir.
Son zamanlarda ragbet géren MOBA tiirii oyunlar, e-spor etkinliklerinin
gerceklestirilmesinde 6neme sahiptir. 2009’da oyun sahnesine ¢ikis yapan
League of Legends, giiniimiizde MOBA tiiriiniin en basarili temsilcisidir ve an
itibariyla diinya genelinde 30 milyona yakin oyuncusu oldugu bildirilmektedir.
Dreamhack yarismasiyla birlikte League of Legends oyununun 100.000 dolar
olan 6diil havuzu, giniimiizde 5.000.000 dolar gibi biit¢elere kadar ¢ikmistir
(URL-18). Tim bu etkinlikler, e-sporun 6niinii agmis ve e-spora ilgisi olan
dijital oyunculara meslek edinme imkéanlar1 sunarak, oyuncularin isteklerinin
artmasini saglamistir. Dijital oyunlara ve e-spora olan ilgi arttik¢a, sponsorluk
ve marka desteginin de etkisi artmistir. Diinya genelinde, 2017°de yapilan
e-spor sponsorluk anlagmasi 600’iin iizerinde olmustur. Tiirkiye’de diizenlenen
League of Legends ligine, Turkcell, Vodafone, Vestel ve Media Markt gibi
toplamda 12 marka destek vermistir. League of Legends Tiirkiye Sampiyonluk
Ligi’'nde miicadele eden 8 takima sponsor olan marka ve sirket sayis1 40’1n
iizerindedir. Haftalik ve sezonluk anlagsmalarla birlikte, bu sponsorluk sayilar
70’1 ge¢mektedir. Tirkiye’de miicadele veren uzman e-spor takimlarinin
formalarinda yer almak igin belirlenen yillik iicret ortalama 150 bin dolardan
baslamaktadir (URL-19). Bakim ve giizellik iiriinii markas1 olan Axe, 2019
yilinda League of Legends ile ¢ok yilli sponsorluk anlagmasi imzalamis ve
“Axe Gaming” adiyla, League of Legends’in evrensel Olcekli yarigmalari
olan, "Mid-Season Invitational”, “World Championship” ve “All-Star Event”
etkinliklerinin isim haklarin1 almistir (URL-20). Kellogg’s sirketinin ¢erezlik
yiyecekler ilireten bir markasi olan Pringles ise 2020 League of Legends
Avrupa Sampiyonasi’nin sponsoru ve yarismanin resmi ¢erezlik yiyecek ortagi
olmustur. Ayrica Pringles, daha 6nce 7-8 Eyliil 2019 tarihleri arasinda Atina’da
oynanan LEC finalleri i¢in de Riot Games sirketi ile is ortakligi anlagmasi
imzalamigtir (URL-21). Belirtilen sayimlamalar, her gecen giin gelisen dijital
oyun ve e-spor piyasasinin yiikseligini ve League of Legends oyununun e-spor
etkinlikleri lizerindeki onciiliigiinii ve giiclinii kanitlamaktadir.

League of Legends’in bu rekabetci yapisi, oyuncularin odagi haline gelmis
ve diinya genelindeki e-spor olgusunun geng kitlede yayilmasimi saglamistir.
Oyunun bu miicadeleci yapisi hem oyunu iireten sirkete hem oyunu oynayan
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oyunculara hem de yarigsma diizenleyen sirketlere rekabet etme, meslek edinme
ve para kazanma kapilarint agmastir.

Tiirkiye’de e-sporun baslangict 2000°1i yillara dayanmaktadir. Bu yillarda
e-spor hareketliligi Counter-Strike oyunu ile baslamistir fakat higcbir oyun
ya da yarigma, Riot Games sirketinin League of Legends oyunu iizerinden
Tiirkiye’de gerceklestirdigi etkinliklere ve yatirimlara ulasamamistir (URL-22).
Tiirkiye’de tam anlamiyla mesleki sekilde gergeklestirilen, Tiirk oyuncularina
mekéan ve bolca etkinlik imka&ni sunan ilk oyun League of Legends’tir. Bundan
once Counter Strike gibi oyunlarda da acemi olarak e-spor etkinlikleri yapilmis,
Tiirk oyuncularinin katilimi gergeklesmistir fakat Tiirkiye’deki e-spor ivmesini
yiikselise geciren ve sosyal anlamda farkindalik yaratan oncili oyun League of
Legends olmustur. Oyle ki League of Legends’m ivmesi ve Tiirk e-sporuna
getirecegi hareketlilik, saglayacagi istihdam ve yatirimlar Genglik ve Spor
Bakanlig: tarafindan da fark edilmis ve 24.04.2018 tarihinde Tiirkiye E-spor
Federasyonu kurulmustur (URL-23). 1-2 Subat 2014 tarihlerinde diizenlenen
ve Tirkiye’nin ilk e-spor yarismasi olan “League of Legends 2014 Sezonu
Sampiyonluk Ligi Kis Mevsimi Finalleri”, League of Legends oyununu
Tiirkiye’deki e-spor etkinliklerinin Onciisii konumuna getirmistir. Bu yarigma
Bostanc1 Gosteri Merkezi’'nde gerceklestirilmistir ve yarigsmanin sampiyonu,
HWA takimi karsisinda 3-0 istiinliik elde eden Dark Passage takimi olmustur.
Dark Passage takimina bu sampiyonlugun 6diilii olarak 20.000 TL verilmistir
(URL-24).
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Resim 3: League of Legends Sampiyonluk Ligi 2014 Sezonu Kis Mevsimi
Sampiyonu Olan Dark Passage Takim

