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Gaglar boyunca var olan oyunlar teknolojik ilerlemelerle yerini gesitli araglarla
oynanabilen dijital oyunlara birakmistir. En ¢ok oynanan dijital oyun tirleri
arasinda ise MOBA tiri yer almaktadir. MOBA tiirG kapsamina giren League of
Legends oyunu kisa slirede dijital oyun endistrisinde kendine yer edinerek blylk
kitlelere ulagsmayi basarmistir. Bu gcalismada Claude Lévi-Strauss’un ikili karsitliklar
teorisi ¢ercevesinde League of Legends oyunu incelenerek oyunda yer alan
karakterlerin ve bolgelerin hikaye yapisi ile oyun i¢i mekaniklerinde yer alan ikili
karsithklarin tespit edilmesi amaglanmistir. Lévi-Strauss’un ikili karsithklar teorisi,
mitlerden modern anlatilara kadar insan zihninin dlinyayi karsitliklar Gzerinden
sekillendirdigini ve anlamlandirdigini 6ne sirmektedir. Bu baglamda League of
Legends oyununda yer alan hikaye orgiileri, karakter yapilari, oyun mekanikleri
gibi unsurlar belirli zitliklar Gzerine insa edilmistir. Arastirma kapsaminda
oyundaki diizen-kaos, 1sik-karanlik, insan-yaratik gibi en temel 7 karsithk tespit
edilerek incelenmis ve bu karsitliklarin oyun ile nasil batiinlestigi ele alinmistir.
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Claude Lévi-Strauss’un ikili Karsitliklar Teorisi Baglaminda League of Legends Ornegi

ABSTRACT

Games that have existed throughout history have been replaced by digital games, which, with
technological advances, can be played on various platforms. Among the most popular digital game
genres is the MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) genre. The game League of Legends, which falls
within this genre, has gained a significant place in the digital game industry and has reached a large
audience in a short time. This study aims to analyze the game League of Legends within the framework
of Claude Lévi-Strauss's binary oppositions theory and to identify these oppositions within the game's
storyline, character structures, and in-game mechanics. Lévi-Strauss's theory of binary oppositions
suggests that, from myths to modern narratives, the human mind interprets and structures the world
through opposing concepts. In this context, elements such as storylines, character structures, and
game mechanics in League of Legends are built upon certain oppositions. Within the scope of this
research, the seven most fundamental oppositions in the game—such as order vs. chaos, light vs.
darkness, and human vs. creature—have been identified and analyzed.

Keywords: Digital Games, Binary Opposition, League of Legends, MOBA, Myth.
Extended Abstract

Research Methodology: As a result of the human mind's effort to make sense of events by
producing opposites, many oppositions such as winner-loser, good-bad, good-bad, war-peace, past-
future are used in digital games, aiming to make the player identify with the characters and events.

This study aims to analyse the binary oppositions in the mechanics and narrative of League of
Legends within the framework of the theory of binary oppositions based on Claude Lévi-Strauss'
structuralist approach. In this theory, Lévi-Strauss argues that from primitive societies to modern
culture, from myths to contemporary narratives, the human mind constantly creates oppositions in the
process of making sense of the world. In League of Legends, oppositions such as order-chaos, light-
darkness, nature-technology, and life-death are intensely processed in the Runeterra universe where
the game takes place, in the characteristics of the characters, in-game mechanics and stories. In this
context, the study will try to reveal how binary oppositions are constructed through the stories of the
characters and in-game mechanics. For this purpose, the questions of the research were determined
as follows:

R.Q.1. Which basic binary oppositions take place in League of Legends?

R.Q.2. Do binary oppositions take place in the stories of the characters in League of Legends?
R.Q.3. Are binary oppositions present in the in-game mechanics of characters in League of
Legends?

R.Q.4. Does the use of binary oppositions in League of Legends affect the gameplay of the
game?

Content analysis technique was used in the data collection process. Content analysis is a
method of systematically analysing the content of visual, written or auditory materials within certain
rules in order to reach objective, verifiable information and to draw meaningful conclusions from this
information. Content analysis method is a flexible research method that can be used in various fields
such as communication sciences, psychology, sociology and political science. When the content analysis
technique is carried out without breaking away from the whole text, hidden meanings in the sub-text
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can be identified and inferences about social reality can be made (Alanka, 2024: s. 64-73; Metin & Unal,
2022: s. 273). In this study, by using the content analysis technique, the regions of the Runeterra
universe in which the League of Legends game takes place, the visuals of the characters, the lines they
use and the thematic costume series were analysed based on the official stories of the game and in-
game data. While using the content analysis method, the characters and the concepts they represent
were analysed thematically based on Levi-Strauss' theory of binary oppositions.

The sample of the study was determined by using purposive sampling technique. In this
sampling technique, the researcher makes appropriate choices for the purpose of the research using
his own judgements and includes them in the sample (Akto & Akto, 2017:s. 1081). In this study, League
of Legends game was selected because it has detailed stories about the regions and characters of the
game, the game has a rich character pool with 170 characters, and it is popular due to the high number
of players and viewers. In addition, League of Legends, which is among the most played MOBA games
today, constitutes a suitable example for analysing binary oppositions in terms of both the stories of
the characters and in-game mechanics. The insufficient number of studies conducted on digital games
using binary opposites theory in literature reveals the importance of this study.

As a result of the research, it was determined that the League of Legends game narratively and
mechanically contains seven basic oppositions: order vs. chaos, light vs. darkness, nature vs.
technology, life vs. death, human vs. creature, element (water vs. fire and earth vs. air) and physical
power vs. magic power.

Giris

Oyun kavraminin ortaya cikisi ilk insanlara ve hatta hayvanlara kadar uzanmaktadir. Dijital
oyunlar ise ilk defa 1950’lerde yapay zeka, askeri strateji ve uyarlanabilir 6grenme (izerine yapilan
calismalar sonucunda yeni teknolojilerin nasil calistigini géstermek amaciyla gelistirismis prototiplerdi.
Bu ilk drnekleri oynayabilmek icin ¢ok bulylik bilgisayarlar gerekiyordu ve oyunlar son derece basit
tasarimlara sahipti (Bjornlund, 2015, s. 11). GlinlimUzde ise dijital oyunlar hayatimiza iyice yerlesmis ve
cep telefonu kadar kiiclik ekranlardan bile oynanabilir hale gelmistir.

Dijital oyunlar, giinimuizde yalnizca eglence araglari olarak degil, ayni zamanda kiiltiirel ve
ideolojik anlamlar tasiyan metinler olarak degerlendiriimektedir. Dijital oyun tirlerinde icinde MOBA
(Cevrim ici Cok Oyunculu Savas Arenasi) en ¢cok oynanan tirlerin basinda gelmektedir. Bir MOBA oyunu
olan League of Legends da 2009 yilinda ¢ikmis ve kisa slire icerisinde oyun endustrisinde kiiresel bir
deve donuserek biliyik kitlelere ulasmistir. 2011 yilinda 15 milyon aktif oyuncuya sahip olan League of
Legends, Covid-19 pandemisinin de etkisiyle 2024 yilina gelindiginde 132 milyon aktif oyuncuya sahip
olmustur (League of Legends: Oyuncu Sayisi ve istatistikleri, 2025). Oyun, her bélge ve bu bélgelere ait
karakterler icin olusturdugu hikaye 6rgilisii, oyun ici mekanigi, animasyonlari, muzikleri, diizenledigi
turnuvalari ve 2021 yilinda Netflix ortak yapimiyla ¢ikardigi Arcane dizisi ile oldukga ilgi gormdstir. Bu
baglamda League of Legends oyununda kullanilan ikili karsitliklarin incelenmesi 6nem arz etmektedir.
Clnkd Claude Lévi-Strauss’un ikili karsitliklar teorisine gore insan dogasi geregi diinyayi karsitliklar
cercevesinde anlamlandirmaya calismaktadir. League of Legends oyununda da ikili karsithklar sikca
kullanilarak oyuncularin oyun karakterleri ile bitlinlesmesi saglanmistir.

Literetlr incelendiginde, Claude Lévi-Strauss’un ikili karsitliklar teorisinin oyunlardan ziyade
kitap ve film incelemelerinde kullanildigi gorilmdstir. “Fatih-Harbiye ve Akil ve Tutku (Sense and
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Sensibility) Romanlarinda ikili Karsitliklar Baglaminda Yerlesim Yerleri ve Arzu” adli calismada Fatih-
Harbiye (1931) romaninda ikili karsitlklarin geleneksel ve muhafazakar olan Fatih ile Batililasmis
Harbiye sehirleri tizerinden kuruldugu belirlenmis ve Dogulu Sinasi ile Batil Macit arasinda kalan
Neriman karakterinin aslinda Tirk halkinin iki farkli yasam tarzi arasinda kalmishgini temsil ederek ikili
karsithgin vurguladigi tespit edilmistir. Calismada Akil ve Tutku romaninda da mantik ve duygusallik ikili
karsithginin 6n planda oldugu, ancak romanin arka planinda geleneksel ingiliz yasam tarzi, agir bashlik,
sagduyu ve sicak kanlilig1 temsil eden kirsal alan ile sinifsal yiikselme hirsi, materyalizm ve bencillik ile
iliskilendirilen sehir hayatinin karsithginin oldugu belirlenmistir. Britten her iki romanda da ana kadin
karakterin tutku ve arzularinin ikili karsithklar temelinde olusturulan yerlesim yerlerinden dogrudan
etkilendigini saptamistir (Britten, 2022). “The Concept of Double Audience for Irony Based on the
Theory of Binary Opposition in Sense and Sensibility By Jane Austen” adli ¢alismada Jane Austen'in
Sense and Sensibility romaninda ironinin ikili karsitliklar tizerinden kuruldugu belirlenmistir. Yani yazarin
karakterleri, kisilikleri, duygulari ve hatta ortam gibi tiim olgulari ironik bir tavirla karsitliklar Gzerine
kurdugu bulgulanmistir (Dagoglu, 2023). “Paradoxical Binary and Kafka” adli calismada Kafka'nin
romanlarinda kahramanlarin, unutulmaya mahkim edilmis, yalniz ve yahtilmis figlirler oldugu ve
zamansiz bir ikilem olan iyi ve kot kavramlari arasinda sikisip kaldigi belirlenmistir. Kahramanlarin
surekli olarak iki yonli i¢ catismalar yasadigi saptanmistir (Hashemipour, 2024).

“The Rich Girl and The Poor Boy; Binary Oppositions in Yesilcam Melodramas” adli calismada
Zengin Kiz Fakir Oglan yapiminda adindan da anlasilacagi lizere en temelde zengin-fakir karsithgi ile iyi-
kotd, delikanli-ziippe, villa-gecekondu, raki-sampanya ve viski, diiristlik ve algakgonilllltk-gosteris ve
yapaylik, Gst ve alt sinif ile bu siniflarin dili arasinda ikili karsithklar oldugu belirlenmistir (Yesil, 2004).
“Stiper Kahraman Filmlerinde Modernite ve Postmodernite iliskisinin ikili Karsitliklar Yontemiyle
Cozimlenmesi” adli calismada da incelenen 6 sliper kahraman filmi, modernite ve postmodernite
kapsaminda incelenmistir. Filmlerde kahraman-kotd, Gstlin insan-siradan insan, adalet-intikam, gercek-
korku, diizen-kaos, normal-tuhaf, mantik-delilik, secim-kader, beden-ruh, eski-yeni, bilim-batil inang,
umut-yikim gibi ikili karsitliklarin oldugu tespit edilmistir (Yilmaz-Ercan, 2017).

Ayrica Claude Lévi-Strauss’un mitsel ¢ozimlemesi kullanilarak dijital oyunlar tzerine yapilmis
su calismalar da bulunmaktadir; “Dijital Oyunlarda Siddetin Estetigi: League of Legends Oyunu Uzerine
Mitsel Bir Cozimleme” adli calismada League of Legends oyununun sinematik fragmani incelenmis ve
fragmanda karakterlerin belirli mitolojik karakterler ile 6zdeslestirildigi saptanmistir. Ornegin; Ahri
karakterinin Japon mitolojisindeki tilki anlamina gelen ve dokuz kuyrugu olan “Kitsune” ile, Leona
karakterinin Yunan mitolojisindeki “Athena” ve iskandinav mitolojisindeki “Valkyria”larla, Zyra
karakterinin doganin 6fkesiyle 6zdeslestirildigi tespit edilmistir (Erdem, 2019). “Levi-Strauss ve Roland
Barthes’in Yaklasimiyla “God Of War 11I” Oyununun Mitsel Coziimlemesi” adli calismada da “God of War
[1I” oyunun Eski Yunan mitolojisinde yer alan Olimpos Dagi ve cevresinde gectigi, karakterlerde Yunan
tanrilarinin kullanildig ancak oyunda yer yer orijinal Yunan mitolojisinden farklilasarak yeniden tretilen
mitler ve tasidiklari hegemonik anlamlar oldugu belirlenmistir (Sepetgi, 2016)

Bu dogrultuda, ikili karsitliklar teorisi kullanilarak kitaplar ve filmler Gzerine cesitli calismalar
yapilmis; ayrica dijital oyunlar Ulzerine de mitsel ¢oziimlemeler gerceklestirilmistir. Ancak, dijital
oyunlari dogrudan ikili karsithklar teorisi baglaminda ele alan bir calismaya rastlanmamistir. Baska bir
deyisle, ikili karsitliklar teorisi edebiyat ve sinema alaninda yaygin bicimde kullanilsa da gliniim{ziin en
popiler alanlarindan biri olan dijital oyunlar genellikle yalnizca mitsel agidan incelenmistir. Bu
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baglamda, genis bir oyuncu ve izleyici kitlesine sahip olan League of Legends oyunu, bu calismada ikili
karsitliklar teorisi cercevesinde analiz edilerek oyun arastirmalarina kuramsal bir katki sunulmasi
amaclanmaktadir.

1. Oyun ve Dijital Oyun: Teorik Cercevede Tanim, islev ve Déniisiim

Oyun kavrami c¢ok eski zamanlara, ilk insana hatta hayvanlara kadar uzanmaktadir. ilk
zamanlarda insanlarin dogayi taklit etmelerinden ve hareketlerinden olusan oyun kavrami zaman
icerisinde kuralli ve mantiksal bir bicime donlismustiir. Oyunun bos zamani degerlendirme, eglendirme,
ogretme ve kiltlir aktarimi gibi islevleri bulunmaktadir.

ilk oyun kurami Herbert Spencer tarafindan ortaya konulmustur. Ona gére oyunla viicuttaki
fazla enerji atilarak gerginlik azaltilabilir. Saglikli ¢ocuklar ise zayif ¢ocuklara gére daha ¢ok oyun
oynamaktadir (Akt. S6ylemez, 2021, s. 10).