Kaynak: (URL-24).

Riot Games’in League of Legends i¢in yarisma diizenledigi tiim tilkelerde oldugu
gibi, Tiirkiye’de de bir lig olusturulmustur ve bu ligde ¢esitli takimlar miicadele
etmektedir. Tiirkiye’de gerceklestirilen ligin ad1 “Sampiyonluk Ligi”dir ve 2018
itibariyla Vodafone ile yapilan anlagma sonucunda, ligin isim hakki Vodafone’a
geemistir ve ligin ismi “Vodafone FreeZone Sampiyonluk Ligi” olmustur ve
glinlimiizde de bu sekilde etkinligini siirdiirmektedir (URL-25).

Bu dogrultuda, Tirkiye’de 2013 yilinda baslayan League of Legends
Sampiyonluk Ligi, giiniimiizde de devam etmektedir. Bu ligde 6nemli takimlar
yer almaktadir. Hatta geleneksel sporlarin dnciilerinden olan Fenerbahge, Besiktas
ve Galatasaray gibi takimlar da e-spor subelerini agarak, bu e-spor miicadelesine
dahil olmuslardir.

Tiirkiye Sampiyonluk Ligi’nin diizeni, 1 senenin kis ve yaz mevsimlerindeki
miisabakalara ve sampiyonluk yarisina dayanmaktadir. Dark Passage takimi,
2013 ve 2014 sezonlarmin kig ve yaz mevsimi, 2015 ve 2016 sezonlariin ise
yaz mevsimi sampiyonlugunu kazanmistir. Besiktag Esports, 2015 sezonu kig
mevsiminin sampiyonu olmustur. SuperMassive, 2018 sezonunun kis ve yaz
mevsimi, 2016 ve 2017 sezonlarinin ise kis mevsimi sampiyonu olmustur. 1907
Fenerbahge Espor, 2019 ve 2020 sezonlarmin ki mevsimi, 2017 sezonunun
ise yaz mevsimi sampiyonlugunu elde etmistir. Royal Youth ise 2019 sezonu
yaz mevsimi sampiyonu olmustur. Tiirkiye Sampiyonluk Ligi’nde, 29.06.2020
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itibariyla 10 takim miicadele etmektedir ve fastPay Wildcats takimu, alt1 galibiyet
iki yenilgi ile birinci siradadir. Takimlarin sagladigi bu basarilar, Tirkiye’de
e-spor etkinliklerinin bilinirligini artirmakta ve e-spora olan ilgiyi artirarak, dijital
oyuncularin istegini yiikseltmektedir. Ozellikle de geleneksel spor takimlarmnin
e-spor yarigmalarinda elde ettigi basarilar, e-sporun da geleneksel sporlar gibi
ciddi bir is ve etkinlik alan1 oldugunun goriilmesine katki saglamaktadir.

Sampiyonluk Ligi’nin bir de alt ligi olan Tiirkiye Akademi Ligi bulunmaktadir ve
tist ligde yer alan takimlarin okul kadrolar da vardir. Tiirkiye Akademi Ligi’nde
genellikle iiniversite kokenli takimlar yer almaktadir. Tiirkiye Sampiyonluk
Ligi’nin ki mevsiminde sampiyon olan takim, Mid-Season Invitational
yarigmasinda miicadele edebilmek i¢in elemelere katilir ve bu etkinlikte yarisir.
Tiirkiye Sampiyonluk Ligi’nin yaz mevsimi sampiyonu olan takim ise League
of Legends Diinya Sampiyonasi’nin 6n eleme turlarina katilarak miicadele eder
(URL-26).

League of Legends oyununun Tiirkiye Sampiyonluk Ligi’nde kazanilan basarilar
ve sampiyonluklar, Tiirk oyuncularinin istegini yiikseltmis ve e-spora olan
ilgiyi artirmustir. Ozellikle de geleneksel spor takimlarimizin basarilari, sporun
sadece geleneksel anlamiyla var olmadigini, e-sporun da sportif bir etkinlik ve
mesleki alan oldugunu gostermistir. Ayrica bu gelismeler, yeni medyaya igerik
iireten Twitch, YouTube Gaming ve Facebook Gaming gibi oyun yayin yapilan
ortamlara olan ilgiyi artirmig ve hem oyuncularin hem de etkinlik sirketlerinin
bu ortamlarda yayin yapmalarinin, hatta canli etkinlik diizenlemelerinin 6niinii
acmistir. Red Bull sirketine ait “Red Bull Gaming Ground” ekibi, 5-8 Eyliil 2019
tarihlerinde Tiirkiye’nin en biiylik uluslararasi dijital oyun ve eglence sergisi olan
GameX’te “Teke Tek” League of Legends etkinligi olan Red Bull Player One
2019 adinda bir yarigma diizenlemistir. Bu yarigsmadaki oyuncu karsilagmalari,
Twitch.tv’de yer alan “RedBullTR” kanalinda canli olarak yaymlanmistir
(URL-27). 1907 Fenerbahge Espor ve Galatasaray Espor arasinda gergeklesen
Vodafone Freezone Sampiyonluk Ligi 2020 Yaz Mevsimi 8. hafta 1. Giin
miisabakasi, Twitch.tv iizerinden Riot Games Tiirkiye’nin kanalinda canli olarak
yayinlanmigstir ve yayimni anlik olarak 13.309 kisi izlemistir (Resim 4). Twitch.
tv yayincilik sitesi lizerinden, Vodafone Freezone Sampiyonluk ligi yaymlarimi
sunan ve Riot Games Tiirkiye’ye ait olan “RiotGamesTurkish” kanalinin 650.936
takipgisi vardir (Resim 5). Bu sayimlamalar, dijital oyunlarin ve e-spor pazarinin
izlenme imkanlarini ve biiyiikliglinii géstermektedir.
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Resim 4: Vodafone Freezone Sampiyonluk Ligi 2020 Yaz Mevsimi 8. hafta
1. glin, 1907 Fenerbah¢e Espor ve Galatasaray Espor karsilasmasi, Twitch
yayimindan anlik 13.309 izleyici

Kaynak: (Twitch lizerinden ekran goriintiisii, 25.07.2020).

RiotGamesTurkish

G036 Lekipg

Ana Sayfa Haklumda Program  Videolar A Sohbet

RiotGamesTurkish haklkinda

moniuk Ligl ynkamyla hem cspaor hem Leagus of Lag ond k hoyecan hor
iz It kanslncdiad

Resim 5: “RiotGamesTurkish” Twitch kanalinin takipgi sayisi
Kaynak: (URL-28).

Tiim bunlarin yani1 sira Riot Games, Tiirkiye nin dort bir kosesinde internet kafe
yarigmalar1 da diizenlemekte ve geng neslin kendini kanitlamasina, ruhsal olarak
rahatlamasina ve e-sporcu olarak meslek sahibi olmasina dncii olmaktadir. Ayn
zamanda bu yarigmalara katilan oyunculara, oyun i¢i dédiiller de verilmektedir
(URL-29).
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Resim 6: League of Legends internet kafe yarigmalarindan bir goriintii
Kaynak: (URL-30).

ARASTIRMA

Caligmanin konusu, e-spor etkinliklerine 6nderlik eden bir dijital oyun olarak
League of Legends ve Tirkiye’deki kullanicilara sundugu maddi ve manevi
imkanlardir. Caligmay1 desteklemek ve somut verilere ulasabilmek adina, alti
farkli kisi ile 29.07.2020’de Discord adl iletigsim yazilimi iizerinden miilakat
gergeklestirilmistir. Cinsiyet esitligini saglayabilmek igin, arastirmanin Tiirk
t¢ kadin ve ii¢ erkek LoL oyuncusuyla gergeklestirilmesine dikkat edilmistir.
Katilmeilar, dijital oyunlar ile alakali Discord kanallarindan ve League of
Legends oyunu iginden rastgele segilmistir. Katilimcilara gizlilik ve etik ilkeleri
geregince, goriismenin hangi amacla yapildigi anlatilmis ve istemedikleri takdirde
isimlerinin belirtilmeyecegi, yani gizli kalacag: bildirilmistir. Miilakat sorulari
igin, Istanbul Aydm Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Etik Kuruluna bilgi
verilmis ve ¢alismada, Arastirma ve Yayin Etigine uyulmustur.