Yapilan kazi calismalarinda M.O. 800’li yillara ait duvar resimlerinde iki ¢ocugun asik
kemikleriyle oynadigi bulunmustur. Misir ve Hindistan’daki duvar resimlerinde el vurusma, topag ve
oyun tahtasi lzerinde zarla oynayan cocuk figiirlerine rastlanmistir (Karaduman & Aciyan, 2020, s. 459)
Bu bulgular giinlimizde hala bilinen oyunlarin aslinda ne kadar eskiye dayandiginin bir gostergesidir.
Her kiltirde ve ¢agda kendine yer bulmayi basarmis oyun olgusu bazen belirli kurallar ¢ergevesinde,
bazen ise kuralsiz olarak ortaya ¢ikabilmektedir (Can & Tekkursun-Demir, 2020, s. 365).

Huizinga’ya gore oyunlar belirli bir alanda gercgeklesir, zamansal ve mekansal sinirhhigr vardir.
Her oyunun kendi icinde bazi kurallar barindirmasi oyunun kendine 6zgii diizenli bir isleyisinin olmasini
saglamaktadir. Bu isleyis hayatin karmasikhgl gbz 6éniinde bulunduruldugunda kusursuz bir yapidadir.
Zaman ise oyunun temel unsurlarindan biridir. Bu unsur oyunun tekrar en bastan oynanabilmesini
saglamaktadir. Ayrica ona goére oyun, kiiltirden dnce gelir, kiltlrin icindedir ve ona eslik eder. Kultir
ise oyun biciminde ortaya ¢ikmistir (Huizinga, 2006, ss. 14-27). Salen ve Zimmerman’a gbre oyun,
oyuncularin kurallarla tanimlanan, 6l¢ilebilir bir ¢ikhiyla sonucglanan yapay bir ¢atismaya girdikleri
sistemdir (Salen & Zimmerman, 2004, s. 96). Fromberg (1992)’e gore oyun; simge ve fikir, haz veren,
etkin, istekli, olaylara ve kurallara dayanan bir aktiviteyle karakterize edilmektedir (Cihan vd., 2022, s.
29). Yalgin ve Bertiz’e gbére oyun, cocuklarin en 6énemli isidir ve oynayan kisiyi etkilemektedir. Oyun
cocuklarin yaraticilik ve 6grenme bakimindan zihinsel, kaslarin ve kemiklerin hareketiyle bedensel, iyi
iliskiler kurulmasiyla sosyal ve psikolojik olarak gelismesini saglayan dogal bir eylemdir (Yal¢cin & Bertiz,
2019, ss. 28-29).

Huizinga’ya gore oyunun birinci temel 6zelligi 6zgir olmasi, hatta oyunun bizzat kendisinin
dzgurliik olmasidir. ikinci temel 6zelligi ise oyunun “gercek” veya “olagan” hayat olmamasidir. Ona gére
oyun daha cok “gercek” hayattan, kendine has bir dlizene sahip gegici bir etkinlik alanina girmektir
(Huizinga, 2006, s. 20). Huizinga’nin bu gorist Platon’un “oyunun gerceklige bagli olmamas!”
saptamasina benzerdir. Platon’a gére oyunun somut hicbir faydasi yoktur ancak yine de karsi konulamaz
bir cazibesi vardir. Ona gore Tanrilar insanlara emekleri arasinda bir soluk alma hakki vermistir ve oyuna
haz duygusu eslik etmektedir (Tleubayev vd., 2017, s. 30).

Caillois ise oyunun temel &zelliklerini (Sezgin, 2016): Ozgiirliik, belirsizlik, ayrisiklik, kurallarla
yonetilme, verimsizlik ve “-mis” gibi yapma olarak siralamaktadir.
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Teknolojik gelismeler ve bu gelismelere ulasimin kolaylasmasi, popitler kiiltlr, ebeveynlerin
sokaklari glivensiz bulmasi, yogun sehir trafigi, sokaklarin oyun oynamaya elverissiz hale gelmesi, kirsal
alanlarin giderek azalmasi, carpik kentlesme ve apartman yasami, geleneksel oyunlarin aktaricisi
konumundaki ebeveynlerin ¢ocuklariyla gecirdigi vaktin azalmasi, komsu kiiltlriiniin kaybolmasi gibi
faktorler sokak oyunlari da denilen geleneksel oyunlarin yerini dijital ortamda oynanan oyunlara
birakmasini saglamistir (Biricik & Atik, 2021, ss. 447-452). Yani futbol, basketbol, ip atlama, tavla, dama,
kagit oyunlari gibi geleneksel oyunlar dijital ortamlara tasinarak sanal ortamlarda bilgisayara veya baska
oyunculara karsi oynanabilir hale gelmistir. Ayrica dijital oyunlar gercekistl yapisiyla oyunculara
gercekte yapamayacagl seyleri yapabilme imkani vermesi, istedigi kisi olabilmesi ve statisiiniin
gercekten cok farkli olmasiyla da 6zellikle ¢cocuk ve ergenlerin ilgisini cekmektedir (Uzunoglu, 2021, s.
117).

Dijital oyunlar; cep telefonu, tablet, laptop, masalsti bilgisayar, ekrana baglanabilen
PlayStation, Xbox, Nintendo gibi ¢esitli oyun konsollari ve yonlendirmek icin kullanilan joysticklerle
oynanabilen oyunlardir. Dijital oyunlarin geleneksel oyunlar ile benzer ve farkh ozellikleri
bulunmaktadir. Bu 6zellikler asagidaki tabloda yer almaktadir (Bozkurt, 2014, s. 8; Hazar et al., 2017: s.
180-181; Mustafaoglu, 2018: s. 85; Uzunoglu, 2021: s. 120):

Tablo 1: Dijital Oyunlarin Geleneksel Oyunlar ile Benzer ve Farkh Ozellikleri

Benzer Ozellikler Farkh Ozellikler

Refleks ve el-g6z koordinasyonu gelisimini | Dijital oyunlar gesitli teknolojik aletler vasitasiyla

destekler. oynanabilirken geleneksel oyunlarin oynanmasi
icin ip, tas gibi basit materyaller yeterlidir.

Merak duygusunu giderir. Dijital oyunlar hareketi kisitlarken geleneksel

oyunlar hareketi tesvik eder. Buna bagh olarak
dijital oyun oynayan cocuklarda kas-iskelet
sorunlari, géz bozukluklari gibi fizyolojik sorunlar
goriilebilmektedir.

Motor becerileri gelistirir. Geleneksel oyunlarda cocugun kimligi aciktr.
Ancak dijital oyunlarda anonim kimligi olan
cocuk siddete yonelebilir, zayif ve glicli yonlerini
gostererek gercek kisiligini ortaya koyabilir. Bu
durum bireyin bilincaltinda baskiladigi
davranislarini oyun araciligiyla ac¢iga cikarmasini
saglayabilmektedir.

iletisim kurma ve takim calismasi yapabilme | Geleneksel oyunlarda oyuncu sayisina, alanina,
yetenegini kazandirir. siresine, kullanilacak araglara midahale
edilebilmesi yaraticiigi desteklemektedir. Dijital
oyunlarda ise sadece belirli secenekler arasindan
secim yapilabilmektedir.

Stratejik  dlsliinebilme, problem ¢6zme, | Geleneksel oyunlar sosyallesmeyi tesvik ederken
planlama, hizli ve dogru karar verebilme ile ¢ok | dijital oyunlar bireyi yalnizlastirarak “bagimli”
yonli is yapma becerileri kazandirir. duruma getirebilmektedir.

Gelisen teknolojiyle artik her an her yerde ve her yastan birey tarafindan oynanabilir hale gelen
dijital oyunlar buyik sirketlerin de dikkatini cekmis ve bu durum giin gectikce dijital oyun sektorinin
bliyiimesini saglamistir. Tim bu gelismeler oyun kavramini agik havada oynanan geleneksel oyunlardan
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koparmis ve dijital ekranlar araciligiyla kapali bir alanda oynanan “modern” oyunlara yerini birakmasini
saglamistir. Artik oyunlar sanal bir sosyallesme ve pazarlama araci durumuna gelmistir (Akgol, 2019, s.
212). Yani dijital oyunlar endistriyel tretim sonucu ortaya ¢itkmis ve maddi ¢ikarlar dogrultusunda
Uretilmektedir. Belirli bir teknoloji, isletme, hukuk, orglitlenme yapisi icinde bicimlenen ve liretim
metas! olarak deger goren dijital oyunlarin bir pazari bulunmaktadir (ligaz-Blyikbaykal & Abay-
Cansabuncu, 2020, s. 6).

Dijital oyunlar, temelde tek oyunculu (singleplayer) ve ¢ok oyunculu (multiplayer), cevrimigi
(online) ve c¢evrimdisi (offline) olarak ayrilmaktadir. Dijital oyun tilrleri hakkinda net bir ayrim
yapilamasa da aksiyon, macera, strateji, rol yapma oyunlari gibi siniflandirmalar bulunmaktadir. Pek cok
oyun tek bir tiir altinda ele alinabilecegi gibi birden fazla tiir kapsamina da girebilmektedir.

Genel olarak dijital oyun tirleri asagidaki gibi siniflandirilabilmektedir (Karaduman & Aciyan,
2020, ss. 459-462; Sezgin, 2016, s. 6):

e Aksiyon (Action) Oyunlari: El-g6z koordinasyonu, refleks ve anlik reaksiyon gibi fiziksel zorluklari
on plana cikarir. Battlefield, Call of Duty, Counter-Strike, Tomb Raider bu tirin en bilindik
orneklerindendir.

e Macera (Adventure) Oyunlari: Bir hikdye etrafinda kurgulanmis, kesif, arastirma, bulmaca gibi
unsurlari iceriginde barindiran oyun tirldir. God of War, Minecraft, The Legends of Zelda
macera turi dijital oyunlardir.

e RPG (Role Playing Game/Rol Yapma Oyunlari): Oyuncular kendi karakterlerini yaratabilir veya
mevcut karakterlerin rollerini Ustlenerek kurgulanmis sanal gerceklik ortaminda oynayabilir.
The Witcher, Baldur’s Gate, Diablo, Metin2 bu tiir oyunlar arasinda yer almaktadir.

e Platform (Arcade) Oyunlari: Oyuncularin karakterleri ile gesitli diizlemler arasinda kosarak,
tirmanarak ya da ziplayarak ilerlemeye calistigi iki boyutlu oyun tiirtdir. Super Mario, Donkey
Kong ve Limbo bu tiire 6rnek gosterilebilir.

e Similasyon (Simulation) Oyunlari: Gergek hayattan izler tasiyan bu oyun tiriinde oyuncu
genellikle Gg¢ boyutlu olarak ucak, tir, araba, gemi gibi bir ara¢ kullanmaktadir. Euro Truck
Simulator, Flight Simulator X bu oyun tiriinde yer almaktadir.

e Strateji (Strategy) Oyunlari: Oyuncularin taktik gelistirmelerinin ve zamani iyi yénetmelerinin
gerektigi oyunlardir. Bu tir oyunlarda yonetim, kararhlik ve dikkat bliyik 6nem tasimaktadir.
Clash of Clans, Age of Empires ve League of Legends bu tiire 6rnek olarak gosterilebilir.

e Sosyal (Social) Oyunlar: Facebook vb. sosyal aglar lGzerinden diger oyuncular ile etkilesim
kurularak da oynanabilen oyunlardir.

e Yaris Oyunlari: Oyuncularin singleplayer veya multiplayer olarak oynayabildigi, rekabet iceren
oyunlardir. Need For Speed (NFS), Nitro Nation bu tiire 6rnek olarak verilebilir.

e Spor Oyunlari: Gergekte var olan sporlarin gesitli araclarla ekrana tasinarak sanal olarak
oynanmasina imkan veren oyunlardir. FIFA oyunlari, NBA 2K24 Kobe Bryant Edition gibi oyunlar
spor oyunlaridir.

e Bulmaca-Puzzle Oyunlari: Gergek hayattaki bulmaca ve puzzle benzeri oyunlarin sanal ortama
aktarilmis halidir. Oyunculari disinmeye tesvik ederek parcalari birlestirmesi veya sorunlari
¢6zmesi amaglanmaktadir.

e Kart, Zar ve Blok Oyunlari: Gercek hayatta oynanabilen tavla, okey, iskambil, satrang gibi
oyunlarin dijital ortama aktariimasiyla olusmus bir tiirdir.
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Crawford bilgisayar oyunlarini, yetenek ve aksiyon oyunlari ve strateji oyunlari olarak iki ana
bashk altinda siniflandirmaktadir. Yetenek ve aksiyon oyunlarini; Savas/miicadele oyunlari, spor
oyunlari, labirent oyunlari, yaris oyunlari, raket oyunlari ve karma-cgesitli oyunlar olarak siralarken
strateji oyunlarini; Macera oyunlari, savas oyunlari, D&D (Dungeons and Dragons) oyunlari, kisilerarasi
oyunlar, sans oyunlari, egitsel ve cocuk oyunlari olarak siralamaktadir(Crawford, 1997, ss. 1-15).
Literatiirde bu oyun tirleri disinda: 3 boyutlu, MMO (Kitlesel Cevrimici Oyunlar), FPS (First Person
Shooter/ Birinci Sahis Nisanci), RTS (Real Time Strategy/ Gercek Zamanli Strateji), egitim oyunlan gibi
tirlerde bulunmaktadir (Demirbas, 2015, s. 364).

Tarkiye Oyun Sektorli 2024 Raporu’na gore en cok tercih edilen bilgisayar ve konsol oyun
tirleri: Shooter-FPS, adventure, battle royale, role-playing, spor, strateji, sandbox, yaris, platform,
arcade, korku, acik diinya, déviis, MOBA, hayatta kalma ve similasyondur (2024, s. 174).