Goriigmeler, katilimcilarin LoL’{i hangi amaglarla oynadiklarini, oyundan sonra
ne hissettiklerini, e-spor ve diger sporlara bakis agilarini, ebeveynlerinin dijital
oyun ve e-spor hakkindaki goriislerini, League of Legends’in ve Tiirk toplumunun
e-spora destek verip vermedigini ortaya ¢ikarmak amaciyla gergeklestirilmistir.
Bu sayede dijital oyuna bagli e-spor etkinliklerinin sadece ¢ocuklar i¢in ve bosa
zaman gecirmek amacli olup olmadiginin yanitina ulagilmistir.

Arastirma amacina gore hipotezler, asagidaki gibi belirlenmistir:
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Caligmanin birinci hipotezi, dijital oyunlarin sadece bos ve gocuk¢a amaglara
hizmet etmedigini ve insanlarin bu oyunlar1 yeni ig alanlarma ya da ruhsal
rahatlamaya ve doyuma ulasmak amaciyla oynadiklarini savunmaktadir. ikinci
hipoteze gore dijital oyunlar, biiyilk bir oyun ve e-spor pazari olusturmustur.
Uciincii hipotez, dijital oyun ve e-sporun, yeni is alanlar1 ortaya cikardigim
savunmaktadir. Dordiincii hipotezde ise dijital oyunlar ve e-spor konusunda,
kusaklar arasi fikir ayriliklarinin oldugu savunulmaktadir.

Katilimcilara sorulan sorular:

1- Kag yasindasin?

2-  Egitim durumun nedir?

3- Calistyor musun?

4- League of Legends’a nasil bagladin?

5- E-spor hakkinda ne diisiliniiyorsun?

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’1 hangi maddi ya da manevi ihtiyacini gidermek
icin 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 diisiiniiyor
musun?

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

15- Dijital oyunlarin ve e-sporun sadece ¢ocuklar ve ¢ocuk¢a amaglar icin

oldugu yaklasimi hakkinda ne disiiniiyorsun?
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Tablo 1: Katilimecilarin yas durumlart

1. Katilimer (kadin) 22
2. Katilimer (kadin) 28
3. Katilimer (erkek) 36
4. Katilimer (erkek) 18
5. Katilimei (kadin) 29
6. Katilimci (erkek) 21
Tablo 2: Katilimecilarin egitim durumlar
1. Katilimer (kadin) Universite dgrencisi
2. Katilimer (kadin) Universite mezunu
3. Katilimer (erkek) Universite mezunu
4. Katilimer (erkek) Lise mezunu
5. Katilimer (kadin) Universite mezunu
6. Katilimci (erkek) Universite 6grencisi
Tablo 3: Katilimcilarin ¢aligma durumlari
1. Katilimer (kadin) Calismiyor
2. Katilhimer (kadin) Calisiyor (ingaat miithendisi)
3. Katilimer (erkek) Calisiyor
4. Katilimer (erkek) Caligiyor (reklamcilik ve sosyal
medya igerik {ireticisi)
5. Katilimer (kadin) Calistyor
6. Katilimer (erkek) Calismryor

Tablo 4: Katilimcilarin ebeveynlerinin egitim durumlart

1. Katilimer (kadin) Ikisi de lise mezunu

2. Katilimer (kadm) Baba lise, anne ilkokul mezunu
3. Katilimer (erkek) Baba lise, anne ortaokul mezunu
4. Katilimei (erkek) Ikisi de {iniversite mezunu

5. Katilimer (kadin) Ikisi de lise mezunu

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

Katilimcilarin tigii kadin ve {igii erkek olmakla birlikte, yaslar 18, 21, 22, 28, 29
ve 36’dir. Bu veriden yola ¢ikilarak, League of Legends ve e-spora olan ilginin
yas ve cinsiyet ayrimi gozetmedigi goriilmektedir.

Katilimcilardan {igii (%50) {iniversite mezunu, ikisi (%33) iiniversite 6grencisi,
biri (%17) ise lise mezunudur. Bu dogrultuda League of Legends ve e-sporun
iiniversite oncesinden, liniversite sonrasina kadar genis bir egitim araligina hitap
ettigi goriilmektedir (Grafik 1).