2. Yapisalcilik ve Mit Coziimlemesi: Claude Lévi-Strauss’un ikili Karsitlik Kurami Uzerine

Calismanin bu béliiminde yapisalc distincenin mit ¢ézimlemesindeki yeri ve Claude Lévi-
Strauss’un ikili karsitliklar kurami gercevesinde mitlerin nasil ¢6ziimlendigi ele alinmaktadir. ilk olarak,
yapisalcihgin kokeni ve dilbilimden antropolojiye uzanan gelisimi aciklanmis; kiltiirel anlamlarin,
yapisal iliskiler ve zihinsel kaliplar araciligiyla nasil Gretildigi tartisilmistir. Ardindan, Lévi-Strauss’un
mitleri evrensel zihinsel yapilara dayanan diizenli anlatilar olarak ele aldig1 ve bu yapilari cogunlukla ikili
karsitliklar Gzerinden ¢oziimlendirdigi vurgulanmistir. Dilde ve kiiltlirel yapilarda sik¢a karsilasilan
doga/kultir, iyi/kotu, kadin/erkek gibi zit kavramlarin, anlamin insasinda merkezi bir rol oynadigi ifade
edilmistir. Boylece hem yapisalcihigin temel kuramsal ilkeleri hem de ikili karsithklar kuraminin mit
¢O6ziimlemesine katkisi buttincil bir sekilde sunulmustur.

2.1. Mit ve Yapisalcilik: Anlamin Derin Yapisini Coziimlemek

Yapisalcilik kavraminin kesin olarak ne zaman basladigi bilinmemekte, ancak bir dil bilimci olan
Ferdinand de Saussure’iin dilin yapisi ve ¢6zlimlemesi bakimindan yaptigi ¢alismalar baslangic olarak
kabul gormektedir. Terim bilim bakimindan kokeni yapi sézcigline dayanan yapisalcilik kavrami,
parcalarin (alt birimlerin) bir araya gelerek biitinl ifade etmesi anlamina gelmektedir. Bu pargalar
sosyal yapiicinde birbirlerine bagli olarak hareket etmektedir. Yani parcalardan birinde degisiklik olmasi
diger parcalari da etkilemektedir. Bu baglamda yapisalcilik, parcalar arasinda bulunan karsilikli iliskilerin
bltine dogru yonelimi biciminde inceler ve kiltirel sistemi de bir biitin olarak ele alir. Yapisalcilik,
dilde bulunan karsilikli baginti/benzerlik (cagrisim) ile karsitlik (zithk) iliskisinden faydalanarak klttrel
yapiy! dil ve dilin islevleri izerinden kurgular. Ozellikle Il. Diinya Savasi sonrasi dénemde &nem
kazanmaya baslayan yapisalcilik kavrami, dil bilim ve antropoloji ile sosyoloji, psikoloji, felsefe, edebiyat,
tiyatro, ekonomi, matematik gibi birgok disipline kaynaklik etmektedir (Nar, 2014: s. 30-33).

Yapisalcilik, konu edindigi butin sorunlari insanlarin kendi disinda kalan varliklarla olan
farklihklarini tanimlayarak aciklamaya calismaktadir. Bu yaklasim, insan ya da dogadan bahsetmenin
derinlerde bulunan “degismezlerin” konu edinilmesi oldugunu savunur. Buna gére bu degismezlerin
gorunirdeki kismi ytzeysel farkliliklar icerse de insan ya da dogayi belirleyen temel yapi higbir
zaman kaybolmamistir (Kése & Kodal, 2011, s. 6). Baska bir ifade ile yapisalcilik kavramina; dis
dinya ile ilgili algiladigimiz fenomenler, duyularimizin isleyis bicimi ve insan zihninin aldigi uyarilar
anlamlandirmasi ve diizenlemesi sonucu atfedilen 6zellikleri vardir. Bu duzenleme sureci, insanlarin
zaman ile mekan sirekliligini pargalarina ayirarak gevrelerinin birbirinden ayri, cok sayida ve belli
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belli kimelerde toplanan nesnelerden olustugu, ilerleyen zamanin da ayri olaylarin birbirini
takip etmesi oldugunu disinmelerinden kaynaklanmaktadir. Bu baglamda kiltiir Grinleri de tipki
doga olaylarinda oldugu gibi parcalanir ve diizenlenir. Genel olarak tiim olasiliklari ortaya koyarak
baslayan yapisalci bir ¢ozimleme, karsilastirmali olarak deneysel bulgulari inceleyerek ilerler
(Leach, 1985, ss. 23-27).

Lévi-Strauss, yapisalciligin ve modern antropolojinin babasi olarak kabul edilmektedir. Freud’un
psikanalizi ile Saussure’lin dilbilim alanindaki ¢alismalarini antropolojiye uyarlayan Lévi-Strauss,
inancglar, mit, akrabalik iliskileri gibi kllturel 6zelliklerden eristigi verileri toplumsal ¢6ziimlemelerde
kullanmistir. Ona goére sosyal yapiyl anlamlandirabilmek ancak insan aklinin derinlerine inmekle
mimkdndir. Bu anlamlandirma o6zellikle zihnin biling disi etkinliklerine, dilin yapisinda bulunan
zithklara ve ortaya c¢ikan sozclklerin diizenine dayanmaktadir. Bu yapi, zihnin fonksiyonel tarafini
aciklayan id, ego ve siiperego arasindaki diyalektik baglantilar etrafinda bigimlenir. Bu bakimdan
yapisalcihgin en temel amacinin, insan aklinin dogasinda olan ve kiltlrel yapiya anlamli kilan timel
yaplya ulasmak oldugu sdylenebilir. insan, dogadan aldigi “akli yapiy” kiiltir ve dil araciligiyla
goriinglilere donistlrur. Dil ve kultliir hakkinda yapilan mantiksal ¢c6ziimleme ile her seyi belirleyen
derin yapiyla tim bireylerin ayni kavram noktasinda birlestiriimesine olanak taniyan akilsal ilkelere
ulasmayl mimkiin kilar (Hawkes, 2003, s. 42; Lévi-Strauss, 1969, s. 24; Nar, 2014, ss. 36-38).

Lévi Strauss’a gore, “anlami” kavramak diizen ve yapi olmadan imkansizdir. Mitik dislince her
zaman zithklarin farkindalgindan ilerleyen arabuluculuga dogru ilerler. Mitin amaci, mantiksal bir
model saglayarak celiskilerin Gistesinden gelebilmektir. Anlamin elde edilebilmesi icin de belirli kurallara
bagl olarak verinin degisik bir dile ¢evrilebilmesi gerekmektedir. Clinkl kurallari olmadan yapilan bir
ceviri, iletisimi ve bilgi alisverisini saglayamaz. Bundan dolayl mitlerin anlasilabilirligi ancak onlarin
icerisinde bulunan dizenin acgiga cikarilmasiyla mimkin olabilir. Ona gore insanlarin her zaman bir
diizen ortaya koymasi aydin girisimlerindeki ortak ozelliktir. Sayet bu durum, insan aklinin temelinde
bulunan diizen gereksiniminden kaynaklaniyorsa, evrende bir diizen bulundugu ve insan aklinin da
evrenin sadece bir pargasi oldugu unutulmamalidir (Dundes, 2006, s. 110; Ugurlu, 2014, ss. 117-118).

2.2.  Anlamin insasinda ikili Karsitliklar: Yapisalci Bir Yaklasim

Dilde kavram olusumunda “kavramsal karsithk (zithk)” énemli bir etmendir. Ozellikle ikili
karsitliklarda kendini gosterir. Karsiti ile bilmek, insan aklinin kavramlari kategorilerine ayirma
yontemlerinden biridir. Bu durum kavramlarin biyik bir kisminin karsitlariyla tanimlanmasini
saglamistir. ikili karsithiklar, birbirlerine iki zit kavramin kendisinde olan ancak karsisinda olmayan
nitelikleri Gzerinden kurulur. “Her sey, ancak kendi karsitiyla var olabilecegi icin var-olus, gizli olarak yok-
olus olasiligini icerir” Karsitlikta bir sézctiglin yalnizca var olmayani Uzerinden tanimlanmasi degil,
karsisinda olan s6zctglin zitt olmasi gerekliligi Gnemli olan noktadir. Yani bu yontemde bir kavram,
karsiti ile vardir veya yoktur; boyle bir durumda birinin varligi digerini gecersiz kilar(Arikan, 2018, ss.
593-594; Kula, 2012, s. 137).

Anlami en iyi belirleyen sey, gostergenin dissal gerceklikle iliskisi yerine o gostergenin diger
gostergelerle iliskisidir. ikili karsitliklarda metinde anlami olusturan gizli karsithklarin aranmasi
amaglanir. Anlamin Gretiminde en énemli iliski karsitliklar iliskisidir. ikili karsithklara gore akil, kiiltiirel
baglamda orlintllenmis diizeni, yaniiliskiler ile dontstimlerin ikili zithk mantigini, durmadan ve rastgele
degisen bir diinyaya dayatir. insanin keyfi diizenini dayattigi kiiltiirel alan ve dogal alan arasindaki fark,
simgesel kutuplasmanin temelidir. Yani ‘dogaya karsi kiiltlir’ hemen hemen tiim zaman ve mekanlarigin
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gecerli bir karsitliktir. Avrupa’nin felsefi sdyleminden temellenen bu anlayis, tamamiyla dialist (ikici)
olan insanin dislincesinde kavramsal karsitliklarin bulundugunu soyler. Aristotales’in kabul edildigi
erdem felsefesi ve sonrasinda gelen ahlak felsefecilerinin de siklikla kullandigl Latince kokenli
virtue/vice karsithigr glinimiz Turkcesinde farkli anlamlarda kullanilmaktadir. Virtue; erdem, iyi, dogru
anlamlarinda kullanilabilirken vice ise; erdemsizlik, kotl, vyanlis, ahlaksiz, degersiz olarak
kullanilabilmektedir. ikili karsithklar yonteminde evreni olusturan birbirleriyle iliskili iki kategori
sistemidir. Buna gore diinya 6ncelikle ikili karsitliklar yontemi ile algilanir ve ¢éziimlenir (Arikan, 2018,
s. 594; Cevizci, 2015, ss. 663-698; Ozer & Yarar, 2019, s. 113).

Lévi-Strauss, Saussure’dan etkilenerek yapisalci bir bakis acgisiyla karsithk temelli anlam
sistemleri olusturmustur. Bu yapiy1 Mythologies’de metonimik (ad aktarma) ve metaforik (egretileme)
dizgelerden faydalanarak karsitliklar Gzerinden mitlerin bitlinini anlamlandirmayr amaclar. Lévi-
Strauss’un akrabalik iliskileri Gzerine yazdigi Les structures élémentaires de la parenté (Akrabaligin
Temel Yapilari; 1949) kitabi ikili karsitliklar yontemini érneklendiren ilk yapitidir. Lévi-Strauss’a goére
beynin isleyisi bilindiginde zihnin dogasi ortaya cikartilabilir. Bu goriis baglaminda insan zihninin esas
olarak ikili karsithklara gore isledigini savunur. ikili karsithklar Velazquez kadin- erkek, asiller-asil
olmayanlar; Picasso keskin agik-koyu bloklar; H. Braun-Vega cinsiyet karsitliklari ve farkli etnik kokenleri
bir araya getirerek kullanmistir (Kése & Kodal, 2011, s. 10; Tufekgi, 2003, s. 56).

Lévi-Strauss yapi olarak kavramsallastirdigi farkli toplumlara ait mitleri inceler ve yapilarinda
bulunan ikili karsithklarin ortak bir kullanimi oldugunu tespit eder. Ona gore, “kavramsal kategoriler
insa etmek, anlam Uretiminin 6ziidiir” ve bu siirecin temelinde de ikili karsithklar bulunmaktadir. insan
beyni sonsuz sayida ikili karsitlik Gretebilir, insanlarin evreni A veya B kategorisi olarak algilamasi farkli
toplumlarin mitlerinde ortak olan ikili karsitliklarin nedenidir ve bu durum evrenseldir. Yaradilis
efsanesinde de diinyayi anlamlandiran kdltiirel kategorilerin oldugu goriilmektedir. Yaradilis efsanesine
gore toprak havadan ve karanlik aydinliktan ayrilir. Diinya kara ve su kategorilerine ayrilirken, su ise
deniz sulan (verimsiz) ve gok kubbe/ yagmur sulari (verimli) olarak ikiye ayriimaktadir. Dogaya ait
kategorinin kullanilmasinin amaci kdltiire ait kavramlari aciklamak ve bunlarin kiltirel degil, dogal
goriinmesini saglamaktr. Boylece dogal olan deniz suyu ve gok kubbe/ yagmur suyu arasinda bulunan
karsitlik, kultlrel olan verimli-verimsiz kategorilerine aciklik getirmek icin kullaniimaktadir (Dagtas,
2013; John, 2003, s. 153).

ikili karsithklarda bir topluluga ait hikayeler, davranislar, mitler gibi kiiltiirel degerler bir simge
ile 6zdeslestirilmekte veya bu 6zellikler anlamlarin karsiliklari prensibinden ortaya cikan iliskilerle
tanimlanir. Baska bir ifade ile kiltlrel 6zellikler, zit veya benzer anlamlari olan kelimelerle iliskilendirilir.
Bu iliskilendirme, basta Levi-Strauss’un ilk ve temel karsitlik olarak nitelendirdigi ekin-doga karsithigi ile
diger ikili karsitliklara veya 6zdesliklere bagli iliskiler Gzerine kurulmustur. Lévi-Strauss’a gore ekin veya
toplum, degisik alan ve degisik diizlemlerden birbirlerine karsilik veren dizgelesmis kurallar evrenidir
(Tufekei, 2003: s. 55).

ikili karsitliklar farkli diizeylerde siniflanir. Bu siniflandirmalar (Yiiksel, 1995, s. 41):

. Doga dlizeyinde: kadin-erkek, geng- yasli, sag goz- sol goz,
. Dogal ve ekinsel olani ayirma diizeyde: ¢ig-pismis, Gziim-sarap, doga-ekin,
J Ekin diizeyinde: yasak-yasak olmayan, dinsel- dindisi bicimindedir.
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ikili karsitliklar farklh dizeylerde siniflandirilabildigi gibi cagrisim yaptigi diger kelimeler ile de
olabilmektedir. Bu duruma orgiit sézctigliniin topluluk, kurum, organizasyon, grup gibi kelimelere
karsilik bulmasi 6rnek verilebilir (Nar, 2014, s. 38). Ayrica ikili karsitliklar kavramini asirt kullanmakla
suclandigi halde Lévi-Strauss tanimini savunmayi su ifadelerle siirdirmdstir: “Tabii ki, hangi cesit olursa
olsun bitin mitler, genel anlamda ikili islemleri igerir, ¢linkii bunun gibi islemler, disiince ve dilin
fonksiyonlarini miimkin kilmak icin doga tarafindan icat edilen tabii 6zelliklerin anlamlaridir” (Dundes,
2006, s. 110).

3. Oyun Mekanikleri ve Anlatisinda ikili Karsitliklar: League of Legends’in Yapisalci Analizi

Calismanin bu boliimiinde genis bir oyuncu ve izleyici kitlesine sahip olan League of Legends
oyununun mekanik ve anlatisi ikili karsithklar teorisi cercevesinde analiz edilmistir.

3.1. Arastirmanin Yontemi

Dijital oyunlar sadece bir eglence araci degil, ayni zamanda bir 6grenme, kiltir ve ideoloji
aktarimi aracidir. insan zihninin karsitlik Gireterek olaylari anlamlandirma ¢abasi sonucu dijital oyunlarda
da kazanan-kaybeden, iyi-kotli, savas-baris, gecmis-gelecek gibi pek cok karsithk kullanilarak
oyuncunun karakterler ve olaylar ile 6zdeslesmesi hedeflenmektedir.

Bu calismada Claude Lévi-Strauss’un yapisalci yaklasimina dayanan ikili karsithiklar teorisi
cercevesinde, League of Legends oyununun mekanik ve anlatisinda yer alan ikili karsithklarin
incelenmesi amaglanmaktadir. Lévi-Strauss bu teorisinde ilkel toplumlardan modern kiiltiire, mitlerden
glinmiz anlatilarina kadar insan zihninin diinyayr anlamlandirma stirecinde sirekli olarak karsitliklar
yarathgini 6ne sirmektedir. League of Legends oyununda da diizen-kaos, 1sik-karanlik, doga-teknoloji
ve hayat-6lim gibi karsitliklar; oyunun gectigi Runeterra evreninde, karakterlerin 6zelliklerinde, oyun
ici mekaniklerinde ve hikayelerinde yogun olarak islenmektedir. Bu baglamda calismada, karakterlerin
hikayeleri ve oyun ici mekanikleri izerinden ikili karsitliklarin nasil kurgulandigi ortaya koyulmaya
calisilacaktir. Bu amag dogrultusunda arastirmanin sorulari su sekilde belirlenmistir:

A.S. 1. League of Legends oyununda hangi temel ikili karsitliklar yer almaktadir?

A.S. 2. League of Legends oyununda ikili karsitliklar karakterlerin hikayelerinde yer almakta
midir?

A.S. 3. League of Legends oyununda ikili karsitliklar karakterlerin oyun ici mekaniklerinde
yer almakta midir?

AS. 4. League of Legends oyununda ikili karsithklarin kullanimi oyunun oynanisini
etkilemekte midir?

Arastirmada veri toplama siirecinde icerik analizi teknigi kullanilmistir. icerik analizi; gorsel,
yazili ya da isitsel materyallerin iceriginin nesnel, dogrulanabilir bilgilere ulasmak ve bu bilgilerden
anlamli sonuglar c¢ikarmak amaciyla belli kurallar dahilinde sistematik bir sekilde analiz edilmesi
yontemidir. icerik analizi yéntemi iletisim bilimleri, psikoloji, sosyoloji, siyaset bilimi gibi cesitli alanlarda
kullanilabilen esnek bir arastirma metodudur. igerik analizi teknigi metnin biitiiniinden kopmadan
gerceklestirildiginde alt metinde bulunan gizli anlamlar tespit edilerek sosyal gerceklik ile ilgili
cikarimlarda bulunulabilmektedir (Alanka, 2024, ss. 64-73; Metin & Unal, 2022, s. 273). Bu ¢alismada
icerik analizi teknigi kullanilarak League of Legends oyununun gectigi Runeterra evreninin bolgeleri,
karakterlerin gorselleri ve kullandiklari replikler ile tematik kostlim serileri oyunun resmi hikayelerine
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ve oyun ici verilere dayanarak analiz edilmistir. icerik analizi ydntemi kullanilirken Levi-Strauss’un ikili
karsitliklar teorisi temel alinarak karakterler ve temsil ettikleri kavramlar tematik olarak incelenmistir.

Arastirmanin orneklemi amacli 6érnekleme teknigi kullanilarak belirlenmistir. Bu 6rnekleme
tekniginde arastirmaci kendi yargilarini kullanarak arastirma amacina uygun secimler yapmakta ve
ornekleme dahil etmektedir(Akto & Akto, 2017, s. 1081). Bu ¢calismada League of Legends oyununun
secilmesinde oyunun bdlgelerine ve karakterlerine dair ayrintili hikdyelerinin olmasi, oyunun 170
karakter ile zengin bir karakter havuzu bulunmasi ile oyuncu ve izlenme sayilarinin fazla olmasindan
dolayi popiler olmasi etkili olmustur. Ayrica glinimizde en ¢ok oynanan MOBA oyunlar arasinda yer
alan League of Legends’ta ikili karsitliklarin analiz edilebilmesi gerek karakterlerin hikayeleri gerekse de
oyun ici mekanikleri bakimindan uygun bir 6érnek olusturmaktadir. Alan yazinda ikili karsithlar teorisi
kullanilarak dijital oyunlar Uzerinden gerceklestirilen arastirmalarin yetersiz olusu bu calismanin
Onemini ortaya koymaktadir.

3.2. League of Legends Oyununa Genel Bakis

2006 yilinda Los Angeles, Kaliforniya’da Marc Merrill ve Brandon Beck tarafindan kurulan Riot
Games bir oyun yapim ve dagitim sirketidir. Sirketin ilk oyunu 2009 yilinda piyasaya strtlen League of
Legends’tir. Bundan sonraki stirecte League of Legends’e bagli olarak; 2019 yilinda Auto Battler tiirii bir
oyun olan Teamfight Tactics (TFT), 2020 yilinda mobil versiyonu League of Legends: Wild Rift ile ayni yil
kart oyunu League of Runeterra ve League of Legends’tan bagimsiz olarak 2020 yilinda bir FPS oyunu
olan Valorant piyasaya siirtilmustr. Sirketin 2025 yilinda 2XKO adli bir doviis oyununu piyasaya siirmesi
beklenmektedir (Riot Games, 2025).

Riot Games sirketi oyunlar igin ¢esitli animasyonlar, mizikler yapmaktadir. Bununla birlikte
2021 yilinda League of Legends evrenini kapsayan Runeterra’dan Piltover ve Zaun bélgelerinde gecen
Arcane dizisini yayinlamistir. 2024 yilinda 2. sezonu ile son bulan dizi diinya capinda blylik begeni
toplamistir. Sirket Noxus, lonia ve Demacia bolgelerinde gececek yapimlarin gelecegini agiklamistir
(Akpinar, 2024; Kilig, 2024).

3.2.1. Haritalar

League of Legends oyununda Sihirdar Vadisi ve Aram (Sonsuz Ucurum) olmak (izere oyuncularin
mucadele ettigi iki harita bulunmaktadir.

Sihirdar Vadisi: Oyunun ana haritasidir. Ug koridor (Ust, orta, alt) ve bir ormandan olusmaktadir.
Oyuncular burada 5’e 5 strateji savaslari yaparak kuleleri yikip, rakip takimin Nexus’'unu yok etmeye
calismaktadir. Normal, dereceli ve egitim modu gibi farkli versiyonlari bulunmaktadir. Sihirdar
Vadisi’'nde Destek, Nisanci, Bliylcli, Doéviscl, Suikastci ve Tank rolleri bulunmaktadir. Bu rollerdeki
karakterler farkll koridorlarda oynanabilmektedir. Egitim modunda oyuncu yapay zekaya (bot) karsi
oyun oynayarak karsi takimin merkezini yok etmeye calismaktadir. Bu modda oyuncu oyun ici esyalari,
karakterlerin yeteneklerini ve haritayl tanimaktadir. Normal ve dereceli oyun modlarinda oyuncular
gercek oyunculara karsi strateji ve takim oyunu gelistirerek 5’e 5 miicadele etmektedirler. Oyuncular
minyon, orman yaratiklari, gliclendirme veren yaratiklar (Ejderhalar, Vadi Alameti, Atakhan ve Baron
Nashor), rakibi alt etme ya da rakibin alt edilmesine katkida bulunma, rakip kuleleri yikma yollariyla
seviye puani ve altn kazanabilmekte, bu sayede itemler (esyalar) alarak karakterlerini
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gliclendirmektedirler. Bu modlarda amag karsi takimin kulelerini ve inhibitorlerini alarak karsi takimin
merkezini yok edip oyunu kazanmaktir. Dereceli oyun modunda normal oyun modundan farkl olarak
lig sistemi bulunmaktadir. Lig sisteminde asamalar, kiimeler ve siralamalar bulunmaktadir. Dereceli
oyun modu tek/cift (tek basina veya 2 kisi birlikte girilebilen) veya esnek (yalnizca 4 kisi girilemeyen, 1
ila 5 kisi arasinda girilebilen) oyun modlarinda oynanabilmektedir (Cesur, 2013, ss. 23-24; Okka, 2014,
ss. 8-15).

Sekil 1: Sihirdar Vadisi Harita ve Koridorlar
Kaynak: (LoL Koridor isimleri, 2023)

Aram (Sonsuz Ugurum): Tek bir koridordan olusan bu haritada, oyuncular rastgele secilen
karakterlerle 5’e 5 savasir. Oyuncular oyuna girdiklerinde Sihirdar Vadisi’nden farkli olarak karakterlerini
kendileri secememekte, oyun tarafindan rastgele verilen (hesabinda bulunan karakterler veya haftalik
verilen Ucretsiz karakterler arasindan) bir karakteri oynamalari gerekmektedir. Oyuncular kendisine
rastgele gelen karakteri takimindaki baska bir oyuncuyla degistirebilir veya zar atarak farkli bir karakter
gelmesini saglayabilir. Bu modda oyuncularin Usse doniip can yenileme sansi yoktur, ancak belli
araliklarla can sunaklarindan canlarini doldurabilmektedirler (Okka, 2015, s. 7).

Sekil 2: Sonsuz Ugurum

Kaynak: (Sonsuz Ugurum, 2021)

3.2.2. Karakterlerin Bulundugu Bolgeler

League of Legends oyununda her karakterin hikayesi ve ait olduklari bolgeler bulunmaktadir.
Runeterra evrenini olusturan bu bolgelerin de ¢gesitli 6zellikleri vardir.
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IRILIORD

-
hior

GOLGE ADALAR

Sekil 3: Runeterra Bolgeler Haritasi
Kaynak: (Leagueoflegends Harita, t.y.).

Bandle Sehri: Yordle adi verilen kiglik, haylaz ve blyili yaratiklarin yasadigi gizemli bir sehir.
Buraya giris yalnizca belirli kosullarda miimkiin olup, dikkatsizler riiyalar icinde kaybolabilir (Ozen¢ &
Tinmazlar, 2019, ss. 147-150).

Bilgewater: Korsanlar, kagakgilar ve parali askerlerin hikim slrdigi kaotik bir liman sehri.
Denizaltinda korkutucu yaratiklar yasar ve gli¢ icin savasan farkli fraksiyonlar bulunur (Bilgewater
Sampiyonlari, 2023; Runeterra’nin Bélgeleri, 2021).

Demacia: Demacia Kralligi prestijli bir askeri gegmise sahiptir. Onur, adalet ve diizenin 6n
planda oldugu askeri bir kralliktir. Demacia halki icin adalet, diizen, onur, gorev bilinci her seyden 6nce
gelmektedir ve kiltlrel miraslariyla gurur duymaktadirlar. Kraliyet ailesi ve soylular, Demacia’nin kokli
mirasini korumaya calisirken, biiyi karsiti politikalar nedeniyle i¢ karisikliklar yasanir (Leagueoflegends
Bolgeler, t.y.; Leagueoflegends Harita, t.y.).

Freljord: Sert doga kosullari ve kabile savaslariyla bilinen, blyuli yaratiklarin ve eski savascilarin
hiikiim sirdiigt boélge. Ug biyik kabile (Avarosalar, Kisin Pencesi, Buz Muhafizlari) arasinda giig
miicadelesi yasanmaktadir (Leagueoflegends Harita, t.y.; Ozen¢ & Tinmazlar, 2019: ss. 93-100).

Golge Adalar: Bir zamanlar Kutlu Adalar olarak bilinen bu bdlge, gigli bir lanet sonucu
karanhga gémilmustir. Harrowing adi verilen kara sis, yasayan ruhlari tiiketerek onlari lanetli varliklara
donlstlrir (Golge Adalar Sampiyonlari, 2022; Leagueoflegends Harita, t.y.; Runeterra’nin Bolgeleri,
2021).

Hiclik: Hiclik, kainatin ortaya cikisiyla beraber feryat figan varlik bulmustur. Runeterra’nin
bilinen diinyasinin 6tesinde, kaos ve karanlik giclerin sekillendirdigi bir boyuttur. Buradaki yaratiklar,
Runeterra’nin dengesini bozarak her seyi yutmaya calismaktadir (Leagueofiegends Bélgeler, t.y.).

lonia: onia (ilk Diyar), devasa bir kita-adadir. Denge, lonia’nin temel tasidir ve ruhani diinyaile
fiziksel diinya uyum icinde yasamaktadir. Ruhani diinya ile fiziksel diinya arasindaki uyumun korundugu,
blyliniin dogal olarak sekillendigi bir diyardir. Ancak Noxus’un istilasi sonrasinda denge bozulmus ve
halk bélinmiistiir (Ozeng & Tinmazlar, 2019, ss. 137-146; Runeterra’nin Bélgeleri, 2021).
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Ixtal: Element buyllerinde uzmanlasmis eski ve izole bir uygarliktir. Runeterra’nin en eski
medeniyetlerinden biri olup, kendi kiltlrlerini korumak icin dis dinyadan uzak dururlar
(Leagueoflegends Bolgeler, t.y.; Leagueoflegends Harita, t.y.).

Noxus: Giig, fetih ve hayatta kalma odakli bir imparatorluk. Burada sosyal statii, soy yerine
yetenekle kazanilir ve herkes yilikselme sansi elde edebilir. Ancak dis diinyadan zalim ve tehditkar bir
glc olarak gorilmektedir (Leagueoflegends Bolgeler, t.y.; Leagueoflegends Harita, t.y.).

Piltover: Okyanus kiyisina kurulu olan Piltover sehri “ilerleme Sehri” olarak da
adlandiriimaktadir. Teknolojik yeniliklerin merkezi olan, ticaret ve ilerlemeye dayali bir sehir. Hextech
adiverilen biiyi ve teknolojiyi birlestiren sistem, buranin gliciini artirmaktadir (Hexgates, t.y.; Hextech,
t.y.; Piltover, t.y.; Piltover Council, t.y.).

Zaun: Piltover’in golgesinde kalan, sanayi ve kimya teknolojilerinin merkezi olan kaotik ve sug
dolu bir alt sehir. Kimya Baronlari, buradaki giic dengesini ellerinde tutmaktadir (Ozeng & Tinmazlar,
2019, ss. 119-120; Zaun, t.y.).