Grafik 1: Katilimcilarin egitim durumlari

Katilimcilarin egitim durumlari

Lise mezunu
17%
Loet 2 m Universite mezunu
Universite
mezunu m Universite 6grencisi

50%

Universite
6grencisi m Lise mezunu

33%

Iki katihmci (%33) calismamakta, dordii (%67) ise calismaktadir. Calisma
durumunun LoL ve e-spor ile ilgilenmeye engel olusturmadigini sdylemek
miimkiindiir (Grafik 2).
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Grafik 2: Katilimcilarin ¢aligma durumlart

Katilimcilarin ¢alisma durumlari

Calismiyor
33% H Calisiyor

m Calismiyor

Calisiyor
67%

Bir katilimcinin League of Legends’a dokuz buguk yasinda, bir diger katilimcinin
14 yasinda baslamasi ve diger katilimcilarin ise LoL’e daha biiyiik yaslarda
baglamalari, oyunun ve e-sporun yas sinir1 olmadigini1 géstermektedir.

Katilimcilardan biri (%16) LoL’e, kendisine gelen e-spor takimi kurma ig teklifi
sebebiyle, biri (%17) teknoloji ve oyun haberi yapan web sitelerinden gorerek, iigii
(%50) arkadasg gevrelerinden gorerek ya da onlarin tavsiyeleriyle ve biri de (%17)
oyunun CD ve kapak tasariminin ilgisini ¢ekmesiyle baslamigtir. Bu bulgudan
yolarak c¢ikilarak, oyuncularin LoL’e agirlikli olarak arkadas ¢evrelerinden ve
oyunlarla ilgili haber yapan web sitesi ya da dergilerden gelen tavsiyeler {izerine
basladiklar anlagilmaktadir (Grafik 3).

145



Istanbul Aydin Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi - [AUD - ISSN: 2757-7252, Ocak 2021 Yil 13 Say1 1

Grafik 3: Katilimcilarin League of Legends’a baglama nedenleri

Katilimcilarin LoL'e baslama nedenleri

Oyunun is teklifi
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kapak 16%
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K LIRSS Teknoloji & Oyun sitelerind
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sitelerinden
Arkadas gorerek

tavsiyesiyle 17%
50% Oyunun CD ve kapak
tasarimini begenerek

m is teklifi nedeniyle

Arkadas tavsiyesiyle

Aragtirmaya katilan kisilerin tiimiiniin mesleki anlamda e-spor hedefi olmasa da
hepsinin ortak paydada bulustugu nokta e-spordur. Katilimcilarin acemi ya da
uzman e-spor oyunculugu, e-spor takim kaptanligi, e-spor izleyicisi olmak ve
e-spor ile ilgili herhangi bir proje igerisinde yer almak gibi hedeflerinin oldugu
gorlilmektedir. Bubulgu da tiim oyuncularin e-spor ortak paydasinda bulustuklarini
gostermektedir. Gorligmelerden ¢ikan bulgular, tiim katilimcilarin, e-sporun da en
az diger sporlar kadar “spor” oldugunu diislindiiklerini gostermekte ve e-sporun
daha ¢ok zihin giicii kullanimim tesvik etmekle birlikte, e-sporun diger sporlara
kiyasla yasli ile gencin, kadin ile erkegin rekabetini kolaylastiran, adil bir ortam
sundugunu gostermektedir. Ayn1 zamanda katilimeilarin agirlikli goriisii, e-sporu
oynamanin ve izlemenin geleneksel sporlardan daha keyifli oldugu yoniindedir.

Goriisme yapilan kisilerin ebeveynlerinin ve gevrelerindeki insanlarin oyunlara
ve e-spora yonelik yaklasimlari agirlikli olarak olumsuz ve 6n yargilidir.
Katilimcilardan sadece birinin (%16) ebeveynleri kendisine, oyunlar ve e-spor
konusunda destek vermektedirler. Katilimcilardan birinin (%17) ebeveynleri bu
konuya tarafsiz olarak yaklasirlarken, dordiiniin (%67) ebeveynleri ise kendilerini
bu konuda desteklememektedirler (Grafik 4).
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Grafik 4: Katilimcilari ebeveynlerinin dijital oyun ve e-spora yaklagimlari

Katilimcilarin ebeveynlerinin dijital
oyun ve e-spora yaklasimi

Notr Olumlu

17% 16%
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Egitim seviyesi yiiksek olan ailelerin, egitim seviyesi daha diisiik olan ailelere
oranla, cocuklarma dijital oyunlar ve e-spor konusunda daha destekleyici ve
anlayigh bir tavirla yaklastiklar1 goriilmektedir. Katilimcilarin LoL’ii oynama
amaglarina ve bu oyundan beklentilerine bakildiginda ise, ruhen rahatlamak,
eglenmek, kafa dagitmak, arkadaslarla iyi vakit gegirmek, rekabetin getirdigi
kazanimla kendini kanitlamak, e-sporda gelismek, diger oyuncularla sosyallesmek
ve e-spor etkinliklerinde yer edinebilmek gibi amaglar 6ne ¢ikmaktadir. Bu
amaglar dogrultusunda, bir dijital oyun olan League of Legends’in sadece
cocukca ve gereksiz amaclara hizmet etmedigi goriillmektedir.