Shurima: Bir zamanlar bliylk bir imparatorluk olan Shurima, ihanet ve felaketle yikilimis,
ardindan c¢oélde kaybolmustur. Prens Azir'in geri donisuyle, halk eski ihtisamina kavusmayr umut
etmektedir (Kirkcl, 2015, ss. 24-26; Leagueoflegends Bolgeler, t.y.).

Targon: Runeterra’nin en yiksek zirvesi olan Targon Dagi'nda mistik varliklar ve goksel glicler
hikim sirer. Bu daga tirmanmayi basaranlar, ilahi varliklarla butlinleserek diinyaya geri dénebilir
(Leagueoflegends Bolgeler, t.y.; Leagueoflegends Harita, t.y.).

3.3. Arastirmanin Bulgulari

League of Legends oyununda, anlatinin temelini olusturan unsur, zit kavramlar arasindaki
surekli catismalardir. Gerek oyunun oynanisi gerekse de Runeterra bolgeleri ve karakterlerin hikayeleri
zithklar tizerine kurulmustur.

3.3.1. Diizen ve Kaos Karsithgi

League of Legends oyununda en belirgin karsitlik diizen ve kaos karsithgidir. En temelde oyun
minyonlarin, kulelerin ve orman yaratiklarinin ¢gtkma zamanlari ve ayni dogrultuda olmalariyla bir diizen
icerisinde baslamakta ve iki takimin savasmasiyla kaosa dontismektedir.

Bolgesel olarak bakildiginda Demacia, lonia ve Piltover llkelerinin savascilarinin ve kadim
biylcileri dizen ve denge saglamaya calismaktadir. Buna karsin Demacia’nin ezeli rakibi Noxus, kaos
ve karmasa icinde imparatorlugunu genisletmeye calismakta, Piltover’in alt sehri Zaun, Piltover
Komitesine baskaldirarak kaos ¢ikarmakta ve bu sayede bagimsizlik elde etmeye calismakta, Golge
Adalar’in Kara Sisi ve Higlik ise Runeterra’nin dort bir yanini karanliga gdmmeye calisarak kaos
olusturmaktadir.

Tablo 2: Oyunda Diizeni Temsil Eden Karakterler

Karakter Diizen Temsili ikili Karsithk

Garen Soylu Crownguard hanesinden gelen | Demacia tahtinin korunmasi icin cani
Garen Demacia’nin sadik savascisidir. | pahasina savasan Garen, isgalci Noxuslu

Adalet sembolli olarak disiplin ve | Darius, Draven, Katarina gibi
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kurallariyla Demacia’nin ideallerinin ve | sampiyonlarla miucadele ederek
dizeninin koruyucusudur. Noxus’un kaotik dlinyasina engel olmaya
calismaktadir.

Caitlyn Zengin ve soylu Kiramman hanesinden | Piltover’a karsi baskaldiran Zaunlu Kimya
gelen Caitlin bir serif olarak Piltover’in | Baronlari ve Jinx'in sebep oldugu kaosa
dizenini korumaya calismaktadir. karsi Ulkesini korumak icin

savasmaktadir.

Shen lonia’nun Kinkkou savascilarinin lideri olan | lonia’daki diizeni ve dengeyi bozmaya
Shen, lonia’nin en 6nemli olan unsuru | ¢calisan Zed gibi suikastcilara karsi
ruhsal denge ve dizeni korumak icin | savasarak kaosu onlemek icin
calismaktadir. cabalamaktadir.

Vi Aslen Zaunlu olan Vi, kiiglk yasta ailesini | Piltover'in ¢okislini engellemek igin

kaybetmesi ve Zaun'da hayatta kalma | Zaun’un Kimya Baronlarina ve kendi
sartlarinin zor olmasi yliziinden sorunlarini | kardesi Jinx’e karsi Caitlyn’in ordusunda
yumruklariyla ¢c6zmeye baslamistir. Ancak | miicadele etmistir. Bu sayede Zaun’un
yine de Piltover ve Zaun arasindaki savasta | kaotik yapisini engelleyerek iki sehir
sevdiklerini kaybetmesi onun iki sehir | arasindaki diizenin savascisi konumuna
arasindaki diizeni korumak i¢in miicadele | gelmistir.

etmesini saglamistir.

Tablo 2'de gorildigi lizere, League of Legends evreninde dilizenin nasil tanimlandigini ve her
karakterin bu diizeni koruma konusundaki farkl yaklasimlarini gostermektedir. Diizeni saglamak igin
glic kullanimi, adalet anlayisi ve bireysel motivasyonlar karakterden karaktere degismektedir. Demacia
- Noxus: Adalet ve diizeni temsil eden Garen, fetih ve kaosu savunan Noxuslu savascilara karsi miicadele
etmektedir. Piltover - Zaun: Teknoloji ve diizenin merkezi olan Piltover, yeralti sug o6rgitleri ve anarsiyle
anilan Zaun tarafindan tehdit edilmektedir. Caitlyn ve Vi, bu diizeni korumak icin savasmaktadir. lonia -
Zed’in Suikastgilari: Geleneksel ruhsal dengeyi temsil eden Shen, kaosu ve isyani temsil eden Zed ile
miucadele etmektedir. Oyundaki blyik anlatinin merkezinde diizen ve kaos arasindaki ¢catisma yer
almakta ve oyunculara bu ikiligin farkl yonlerini deneyimleme firsati sunmaktadir.

Tablo 3: Kaosu Temsil Eden Karakterler

Karakter Kaos Temsili ikili Karsithk

Darius Gucl, savascl kisiligi ve acimasizhigiyla | Garen gibi adalet ve diizen savascilarini
Noxus’un yayilimcr politikasinin semboli | yok etmeye calisarak Noxus’un sinirlarini
olarak isgal girisiminde bulunulan her | genisletmeye calisir ve gittigi her yere
Ulkede dizeni yikmak ve zayiflari ezmek | kendisiyle birlikte kaosu gotirmektedir.

icin micadele etmektedir.

Jinx Aslinda normal bir cocuk olan Powder | Vi'in Caitlyn’in yaninda yer almasiyla
yaptigi bir hata ylzinden sevdiklerini | gozi donmis olan lJinx, Piltover ve
kaybetmesi ve ablasinin kendisine sirt | Caitlyn’i cesitli silahlarla yok etmeye
cevirmesi Uzerine kendini Jinx olarak | calismaktadir. Bu vyolda pek c¢ok
tanimlamaya baslamistir. Diizenli olan her | Piltoverlinin ve Konsey Uyelerinin
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seye dlismandir ve vyaptigl silah ile

bombalarla bu diizeni yikmaya calisir.

bircogunun o6limine sebep olarak

Piltover ve Zaun’u kaosa slirtiklemistir.

Xerath’in Azir'in  onu

himayesine almasiyla degismistir. Ancak

hayati prens

Xerath’in 6zglirlige olan arzusu dizene
baskaldirmasini saglamistir.

Thresh Golge Adalar’'in  karanlik ve kaotik | Dlizeni temsil eden karakterlere karsi
enerjisiyle dolu Thresh ruhlari avlayarak | miicadele ederek korku ve kaosun
fenerine hapsetmektedir. hiikiim stirmesini sembolize etmektedir.

Xerath Shurima topraklarinda kole olarak dogan | Xerath’in  Azir’in  Ylkselis  ritlelini

engellemesi onu saf enerji dolu kotiicil
bir yaratiga dontstirmustir. Azir’'in
Yikselis’e erememesi sonucu Shurima

¢O6kmis ve ¢ole kaos hakim olmustur.

Tablo 3, League of Legends evreninde kaosu temsil eden karakterleri ve onlarin diizen karsiti
rollerini analiz etmektedir. Karakterler, oyun icinde hem anlatisal hem de mekanik olarak kaosun farkli
yonlerini temsil etmektedirler. Bazi karakterler kaosu fetih ve gili¢ (Darius, Xerath) ile, bazilari ise
bireysel anarsi ve yikim (Jinx, Thresh) yoluyla temsil etmektedir. Kaos ve diizen arasindaki bu miicadele,
League of Legends evrenindeki en temel anlatisal catismalardan birini olusturmaktadir.

3.3.2. Isik ve Karanlk (iyi-Kéti) Karsithg

League of Legends evreninde en belirgin bir diger karsithk i1sik ve karanlik karsithgidir. Isik
genelde iyiligi, aydinlanmayi, diizeni, umudu ve iyilestirmeyi temsil ederken; karanlik ise kaosu, yikimi,
olim, bilinmeyeni, isgali, yozlasmayi ve kotiiligl temsil etmektedir. League of Legends evreninde de
Demacia, Freljord ve Targon 1sig1 temsil eden bdlgelerken karanhgi temsil eden bolgeler ise; Noxus,
Golge Adalar ve Higlik'tir.

League of Legends oyununda ayni zamanda aydinhigi temsil eden “Yildiz Muhafizlar” ve
karanhgl temsil eden “Yildiz Dismanlari” bulunmaktadir. Yildiz Muhafizlari, 1sigin gictini kullanarak
karanlikla miicadele eden bir ekiptir. Yildiz Dlismanlari ise 15181 yok ederek diinyaya kaos ve yikim
getirmeyi amaclamaktadir. Yildiz Muhafizi olan Lulu, Lux, Poppy, Ahri gibi karakterler Yildiz Dismanlari
olan Zoe, Fiddlesticks ve Morgana’ya karsi miicadele etmektedir. Ayrica Thresh, Kai’Sa, Sylas, Yorick,
Zoe, Mordekaiser, Karma, Malphite, Orianna, Xerath, Shaco, Jarvan 1V, Kha’ Zix ve Varus karakterlerinin
“Sonsuz Karanlik”; Jhin, Diana, Lissandra ve Lux karakterlerinin ise “Kozmik Karanlik” temasina sahip
kostimleri bulunmaktadir. Bu kostiim serileri aslinda normalde 1sigin diizenini ve iyiligini temsil eden
Lux, Jarvan IV ve Karma gibi karakterlerin de farkli bicimlerde sunulabileceginin, net bir iyi ve koti
ayriminin olmadiginin gostergesidir.

Tablo 4: Isi1g1 Temsil Eden Karakterler

ikili Karsithk
Istk ve karanhk arasindaki ikili karsithk

Karakter Isik Temsili

Lux Isigin safligini, umudu ve bilgeligi temsil

eder. Demacia’nin bliyli yasagina ragmen | kendini hem fiziksel hem de sembolik

1si8in1 koruyarak dostlarini gliclendiren | olarak  gostermektedir.  Sylas  ve

bir figlirdar. Magseekers Demacia’da blylyu
sinirlandirmakla goérevli, blyici avcisi
bir tarikat) Tarikati'na karsi 1sik buyusiini

kullanarak karanliga karsi savasmaktadir.
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Kayle Evrensel diizeni ve mutlak adaleti temsil | Kayle ve kardesi Morgana aydinlik ve
eder. Isik, onun icin sadece saflik degil, | karanligin  dogrudan temsili olan
ayni zamanda kati kurallarin ve disiplinin | karakterlerdir.  Kardesi Morgana’nin
bir aracidir. isyanina karsi miicadele eder. Onun

mutlak adalet anlayisl bazen
merhametsiz ve kati bir hale gelebilir.

Leona “Seher Isig1” olarak da adlandirilan Leona | En yakin arkadasi Diana ile Glines ve Ay
saf 1s18In semboludir. Glines’in 1sigini ve | arasindaki micadeleyi yasar. Diana’nin
koruyucu gliclini simgeler. Halkini ve | isyanina karsi onu kurtarmaya calisir.
mittefiklerini karanliktan korumak icin
1s1gin1 kullan

Taric Isigin hem fiziksel hem de manevi | Karanliga karsi savasirken isigini sadece
yonlerini temsil eder. Huzur, uyum ve | bir silah olarak degil, ayni zamanda
glizelligin bir sembolli olarak koruyucu | iyilestirici ve denge saglayicl bir gig
bir figlirdar. olarak kullanir.

Tablo 4, League of Legends evrenindeki isiktan beslenen karakterleri ve onlarin karanlik ile

miucadelesini analiz etmektedir. Isik burada adalet, umut, diizen ve koruma gibi temalarla islenmis ve
her karakterin farkli bir isik anlayisiyla hareket ettigi gosterilmistir. Isigin yalnizca iyilik ve saflik anlamina
gelmedigini, bazen kati diizen, savas ve hatta denge icin bir ara¢ olarak da kullanilabilecegini
gostermektedir. Lux, 15181 baskiya karsi bir 6zgirlik semboli olarak kullanirken, Kayle, 15181 kati adaletin
temsilcisi olarak goriyor. Leona, 15181 koruma amaciyla kullanirken, Taric, 15181 dengeleyici bir unsur
olarak ele aliyor. Bu farkh 1sik temsilleri, oyundaki iyi-k6tli ayriminin gri tonlarla islendigini ve her
karakterin kendi hakli sebepleriyle hareket ettigini gosteriyor. Bu da anlatiyi zenginlestirerek oyunculara

cok katmanli bir deneyim sunmaktadir.

Tablo 5: Karanligi Temsil Eden Karakterler

Karakter Karanlik Temsili ikili Karsithk

Nocturne Karanlik  riyalarin  kdbus  sekline | Nocturne, sadece fiziksel olarak degil,
blirinmis hali olan Nocturne, “Ebedi | ayni zamanda zihinsel bir varlik olarak da
Kabus” olarak da adlandiriimaktadir. | karanhgin hiikim siirmesi icin
“Golge Sihri” sonucu ortaya c¢ikan | ugrasmaktadir. Zihinleri manipiile ederek
Nocturne bilincaltinda yer alan en | korku ve 1zdirapla dilinyayr karanhga
karanhk korkulari temsil etmektedir. | strikler.

Runeterra’nin bilinmeyen
derinliklerinden gelen bu varlik tam
anlamiyla kaotik bir varliktir.

Morgana Morgana adaletsizlige ve intikama karsi | Kardesi Kayle’in sert adalet anlayisina
bir  o6fkenin  somutlasmis  halidir. | karsi  6zglirlik  miicadelesi  verir.
insanlarin  zaaflarint  kabul  eden | Karanligin onu ele gecirmesi
Morgana, oOzglrlik icin isyan yolunu | Morgana’nin  1siga  olan  inancini
sec¢mistir. Onun bu isyani kardesi Kayle’in | kaybederek uzaklagsmasini saglamistir. En
1Isigina karsi bir karanhk olarak ortaya | blylik miicadelesini ise diizen ugruna
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cikmaktadir. Ancak Morgana’nin
karanhg diger karanlhk karakterlerden
farkli olarak yikim getirmek icin degil,

ozgurlik micadelesi olarak ortaya

bazen acimasiz olabilen kardesi Kayle’a
karsi vermektedir.

cikmaktadir.

Diana Diana, ay, gece ve karanlik ile | Targon Dag’nin zirvesinde Ay’In
O0zdeslesmis bir karakterdir. “Ay’in | Sureti’nin glicinii kazanan Diana, geri
Hiddeti” olarak da adlandirilan Diana, | dénerek Solari rahiplerine hesap sormus
kendini bildi bileli sorgulayici ve diizene | ve rahiplerin onu sahtekéar ilan etmesi
karsi c¢ikict olmustur. Giines inancini | Gzerine hiddetle dolmustur. Solari
sorgulayarak yasakl bilgilere yonelmis ve | rahiplerinin 6gretilerine karsi ¢ikarak
karanligin yolunu se¢mistir. Ay’in glcinid benimsemis ve dizenle

savasmistir.
Viego Kral Viego karanlikla 06zdeslesen bir | Kara Sis’i kullanarak diinyayi lanetlemis,

figlrdir. Isolde hayattayken iyi niyetli
olan kral blydlu bir hanger sonucu esini

Muhafizlari
durdurulmustur.

ancak Isik tarafindan

kaybedince gozi dénmis ve karanlga
teslim olmustur.

Tablo 5, karanligin farkh formlarini ve her karakterin farkli motivasyonlarla karanlig
benimseyisini géstermektedir: Nocturne, dogrudan korkunun cisimlesmis hali olarak kaos ve i1zdirabi
yayarken, Morgana, baskici diizen karsisinda 06zglrligl icin savasan bir figiir olarak karanliga
ybnelmistir. Diana, aydinhigin bir aldatmaca oldugunu distiinerek hakikati ararken karanligin tarafina
gecmistir. Viego, ask ve kaybin getirdigi umutsuzlukla isig1 terk etmis ve karanlikta ¢6zim aramistir.
Tablo, karanligin yalnizca kotilik olmadigini, bazen 6zgirlik, hakikat arayisi veya kisisel kayiplarin bir
sonucu olarak da ortaya cikabilecegini gostermektedir. League of Legends evreninde iyi ve koti
arasindaki ¢izginin nasil belirsizlestigini, karakterlerin gecmislerine ve motivasyonlarina bagl olarak
karanliga siriklendiklerini veya karanhgi sectiklerini gozler dnline sermektedir.

3.3.3. Doga ve Teknoloji Karsithgi

En yaygin ikili karsitliklardan bir digeri de doga ve teknoloji karsithgidir. Doga, insan
mudahalesinden bagimsiz olarak var olan, organik ve saf bir diinyay! temsil etmektedir. Teknoloji ise
insan aklinin GriinG olan, yapay ve dizenlenmis her seyi kapsamaktadir. Oyunun hikdye ve
karakterlerinde doga ve teknoloji arasindaki miicadele net bir sekilde goériilmektedir. Bélgesel olarak
bakildiginda lonia ve Ixtal doganin, dengenin, elementlerin ve biiyiiniin giiciinii kullanmaktadir. Oyle ki
Ixtal, insanlarin dogaya zarar verdigini distinerek dis diinya ile baglarini kopartmistir. Piltover ve Zaun
ise teknolojiyi kullanan boélgelerdir. Piltover bilim ve miihendislige 6nem veren, Hextech teknolojisinin
bulundugu yerdir. Zaun’da ise etik disi deneyler yoluyla teknoloji gelismektedir. Karakterler tizerinden
bakildiginda ise bazi karakterler doganin glicline, icsel yasama ve biiyliye bagliyken bazilari ise bilimi ve
teknolojiyi kullanarak gliclenmektedir.

Dogay! temsil eden karakterler genellikle dogal dengeyi savunmakta, yasami korumakta ve
dogal gliclerini kullanmaktadirlar. Bu karakterlerin tasariminda genellikle dogayla uyumlu olarak yesil,
kahverengi ve kirmizi tonlari kullaniimistir. Teknolojiyi temsil eden karakterler ise insan akl, bilim ve
miihendisligi kullanarak insanisti gelisimi, makinelesmeyi ve kimyasal giici desteklemektedirler.

46



Claude Lévi-Strauss’un ikili Karsitliklar Teorisi Baglaminda League of Legends Ornegi

Tablo 6: Dogayi Temsil Eden Karakterler

Karakter Doga Temsili ikili Karsithk

Ivern Dogayla uyum icinde yasayan nazik bir | lvern dogadaki her varliga ve orman
koruyucudur. Orman ruhlarini ve vahsi | ruhlarina yardim eden, onlari koruyan
yasami korur. nazik bir canlidir. insanlara dogaya nasil

davranmalari  gerektigini  6gretmeyi
amaclamistir. Dogaya zarar veren her
tarlt varhgin ise karsisinda durmustur.
Oyun ici mekanikte de Ivern orman
yaratiklarini  6ldirmek yerine onlari
Ozglr birakmaktadir.

Nidalee Nidalee, Ixtal ve Shurima'nin sinirinda | Kiilash adli avcilarin annesini dldirmesi
bulunan ve sik agacglarla bezenmis | sonucu Nidalee ormanini  bitin
devasa bir ormanda yasamaktadir. | tehlikelere ve  yagmacilara  karsi
Ormanda blylmus, icgldilerine ve | koruyacagina ant icmistir. O, bilim veya
doganin giicline glivenen bir avcidir. teknoloji yerine i¢ gldilerine ve

dogadan aldigi glice glivenmektedir.

Maokai Maokai, kabukla kapl genis govdesi ve | Kara Sis’in adayl yok etmesiyle 6fkeye
agac dallarini andiran uzuvlariyla bir | kapilmis, yasayan olilerle savasarak
treant (dev agag)'tir. Sonrasinda adaya | Golge Adalar’i eski haline dondiirmeye
gelen insanlara ise dogaya saygl duyup | calismaktadir.
uyum icinde vyasamalari icin vyol
gostermistir.

Zyra Etobur bitkilerden dogmus ve insanlari | Zyra insanlari korkak ve sevimiz;
dogaya zarar veren varliklar olarak géren | blyuculeri ise kistah ve tekinsiz
bir canhdir. bulmaktadir. Her haliikarda bu canlilarin

hicbirinin dogaya saygi duymadigini,
aksine hepsinin dogaya zarar verdigini
duslinmektedir. Herkese karsi tiksinti ve
nefret dolan Zyra, intikam icin gectigi her
yerde dikenli sarmasiklar ve et yiyen
bitkiler birakarak insanliga ait her seyi
yok etmeye baslamistir.

Tablo 6, doganin farkli yonlerini ve dogayla i¢ ice olan karakterlerin motivasyonlarini ortaya
koymaktadir: lvern ve Maokai, doganin koruyucu ve iyilestirici yonlerini temsil ederken, Nidalee ve Zyra,
doganin vahsi, acimasiz ve saldirgan yonlerini 6ne ¢ikarmaktadir. lvern, nazik ve bariscil bir yol izlerken,
Maokai, dogaya zarar veren gliclere karsi savasa girismistir. Nidalee, dogayla uyum icinde ancak
gerektiginde avcilik i¢glidilerini kullanirken, Zyra, insanlari tamamen doganin diismani olarak gorerek
dogaya karsi gelenleri yok etmeyi amaclamaktadir. Tablo, doga ve insan arasindaki ¢catismanin farkh
bakis acilariyla islendigini ve bazi karakterlerin dogayi koruyarak, bazi karakterlerin ise intikam yoluyla
savundugunu gostermektedir.
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Tablo 7: Teknolojiyi Temsil Eden Karakterler

Karakter Teknoloji Temsili ikili Karsithk

Viktor Zaun’un Ucra koselerinde yoksul bir ailenin | Teknoloji ve doganin bir pargasi olan byl
¢ocugu olarak dinyaya gelen Viktor, | arasindaki karsitligi temsil eder.
¢abalari sonucu Piltover’da akademiye
girmeyi  basarmistir.  Viktor  burada
teknolojinin gelismesine katkida
bulunmustur. Viktor ¢ocuklugundan beri
aksayan bir bacak ve tedavisi bilinmeyen
bir hastalik ile micadele etmektedir. Bu
denli zorluklarla miicadele etmek zorunda
kalmasi ona insan bedeninin ne kadar eksik
ve zayif oldugunu dlstndirtmektedir.

Onun igin organik yasam gelisime engeldir.

Orianna Piltover'da gergek kol ve bacaklardan Gstiin | Orianna’nin tim vicudunun

olacak sekilde protezler yapan Unli | mekaniklesmesi dogalligini tamamen yok
zanaatkar Corin Reveck’in  kizi  olan | etmis, insani duygularinin ve anilarinin
Orianna, zamanla babasi kadar iyi bir usta | tamamini  éldirmustir. Orianna’nin  bu
olmustur. Zaun’u kimyasal bir gazin isgal | donlisimi teknolojinin dogal yasami nasil
etmesiyle Orianna Zaunlulara yardima | tamamen degistirebileceginin bir
gitmis ancak bu iyi niyeti sonucunda | gbstergesidir.
gazdan etkilenerek cigerleri iflas etmistir.
Bunun sonucunca babasi ona tamamen
yapay cigerler yapmistir. Zamanla zehir
tiim viicuduna yayilmis ve Orianna’nin tim
bedeni mekanik pargalarla degismek
zorunda kalmistir.

Singed “Deli Kimyager” olarak adlandirilan Singed, | insanlar, hayvanlar ve insan-hayvan
Piltover’da teknolojiye dogal biyiliniin | melezleri tzerinde etik olmayan, korkung
dahil olmasiyla gelistirilen Hextech’e | deneyler yaparak teknolojiyle donatmistir.
siddetle karsi ¢cikmistir. Ona gore biyi, | Ona gore doga bir denge degil, izerinde
diinyayr anlayamayacak kadar aciz | deneyler yapilacak bir alandir.
olanlarin bir kagis yoludur.

Camille Ailesinin  6liminden sonra Camille | Camille insanin dogal bedenini zayif ve aciz

dismanlarina karsi durabilmek ve isleri

ylritebilmek  icin  kendisini  insan

sinirlarinin ~ 6tesine taslyacak Hextech
glclendirmeleriyle tim bedenini
gelistirmistir.

bulmaktadir. Kalbi de dahil olmak Uzere

neredeyse tim vicudu Hextech ile

gelistirilen Camille yaslanmayan,
durdurulamaz bir varliga donlismustar.
Camille’in kendi istegiyle mekaniklesmesi
doganin zayifligina ve teknolojinin bu
zayifligi

kusursuzluga cevirebilecegine

vurgudur.
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Tablo 7, teknolojinin insana ve dogaya nasil bir donlisim sundugunu ve bu donlisimin her
karakter icin farkli sonuglar dogurdugunu gostermektedir. Bazi karakterler kendilerini gelistirmek icin
teknolojiyi bir ara¢ olarak kullanirken, bazilari dogayr tamamen ortadan kaldirarak teknolojinin
UstlnlGglint kanitlamaya calismaktadir. Bu, teknoloji ve doga arasindaki ¢catismanin sadece iyi ve koti
ekseninde degil, donisim ve evrim baglaminda da ele alinabilecegini gosteren derin bir anlat
sunmaktadir.

3.3.4. Hayat ve Oliim Karsithgi

Yasam ve 6lim tim canlilar icin kacinilmaz iki noktadir. Stirekli bir dongi icindeki bu iki kavram
evrenin genel diizeninin olusturmaktadir. iki karsithk arasindaki miicadele dijital oyunlarin hemen
hepsinde karsimiza ¢ikarak bireylerde derin distinceler ve duygusal yankilar uyanmasini saglamaktadir.
League of Legends oyunu da yasam ve o6lim arasindaki micadeleye baghdir. Hayat, sirekli bir
miicadele, varolus arayisi, anlam bulma cabasi ve gelisimdir. Oliim ise miicadelenin kaginilmaz bir
sonucu olarak yok olus veya bir yeniden dogus, donisiim firsatidir. Yani 6lim, sadece bir son degil, bir
anlam arayisinin pargasidir. Olim ve hayat arasindaki karsitlik karakterlerin i¢sel catismalarina ve
varolussal sorgulamalarina da etki etmektedir. Bu catisma bazen 6liime karsi bir baskaldiri, bazen de
Olimin kabul edilmesi siirecini icerir.

Karakterler birbirlerini 6ldirerek zafer elde etmeye ¢alismaktadir. Ancak takim arkadaslarini
iyilestirerek veya kalkan saglayarak onlarin yasama tutunmasini saglayan Nami, Janna, Lulu, Taric,
Karma gibi karakterlerde bulunmaktadir. Bununla birlikte yasam ve 6liim arasinda kalan veya bir kdpri
gorevi goren karakterler de bulunmaktadir.

Tablo 8: Yagam ve Olimii Temsil Eden Karakterler

Karakter Temsil Ettigi Olgu ikili Karsithk

Soraka Goksel bir varlik olan Soraka, élimlllerin | Takim arkadaslarini siirekli iyilestirerek
acisinl azaltmak icin diinyaya gelmistir. | 6limin karsisinda duran bir figlrdir.
Yasamin kutsalligini savunur ve glgcli bir | Oyun ici yeteneklerine bakildiginda
sifacidi.  Oyun icinde de takim | Soraka Pasif yetenegi (Kurtulus) ile cani
arkadaslarini iyilestiren  yeteneklere | az olan takim arkadaslarina karsi daha
sahiptir. hizli kosmaktadir. Q vyetenegi (Yildiz
Yagmuru) ile dismanlara hasar vererek
kendini iyilestirir W yetenegi (Astral
ilham) ile kendi canindan fedakarlikta
bulunarak takim arkadaslarini iyilestirir.
R yetenegi (Dilek) ile de tim takimini
iyilestirerek o6limden kurtarmaktadir.
Hikayesi ve oyun ici mekanigi gbz 6niinde
bulunduruldugunda Soraka’nin sirekli
hayat vermesi onun bizzat olimin
kendisine karsi savastigini
gostermektedir.
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Akshan

Adaletin intikamcidir.
Katilleri

donddrdr.

savunucusu ve

oldurerek kurbanlari hayata

Masumlari  yasatmayr  amaglarken,
yalnizca suclularin 6lmesi gerektigine
inanir. Oyun mekanigine bakildiginda
Akshan
Muhafiz)

oyuncu bir eylemde bulunmaz. Yetenege

W yeteneginin (Gorlinmez

pasifi (pasif yeteneklerde
1 yetenek puani vermesi otomatik olarak
aktiflesmesi icin yeterlidir) ile takim
arkadaslarindan birini katleden rakip
olarak
Akshan

alt ederse onun

takim oyuncusunu madrabaz
isaretlemektedir. Eger

rakibi
oldirdigi  tim

isaretlenen
takim  arkadaslari

yeniden canlanmaktadir.  Yetenegin
aktifinde (ilgili yetenek tusuna basilarak
kullanilmasi) ise Akshan madrabazlara
dogru ilerlerken hareket hizi ve mana

yenilenmesi kazanmaktadir.