Katilimcilardan dordii (%67), LoL’ii oynadiktan sonra, kendilerini ruhen
rahatlamis, mutlu ve sakin hissederlerken, katilimcilardan biri (%16) kendisini
sinirli, biri de (%17) tekrardan oynama istegi igerisinde hissetmektedir. Bu veriler
1s181nda League of Legends’in, oyunculari agirlikli olarak ruhen rahatlattigi ve
mutlu ettigi goriiliirken, zorlayici rekabet ve oyunda yer alan oyuncular arasi
iletisimin basarisiz olmasi neticesinde, bazi oyunculart sinirlendirebildigi de
goriilmektedir (Grafik 5).
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Grafik 5: Katilimcilarin League of Legends oynadiktan sonraki hisleri
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Katilimcilar, League of Legends’in rekabeti, is birligini, takim ruhunu ve stratejik
hareket etmeyi tesvik etmesini ilgi ¢ekici bulmaktadirlar. Bu noktada ortak bir
goriis belirtilmesi, League of Legends’in e-spor ruhuna ne kadar uygun bir oyun
oldugunu gostermektedir.

Goriismeye katilan oyuncular, Riot Games’in League of Legends oyunuyla
birlikte, diinya genelinde ve Tiirkiye’de e-sporun biiylik bir temsilcisi ve
destekleyicisi oldugunu sdylemektedirler. Katilimcilarin goriislerinden hareketle,
Riot Games’in e-spora ve e-spor etkinliklerine liderlik ettigi goriilmektedir.
Bunun yani sira oyuncular, Tiirkiye’de e-spora 6nem verilmediginden, internet
sirketlerinin gerekli altyapiy1 saglamadiklarindan, teknolojiye erigsimin ucuz
olmayigindan ve Tiirkiye’de e-sporun bir amag degil, arag olarak kullanildigindan
ve sadece para kaynagi goziiyle bakilarak, e-spor ruhunun desteklenmediginden
bahsetmektedirler. Ayrica Tiirkiye’de sadece League of Legends e-spor
etkinliklerinin yapildig1 ve e-spor kiiltiirlinii gelistirebilmek adina diger rekabetci
oyunlara da destek saglanmasi gerektigi goriisiine de ulagilmaktadir.

Bu verilerin yan1 sira goriismeye katilan tiim oyuncular, toplumumuzda biiyiik
0lciide benimsenmekte olan, “dijital oyunlarin ve e-sporun ¢ocuklar ve gocukca
amaglar icin oldugu” yaklagimima karsilik, oyunlarin ve e-sporun rekabetgi
ve miisterek yapisina dikkat ¢ekerek, oyunlarin arkadaslariyla keyifli vakit
gecirmek, uzman e-sporcu olmak ve ruhen rahatlamak isteyen her insana hitap
edebilecegi goriisiinde birlesmektedirler. Katilimcilarin bu goriis birligi, oyun
oynayan Kkitle ile oyun ve e-spor hakkinda bilgi sahibi olmayan kitle arasindaki
ruhsal miicadelenin bir kanitidir,

Tiim bulgulara gore, ¢alismanin “Arastirma” kisminda belirtilen tiim hipotezlerin
dogrulugu saglanmaistir.
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I¢inde yasadigimiz toplumda oyunun sadece cocuklara 6zgii oldugu ya da
¢ocuke¢a amaglara hizmet ettigini diislinenlerin sayis1 azimsanamayacak kadar
coktur. Halbuki oyun her yasa ve her kitleye hitap eden bir gerceklik, ruhsal
olarak rahatlamanin yolu, maddi ve manevi doyuma ulasilmasini saglayan bir
olgudur.

Yetiskin insanlarin oynadigi tavla, dama ve satrang gibi oyunlar, oyunun sadece
cocuklara yonelik oldugu diisiincesinin yanlishigini géstermektedir (Binark vd.,
2009: 29). Binark ve arkadaslarinin da degindigi gibi, oyunu sadece gocuga 6zgii
gérmenin yanlighgi, yetiskinlerin oynadigi oyunlarla dogrulanmaktadir. Ciinkii
oyun, insanin dogasindan gelen rekabetgi diirtiilerini doyuma ulastirabilecegi
ve zafere olan doyumunu giderebilecegi ortami sunmaktadir. Buradan dahi yola
cikarak, Tiirk toplumunun oyuna karsi olan 6n yargili tutumunu giiriitebilmek
miimkiindiir.

Bunun yani sira insanlar, League of Legends oyunu {izerinden rekabet etme
arzularint doyuma ulastirma firsat1 bulduklari gibi para kazanabilecekleri, hatta
kariyer yapabilecekleri ortama da ulasabilmektedirler. Riot Games’in Tiirkiye
dijital oyun pazarina yaptig1 yatirimlar, insanlarin bu hedeflerine ulagsmalarinda
kolaylik saglamaktadir. Riot Games sirketinin Tiirkiye’ye yaptigr 10 milyon
TL’lik sunucu yatirimi ve Istanbul’da bir sunucu kurmasi, diinya genelinde
act1g1 subelerin arasina Tiirkiye’yi de eklemesi, Istanbul’da biiyiik bir e-spor
etkinlik salonu olan Espor Sahnesi’ni agmasi ve Tiirkiye’nin dort bir yanina
hitap eden yarigmalar diizenlemesi, insanlarin maddi ve manevi doyuma
ulasabilmelerini kolaylastiran onemli ve destekleyici adimlardir. Bu sayede
geng ya da yagli, kadin ya da erkek fark etmeksizin, Tiirkiye’de yasayan tiim
insanlar ruhsal rahatlamaya ¢ok daha kolay ulasabilmekte, eglenebilmekte
ve para kazanabilmektedir. Genglik ve Spor Bakanligi tarafindan kurulan
Tiirkiye E-spor Federasyonu, bu amaci mesleki olarak icra edebilmenin 6niinii
agmaktadir.

Besiktas, Fenerbahge ve Galatasaray gibi bir¢ok geleneksel spor takimimizin,
dijital oyunlari, dolayisiyla da League of Legends oyununu bir spor ortami
olarak gdérmesi ve e-spor kavramini destekleyerek, bu ortama yatirim yapmalari
durumun ciddiyetini gozler Oniine sermektedir. Riot Games’in League of
Legends oyunuyla birlikte, Tiirkiye’yi de destek verdigi ve yatirim yaptigi
tilkeler arasina eklemesi ve biiyiik spor takimlari ile biiyiik markalarin sponsor
olmalari, gitgide biiyiiyen e-spor olgusunun ¢arpici bir kanitidir.

Diinyada milyar dolarlik bir pazar haline gelen e-sporun, Tiirkiye’de yeni yeni
yayllmaya baslamasina ragmen, ileride ne denli biiyiik bir ekonomik kaynak
hacmine ulagacagini tahmin etmek zor degildir. Biiyiik sermayelerin bu pazara
yatirim yapmasi ve bu pazarin devlet eliyle de desteklenmesi bu goriisiin en
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biiylik kanitt niteligindedir. Bu nedenle de e-spor énemlidir ve hem insanlarin
kendilerini gergeklestirebildigi hem de insanlara istihdam saglayan bir alandir.

Ayrica League of Legends oyunu igerisindeki karakterlerin yasam hikayeleri
gibi senaryo bazli unsurlar, oyuncu kitlesinin ilgisini ¢ekmekte ve onlara
kendilerini gergeklestirebilecekleri bir alan yaratmaktadir. Kimi birey igindeki
zafer arzusunu tatmin etmek i¢in oyun oynarken, kimi birey kafa dagitmak,
ruhsal olarak rahatlamak, kimileri de ekonomik kazanca ulagsmak adina oyun
oynama yolunu tercih etmektedir.

Zafer duygusunun bu tiir rekabet¢i, savas oyunlari {izerinden tatmin edilmesi
lizerine Huizinga’nin tespiti ¢ok yerindedir. Huizinga’ya gore, bir konuda
birinci olma yatkinligi dogustan gelen bir 6zelliktir ve bu 6zellik insanlari
birbirine diisliren bir olgudur. Bu yatkinlik sonucunda insanlar, abartili bir
san duygusuna, manevi korliige ve sapkinliga siiriiklenebilirler. Bu sebeple
“kazanmak” olgusu, insanin bu susamiglik arzusunun altinda yatmaktadir
(Huizinga, 2018: 143).