Renata
Glasc

Glg ve parayla insanlari kontrol eder,
yasam ve Olimiu kendi c¢ikarlar icin

dengeler.

Muttefiklerine
rakiplerini

yasam saglarken,
birbirine distrerek olim
getirir. Oyun ici mekanigine bakildiginda
ise Renata’nin W yetenegi (Kurtarma
Paketi) kendine ya da takim arkadasina
hareket hizi

Kurtarma Paketi etkisi altindaki karakter

saldirnt  ve kazandirir.
oldiglinde ise 3 saniyeligine can bari
fullenir ve bir rakip katledilirse 6lmekten
kurtulmaktadir. E yetenegi (Avantaj
Programi) ile Renata, rakipleri yavaslatan
ve hasar veren, takim arkadaslarina ise
kalkan

gondermektedir.

saglayan kimyasal roketler
R yetenegi (Usulsiz
Devralma) kimyasal bulutlar géndererek
isabet eden rakip sampiyonlarin
delirmesine ve birbirlerine saldirmasina

yol agmaktadir.

Karthus

Olimi 6zgirlik olarak gorir ve onu
ylceltir. Golge Adalar’da hortlak olarak
yeniden dogmustur.

Yasami bir yik, 6lim ise kurtulus olarak
kabul eder ve tiim canlilari 6lime ¢agirr.
Pasif yetenegi (Olim Tanimaz) ile
oldikten sonra da hayalet bicimine

girerek yeteneklerini kullanmaya devam
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edebilmektedir. R vyetenegini (Agit)
kullandiginda da herkesin yok olmasini
isteyerek rakip takimda hayatta olan
herkese hasar vermektedir. Karthus
yasamin gecici dogasina vurgu yaparak
Olimin bir son degil, baska bir yasam
bicimi oldugunu ve her canli igin bir
anlam tasidigini belirten bir karakterdir.

Sion Noxus’un 6liimsiiz savascisidir. Oliimden | Oliim onun igin bir son degil, intikam ve
donerek savasmaya devam eder. yikim icin  bir aractir. Oyun igi
mekaniginde ise Sion’un pasifi (Olimin
Gorkemi) o oldikten sonra kisa
sureligine hiddetle hayata  geri
dénmesini saglamaktadir. R yetenegi
(Durdurulamaz Hiicum) Sion’un bir yone
dogru durdurulamadan hizla kosmasini
ve carphg alana zarar vermesini
saglamaktadir. Goraldagiu lizere o6lim
temasi Sion lizerinde bir yeniden dogus,
intikkam arzusu ve kendi benligini
kaybetme olarak islenmistir. Ayrica
o6limiin sadece bir gecis oldugunu ve
olilerin birer arag olarak
kullanilabilecegini gostermekte ve yasam
ve Olim arasindaki sinirlarin esnekligini
ifade etmektedir.

Tablo 8, yasam ve 6lim arasindaki zithgl ve bu kavramlarin farkli karakterler tarafindan nasil
yorumlandigini gostermektedir: Soraka ve Akshan, yasamin kutsalligini ve 6limi{ engellemenin
gerekliligini savunurken, Renata Glasc, 6limi bir kontrol araci olarak kullanmakta, hayati ve 6limii
kendi cikarlari icin dengelemektedir. Karthus ve Sion, 6limi kabullenmis ve onu farkh bicimlerde
benimsemis karakterlerdir. Bu analiz, yasam ve 6limin League of Legends evreninde nasil farkli
perspektiflerden islendigini ve karakterlerin bu kavramlara yaklasimini nasil sekillendirdigini
gostermektedir.

3.3.5. insan ve Yaratik Karsithg

League of Legends oyununda insan ve vyarattk arasindaki zithklar kiltlirel olarak
vurgulanmaktadir. Oyunda insan karakterler genellikle doga, medeniyet, toplum, diizen, akil, strateji
ve teknolojiyle, yaratik karakterler ise dogatistli gériinimleriyle vahsi, mistik, dogal, kaotik, icglidisel
gliclerle ve yikimla iliskilendirilmistir. Bu karsitliklar genellikle toplum ve doga arasinda bir gerilim
yaratmaktadir. insanlarin toplumsal diizeni ve medeniyeti yaratiklarin icgiidiisel, kaotik ve bireysel
dogasi ile catismaktadir. Ancak karsitliklara atfedilen 6zellikler her zaman net cizgilerle ayrilmamaktadir.

51



Segcil Karaoglu, Aysel Cetinkaya

Cunki bazi karakterler hem insana ait hem de yaratiklara ait dzellikleri tasiyabilmektedir. Ornegin

Noxuslu karakterler diizen yerine yikimin pesindedir. Oyunda ayrica en basta insan olup sonradan

yaratik olmus olan karakterler de bulunmaktadir.

Tablo 9: insan Karakterlerin Temsili

Karakter insan Temsili ikili Karsithk

Ezreal Piltover’in zengin arkeolog ailelerinden | insan zekasi ve 6grenme yetisi ile mistik
birinin cocugu olan Ezreal merakli ve zeki | glicler arasindaki dengeyi temsil eder.
kisiligi ile 6n plana c¢ikmaktadir. Zeki,
cesur ve kesif merakhsi bir Kkasiftir.

Gizemli eldiveni ona insanistli glgler
kazandirir.

Jayce Gelisim ve kesfi temel alan Piltover | insanin medeniyet ve etik anlayisiyla
akademisinin basarili mucitlerinden olan | teknolojik glic arasindaki c¢atismayi
Jayce, tim engellemelere ragmen | temsil eder.
durmayip Ustliin zekasi ile blyi ile
teknolojiyi  birlestiren Hextech’i icat
etmistir.

Ekko Daha cocuk yastayken bile cesitli icatlar | insan zekasi ve iradesinin, zamani bile
yapan Ekko dogustan bir dahidir. Ustiin | manipiile edebilecek kadar ileriye
zekdsi ve yenilikgi ruhuyla gelisimi | gidebilecegini gosterir.
hedefleyen bir liderdir. Zamani geri
alabilen bir cihaz gelistirmistir.

Tablo 9, insanin zeka, cesaret ve vyaraticilikla dogaylr ve evreni nasil sekillendirdigini

vurgulamaktadir: Ezreal, kesif ruhu ve 6grenme yetenegi ile insanin maceraci yoniinii temsil ederken,

Jayce, bilimi ve etigi savunarak insanin ilerlemeci ve diizen kurucu yoniini simgeler, Ekko, teknolojiyi

kullanarak kaderi degistirme arayisiyla insanin potansiyelini ve sinirlarini asma istegini temsil eder.

Tablo, insanin dogal yeteneklerinin ve zekasinin, onu bilinmeyen gliclerle nasil birlestirdigini ve

gelistirdigini gostermektedir. Ayni zamanda bu karakterler, bilim ve kesif yoluyla insanin kendi dogasini

ne kadar degistirebilecegi lizerine bir sorgulama sunmaktadir.

Tablo 10: Yaratik Karakterlerin Temsili

Karakter Yaratik Temsili ikili Karsithk

Fiddlesticks Fiddlesticks tuhaf bakislari, etrafinda | insanlarin  korkularini  sekillendirerek
stirekli kargalarin dénmesi ve vzl | kaos yaratir.
parcalanmis korkuluk goriintlisa,
insanlari  korkutmasi, yikim ve kaos
getirmesiyle vyaratiklarla bagdastirilan
ozellikleri tasimaktadir.

Korku ve paranoyay! besleyen, insanlari
avlayan kadim bir varliktir.

Kha'Zix Hiclik'ten gelen ve gorlntisli bocege | Hiclik'ten gelen diger pek ¢ok yaratik gibi
benzer, Urkitlict bu yaratik acimasiz bir | Kha'Zix’te yikim ve kaosun
avcidir. Kha'zZix oldirdtgli her varhigin | savunucusudur.  Kha'Zix’in ~ evrimini
glicinl kendi blinyesine katmakta ve | tamamlamakicinen gliclii varliklariinsan
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glin gectikce giliclenmektedir. Evrimini
tamamlayip durdurulamaz olmak icin de
en glcli varliklarin pesine diismektedir.

ya da yaratik ayirt etmeksizin avlamasi
her iki diinyanin diizeni icin de tehdit
olusturmaktadir.

Elise

Elise sonradan vyarattk olmus bir
karakterdir. insan oldugu zamanlarda
bile insanlari manipile eden, cikarlar
icin her seyi yapan, hilekar biridir. Golge

insan formunda cazibeyi, &riimcek
formunda ise korkuyu temsil ederek
insan ve vyaratik arasindaki sinirlar
sorgulatir.

Adalar’a gizemli bir nesne aramaya
gittiginde Zehirgene tarafindan isirilmis
ve zehir tim vicuduna vyayilarak onu
oriimcege cevirmistir.

Tablo 10, yaratiklarin dogasini ve insanlikla olan karsitliklarini ortaya koymaktadir: Fiddlesticks,
korkunun beden bulmus hali olarak insan zihnini manipliile ederek kaos yaratirken, Kha’Zix, icglidisel
olarak avlanan ve durmaksizin evrimlesen bir yirticidir, Elise, insanliktan yaratikliga gecisin bir 6rnegidir
ve insan formuyla kandirirken, yaratik formuyla avini korkutur. Yaratik olgusunun sadece fiziksel bir
tehdit olmadigini, ayni zamanda korku, icglidii ve dénlisiim gibi derin kavramlarla iliskilendirildigi
goriilmektedir.

3.3.6. Element Karsithiklari

League of Legends’ta dogal elementler olan su, ates, toprak ve hava simgesel olarak hem
karsithklari hem de diizeni temsil etmektedir. Ornegin mitsel olarak ates elementinin yikimla ve su
elementinin sifa ile iliskilendirilmesi iki element arasindaki miicadelenin daima bir denge saglama araci
oldugunu gostermektedir. Oyun icerisinde elementler birbirlerine karsit olarak kullanilarak anlatim
gliclendirildigi gibi ayni zamanda ayni element icinde de karsitliklar kullaniimistir. Yani ayni element
hem iyilik, yardim ve iyilestirme hem de saldiri ve kontrol temsili olarak karsimiza ¢citkmaktadir.

Tablo 11: Element Karsithklarinin Karakterlerde Temsiliyeti

Element Karakter Temsiliyet

Su Elementini Kullanan | Nami

Karakterler

Marai kabilesinden gelen Nami, kabilesini korumak icin
Dalga Cagiran olarak savasmaktadir. Yetenekleri suyun
zarif, dengeleyici ve iyilestirici yoninil temsil ederken,
ayni zamanda deniz dalgalarinin kontrolsiiz gliciinli de
yansitmaktadir. Nami’nin pasif yetenegi (Vahsi Dalgalar)
yeteneklerinin isabet ettigi takim arkadaslarina hareket
hizi kazandirmaktadir. Q yetenegi (Suya Hapis) rakibi su
baloncugu icerisine hapsetmesini saglamaktadir. W
yetenegi (Med Cezir) takim arkadaslarini iyilestirmekte
ve rakibe hasar vermektedir. E yetenegi (Dalga
Cagiran’in  Hediyesi) takim arkadaslarinin hasarini
artirirken, rakibi yavaslatmaktadir. R yetenegi (Gelgit
Dalgasi) ise rakipleri havaya savurarak yavaslatir, hasar
verir ve takim arkadaslarini da hizlandirir.

Buz formunda bir Anka kusu olan Anivia, Freljord’un
element ruhu ve umudun simgesidir. Yeniden dogma
yetenegi, suyun dongisini ve sirekliligini temsil

Anivia
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ederken, buz saldirilari suyun soguk ve kontrol edici
guclni yansitir.

Pasif yetenegi (Yeniden Dogus) ile buzdan bir
yumurtaya donisen Anivia, tipki suyun donglsi gibi
yeniden hayata donmektedir. Q yetenegi (Buz Kiitlesi),
E yetenegi (Ayaz Yanigi) ve R yetenegi (Buzul Firtinasi)
ile rakiplerine hasar vermekte, W yetenegi ise asilamaz
bir buz duvar olusturmaktadir. Anivia, Nami’nin aksine
suyun iyilestirme yonlyle degil, soguk ve kontrolci
yonlyle 6n plana c¢lkmaktadir. Ayrica mitolojide
yanarak killerinden dogan Anka kusunun zit element
olan su ile yeniden hayat bulmasi da ates ve su
arasindaki karsithgr simgelemektedir.

Ates Elementini Kullanan | Brand Ofkesiyle kdyiinii yakan ve atesin yikici dogasini temsil
Karakterler eden Brand, intikam ve nefret dolu bir karakterdir.
Yetenekleri, atesin kontrolsiiz giicini ve yikicihigini
yansitir.  Oyun ici mekaniginde Brand’'in tim
yeteneklerinin alevlerden olustugu, bu yetenekler ile
yoluna cikan her seyi yikima ugrathg gorilmektedir.
Brand’in “Dlinyay atese vermeye hazir misin” ve “Ben
diinyay! temizleyen atesim” replikleri de Brand’in tim
insanliga karsi ofke ve nefret dolu oldugunu isaret
etmektedir. Brand’in hiddet dolu, kindar, intikamci, asi
karakteri ve yikim arayisi onun ates elementinin tim
dogasini oldugu gibi yansittigini géstermektedir.

Milio Atesin sadece yikici degil, iyilestirici bir glic olabilecegini
dislinen Milio, “Nazik Alev”i kullanarak
cevresindekilere sifa verir. Yetenekleri, atesin sicak,
koruyucu ve iyilestirici yoninl vurgular. Oyun igi
mekanigine bakildiginda da pasif yetenegi (Ates
Parcasi) ile takim arkadaslarini efsunlamaktadir. W
yetenegi (Sicactk Kamp Atesi) ve R yetenegi (Hayat
Alevi) ile takim arkadaslarini iyilestirmekte ve E
yetenegi (Kor Kucak) ile de takim arkadaslarina kalkan
saglamaktadir. Milio, Brand’in aksine atesi bir yikim
araci olarak kullanmamakta, atesin vahsi dogasina karsi
cikarak atesin ayni zamanda tipki su elementi gibi
iyilestirici bir 6zelligi olabilecegini gostermektedir.