Bu c¢alismada, oyuncularla yapilan goriismeler de tim bu fikirleri
desteklemektedir. League of Legends’1 oynayan insanlar bu oyunu bir e-spor
etkinligi, ruhsal olarak rahatlama segenegi ya da bir is alan1 olarak goriirken,
bu insanlarin ebeveynleri ise dijital oyunlar1 ve e-sporu, sadece basit bir oyun
olarak gérmektedirler. Bu durumun sebebi X, Y ve Z kusaklari arasindaki farklar
olabilir. Clinkii simdiki kusaklar dijitalin igine dogmakta ve onceki kusaklara
kiyasla farkli bir bakis agisina sahip olmaktadirlar. Bu dogrultuda, simdilerde
anaokuluna giden ¢ocuklarin, ileride su an heniiz tanimlanmamig mesleklerde
calisacaklar1 soylenebilir. Dijitallesmenin yogun, agirlikli yasanacagi gelecek
toplumlarinda, bazi mesleklerin sevilirligini kaybetmesi ve dijitallesmenin
etkisiyle degisen spor anlayisiyla birlikte, yeni e-spor mesleklerinin tercih
edilmesi olasidir. Bunlarin yani sira i¢inde bulundugumuz COVID-19 evrensel
salgin siirecinde ortaya ¢ikan, sosyal mesafe gibi saglik tedbirleri, evden
oynanabilen ve dijital ¢6zlimlere tamamen acik olan e-spor olgusunu gézde bir
meslek haline getirebilecektir.

Gorlismelerden ¢ikan bulgulardan hareketle, dijital oyunlarin ve e-sporun
topluma, 6zellikle de daha yaslh kusaklara iyi bir sekilde tanitilmas1 gerekliligi
gorilmektedir. Ayrica katilimcilarin {igiiniin (%50), LoL’e arkadaslarinin
tavsiyeleriyle baglamalari, League of Legendsileilgili hedefkitle pazarlamasinda
agizdan agiza pazarlamanin dnemini ortaya ¢ikarmaktadir.

Tim bu arastirmalar, tanimlamalar ve tespitler 1s18inda, dijital oyunlarin,
dolayistyla da League of Legends gibi oyunlarin ve e-spor etkinliklerinin sadece
bos vakit gecirme araci olmadigi, ¢ocukca amaglara hizmet etmedigi ve sadece
cocuk kitleye hitap etmedigi sonucuna ¢ok kolay bir sekilde varilabilmektedir.
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Dis iilkede firetilmis ve iilkemize kadar gelerek yatinm yapmis ve bilyiik
sermayelerin giiciinii de arkasina alarak, lilkemizde ¢esitli isttihdam ve imkénlara
olanak saglayan bir pazarin sadece bos ve gocuk¢a amaglara hizmet etmedigi
rahatlikla goriilebilmektedir. Twitch gibi oyun yaymi yapilan web sitelerindeki
anlik izlenme sayilar1 bu durumun en biiyiik kanitidir. Ayrica e-sporlarin getirdigi
bu izlenme oranlari, Twitch, YouTube Gaming ve Facebook Gaming gibi yayin
mecralarinda, iletisim is kolu odakli yeni istihdamlar olusturmaktadir. Oyun
yayinciligi, oyun sunuculugu ve oyun yorumculugu gibi bir¢ok yeni is alani
dogmakta ve bu is alanlari, geleneksel iletisimi modern héle getirerek, dijital caga
uyarlamaktadir, Bu durum, yeni iletisimci istihdamlarinin da 6niinii acacaktir.
Dolayisiyla biitiin bu veriler, ¢alismanin ¢ikis noktasi olan tiim hipotezleri
dogrulamaktadir.

Bu aragtirmalar 1s18inda, Tiirkiye’de e-spor igin gerekli internet altyapisinin
saglanmasinin, teknolojiye erisimin ucuz olmasmin ve toplumca bir e-spor
bilinci olusturularak, diger rekabetci oyunlara da destek verilmesi gerekliligi
anlagilmaktadir. Tirkiye’de dijital oyun ve e-spor pazarinin, gizli giiciiniin farkina
varilarak gelistirilmesi, iilkemizi bu pazarin ciddi bir parcasi haline getirebilir,
yeni is alanlar1 ve girisimler yaratabilir. Toplum bilincinin saglanmas1 ve &zel
girisimler ile devlet is birliginin ger¢eklesmesiyle birlikte Tiirkiye, e-spor pazarini
yakalamakta ge¢ kalmayacak ve iilkemizden uluslararasi alanda marka olabilecek
oyunlar, e-sporcular, e-spor takimlari ve e-spor etkinlikleri ¢ikabilecektir
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