Toprak Elementini | Malphite Yektas'in son parcgasi olan Malphite, Hiclik’'in yikimina
Kullanan Karakterler karsi topragin dayanikhligini ve savunmasini temsil
eder. Hantal yapisi ve sert yetenekleri topragin gliclii ve
saglam dogasini yansitir. Oyun ici mekanikte Malphite
biliylci olarak oynanabilse de genellikle tank roliinde
oynanmaktadir. Malphite’in yetenekleri topraktan gelir,
hantal ve kabadir. Bu baglamda Malphite’in topraktan
dogmasi ve kaya yapisinda olmasi onun topragin sertlik,
dayaniklilik ve savunma yonleriyle iliskilidir.

Taliyah Taslari kontrol edebilen Taliyah, kabilesini korumak icin
her seyi gbze alan bir savascidir. Taslari 6rme yetenegi,
topragin sekillendirilebilir ama glcli yonini temisil
ederken, kararli ve sert yapisi toprak ve hava
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elementlerinin birlesimini yansitir. Oyun ici mekanikte
de Taliyah yetenekleri ile tas firlatmakta, R yetenegi
(Orgii Duvar) ile de uzun bir serit boyunca duvar
ormektedir. Taliyah’in sert iradesi, dayanikl kisiligi onu
toprak elementiile dogrudan iliskilendirirken; kabilesini
savunmak icin her seyi goze alisi, kontrolsiiz olusu ve
hava elementini temsil eden Yasuo’dan ders alisi onun
hava elementinin  ozelliklerini  de  tasidigini
gostermektedir.

Hava Elementini Kullanan | Janna Rlzgari kontrol eden Janna, firtinalar yaratarak felaket
Karakterler zamanlarinda yardima kosan koruyucu bir varhiktir. Hiz
ve destek odakli yetenekleri, hava elementinin hafif,
glcli ve yonlendirici dogasini temsil eder. Janna’nin
pasifi (Pupa Yeli) takim arkadaslarinin ona daha hizli
kosmasini saglamaktadir. Q yetenegi (Ugultulu Kasirga)
ile rakip sampiyonlari havaya savurmakta, W yetenegi
(Meltem) ile hava elementini c¢agirarak rakipleri
yavaslatmakta, E yetenegi ile (Firinanin Gozi) takim
arkadasina riizgar kalkani vermekte ve R yetenegi
(Muson) ile de firtina olusturan Janna rakipleri
savurarak takim arkadaslarini iyilestirmektedir. Janna
hikayesi ve yetenekleriyle hava elementinin koruyucu,
hizl ve giclendirici yonini{ temsil etmektedir.

Yasuo Sabirsiz ancak kararl bir savasci olan Yasuo, riizgarin
serbest ve yikicl gliciini ustalikla kullanir. Celik Firtina
ve Rizgar Duvari yetenekleri, hava elementinin akiskan
ama glcli dogasini yansitirken, kararlihgr toprak
elementiyle de bagdastirilabilir. Oyun ici mekanikte
pasifi (Avarenin Yolu) Yasuo'ya etrafini saran riizgar
kalkani vermektedir. Q yetenegi (Celik Firtina) iki yuk
oldugunda bir riizgar hortumu firlatirr. W yetenegi
(Rizgar Duvari) ise rakip atislarini engelleyen bir duvar
olusturmaktadir. Yasuo, o6zgir, sabirsiz, hizli, engel
tanimaz kisiligi ile hava elementini temsil ederken
kararli ve sert kisiligi ile de toprak elementinin
ozelliklerini yansitmaktadir.

Tablo 11, elementlerin oyun karakterleri Gzerinden nasil farkli yonleriyle temsil edildigini
gostermektedir. Ayni elementin farkli karakterlerde iyi (koruyucu, iyilestirici) ve koti (yikici, kaotik)
yonleriyle islendigi goriilmektedir. Bu durum, oyun ici dinamikleri zenginlestirirken, karakterlerin
oyunculara cesitli stratejik ve anlatisal deneyimler sunmasini saglamaktadir.

3.3.7. Fiziksel Gii¢ (Dogal Gii¢) ve Biiyii Giicii (Dogaiistii Giig) Karsithgi

League of Legends oyununda karakterler fiziksel gtic/saldir glicii (AD-Attack Damage) veya
biyi glci/yetenek glicine (AP- Ability Power) sahiptir. Fiziksel giic ve biyi glici, birbirine zit ancak
birbirini tamamlayan iki farkl savas bicimini temsil etmektedir. Bu iki tir giic, yalnizca mekanik bir ayrim
degil, ayni zamanda oyundaki anlati ve karakter tasarimlarini da etkilemektedir. Ancak Corki, Ezreal,
Kai’Sa gibi bazi karakterler hem fiziksel hem de biiy( giict kullanabilmektedirler.
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Tablo 12: Fiziksel ve Blyl Glcu Karsitliklarinin Karakterlerde Temsiliyeti

Gl Turii Karakter Temsiliyet

Fiziksel Gig/Saldir Glici Garen Demacia’nin kudretli savascisi Garen, blyk bir kilig ile
savasmakta ve tim yetenekleri kas gicliine baghdir.
Tank ve doviiscu olarak yakin fiziksel savasta bulunur.
Zed Golgelerin Efendisi Zed, golge giiciinden yararlanan bir
suikastcidir.  Shuriken (yildiza benzer keskin ninja
bicaklar) atarak rakibe fiziksel saldirida bulunmaktadir.
Sivir Parali bir asker olan Sivir, nisanci rollindedir. Dort bicakli
bumerangiyla savasmaktadir. Q yetenegi (Bicakli
Bumerang) Sivir’in ana silahinin rakiplere dogru gidip
geri donerken hasar vurmasini saglamaktadir. W
yetenegi (Seken Atis) ile de hedefler arasinda sirekli
sekerek hasar vuran daha kiiglk bicaklar atmaktadir.
Byl Guci/Yetenek Glcu | Ryze Kadim bir Rin buylctsiadar.  Bilgelik ve byl
yetenekleriyle savagsmaktadir. Ryze”'in yetenekleri ilave
manasina bagli olarak gliclenmektedir. Riin blyuleriyle
mistik bilgiyi ve zihinsel GstlinlUgli temsil etmektedir.
LeBlanc Kara Gl tarikatinin lideri olan LeBlanc hileler, illiizyon
ve biyi kullanarak savasmaktadir. Pasif yetenegi (Ayna
Gorintisi) kendisinin bir kopyasini yaratarak rakibi
aldatir. Q yetenegi (Ser Mihri) rakibi isaretleyerek
baska bir yetenek ile rakibe tekrar vurdugunda ekstra
hasar vermektedir.

Viadimir Kan biyisi kullanarak rakipleri tiiketerek onlara hasar
veren ve kendi canini yenileyen bir blytctdur.

Fiziksel glic kullanan karakterler genellikle gercek diinyadaki somut giicl temsil etmektedirler.
Tifek, cekic, kilig ve kas gticii gibi ¢esitli materyaller kullanan bu karakterler cogunlukla doviisci, nisanci
ve suikastci roliindedirler. Diiz vuruslari genellikle devamli hasar veren, esya aldik¢a saldiri glicli ve hizi
artan karakterlerdir. Fiziksel gli¢c kullanan sampiyonlar dogrudan diiello yapmaya ve hasar vermeye
yoneliktir.

Byl glcu kullanan karakterler blyd, enerji, mistik baglantilar ve dogalisti giicler kullanarak
saldin yapan bulylcl ve mistik yaratiklari kapsamaktadir. Bliyl glicii kullanan karakterler dogayla,
karanlikla, elementlerle ve dogalistii yaratiklarla iliskilidir. Blylicli sampiyonlarla birlikte destek roliinde
oynayan karakterlerin cogunu kapsamaktadir. Blyucu karakterlerin diiz vuruslari cok az hasar vurdugu
icin saldirilarinin tamami yeteneklerini dogru kullanmalarina baglidir. Bu yetenekler ani patlama hasari,
alan etkili hasar veya kombo hasari olarak degiskenlik gosterebilmektedir.

Sonug ve Degerlendirme

Bu calisma, Claude Lévi-Strauss'un ikili karsitliklar teorisi baglaminda League of Legends
oyunundaki anlatisal ve mekaniksel karsitliklari analiz etmeyi amacglamistir. Arastirma bulgulari, oyunun
temel dinamiklerinin, karakter yapilarinin ve bélgelerinin belirli ideolojik ve mitolojik karsithklar Gizerine
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insa edildigini gostermistir. Bu karsithklar, oyunun kurgusal yapisini sadece estetik bir cerceve olarak
degil, ayni zamanda glnlik hayatta da sikca karsilasilan ikili karsitliklari kullanarak oyuncunun
karakterler ile 6zdeslesmesi saglanmaktadir. Oyunda diizen-kaos, i1sik-karanlik, doga-teknoloji ve hayat-
olim, insan-yaratik, element karsitliklari (ates-su, toprak-hava), fiziksel gii¢c-biyi giicii olmak lizere 7
temel ikili karsitlik belirlenmistir. Oyundaki karakterler, bu karsitliklar etrafinda sekillenerek birbirleriyle
olan iliskilerini ve ¢atismalarini tanimlamaktadir. Oyun mekanikleri de bu karsithklari destekleyerek
oyuncularin oyun ici kararlarini etkilemektedir. League of Legends evreninde en temel karsitlik ise
diizen-kaos karsithigidir.

Nasil ki hayata bir diizen icinde basliyorsak ve sonrasinda ise zamanla isler karmasiklasip kaosa
surikleniyorsak League of Legends oyunu da merkez, kuleler, minyonlar ve orman yaratiklariyla bir
dizen igerisinde baslamakta ve sonrasinda ise oyuncularin hamlelerine goére oyuncular arasinda veya
takimlar arasinda savas c¢ikarak kaos ortamlari olusmaktadir. Anlatisal olarak bakildiginda ise 6rnegin;
Demacia-Noxus ve Piltover-Zaun bolgeleri ve bu bolgeleri temsil eden karakterler arasinda sirekli bir
catisma bulunmaktadir. Demacia ve Piltover diizeni, dengeyi ve adaleti korumaya; Noxus ve Zaun ise
dengeyi bozarak gittikleri her yere kaos getirmek istemektedir.

Oyunun hem hikdye anlatimina hem de oyun i¢i mekaniklerine bakildiginda isik ve karanlik (iyi-
kotu) karsithginin da yogun bicimde islendigi gérilmektedir. Ancak 151k ve karanlik salt iyilik ve kotultk
olarak kullanilabildigi gibi birbirlerinin 6zelliklerini de tasiyabilmektedir. Isik cogu zaman adalet, umut
ve korumayi temsil etse de kimi zaman da Kayle’in 6ykistinde oldugu gibi baskici diizenin, acimasizligin
ve siddetin temsiline donisebilmektedir. Benzer bir sekilde karanlikta genellikle siddet ve yikimi temsil
etse de kimi zaman da bir 6zgirlik arayisi, baskaldiri veya Viego karakterinde gorilduga gibi esini
kaybetmenin bir sonucu olarak da ortaya ¢ikabilmektedir. Ayrica karakterlerin ve kostiim temalarinin
bu karsithk icinde farkli bicimlerde konumlandiriimasi, anlatinin ¢ok katmanh yapisini
glclendirmektedir. Bu durum, oyunculara yalnizca gorsel degil, ahlaki ve anlatisal diizeyde de derinlikli
bir deneyim sunmaktadir.

Oyun evreninde doga ve teknoloji karsitligi, karakterler ve bolgeler izerinden ¢ok katmanli bir
bicimde islenmistir. Dogayi temsil eden Ixtal ve lonia’li karakterler yasami, dengeyi, diizeni ve i¢glidiileri
savunurken; teknolojiyi temsil eden Piltover ve Zaun’lu karakterler bilim, gii¢, donlisim ve ilerleme
odaklidir. Ornegin Viktor, Camille ve Orianna gibi karakterlerin déniisiimii, teknolojinin dogalligi nasil
donistlirebilecegini gosterirken; Ivern ve Maokai gibi karakterler dogayi koruma temasiyla 6n plana
¢ikar. Bu da anlatinin gesitliligini artirarak oyuncuya farkl bir deneyim sunmaktadir.

Oyunda karakterlerin hayat ve 6lime karsi tutumlar fedakarlik, yeniden dogus, intikam ya da
manipiilasyon gibi cesitli temalarla islenmistir. Ornegin; Soraka tiim 6liimlilerin yasaminin kutsalligi icin
miicadele etmekte, Akshan sadece masumlarin yasam hakkini savunmakta, Karthus 6lim bir kurtulus
olarak gérmekte, Renata Glasc ise kendi ¢ikarlari icin iki kavrami kontrol araci olarak kullanmaktadir. Bu
cesitlilik oyunun duygusal derinligini artirmakla birlikte oyuncuya varolussal bir sorgulama alani da
sunmaktadir.

League of Legends evreninde insan karakterler zeka, medeniyet, kesif, merak, ilerleme ve
teknoloji gibi kavramlarla 6ne ¢ikarken; yaratik karakterler ise korku, kaos, tehdit, icglidli ve dogatistu
glglerle iliskilendirilmistir. Ayrica Elise karakterinin insanken sonradan yaratiga dénilismesi onun cazibe

57



Segcil Karaoglu, Aysel Cetinkaya

ve korku arasinda bir form olarak kalmasini saglayarak insan dogasina dair sorgulama ve sinirlarin
bulanikligini da ortaya koymaktadir.

Oyunda elementler yalnizca glic kaynagi olarak degil, ayni zamanda karakterlerin kisiliklerini ve
ahlaki yonelimlerini yansitan semboller olarak da kullaniimaktadir. Bu temsiller ile oyun diinyasinda
derinlik ve stratejik cesitlilik yaratiimaktadir. Ayrica elementler sadece birbirlerine karsi olarak
kullanilmakla kalinmayip ayni zamanda kendi iclerinde de karsitlik olusturmaktadir. Ornegin Anivia
karakteri aslinda mitolojik bir karakter olan ve atesten olusan Anka Kusu’ndan esinlenilerek yaratilmistir.
Yani Anivia su elementini temsil etse de yetenekleri buzun yakici gliclint kullanmaktadir.

Garen, Zed ve Sivir gibi fiziksel glice dayali karakterler somut kas glicli ve cesitli silahlar
kullanarak savasirken; Ryze, LeBlanc ve Vladimir gibi blyu glict kullanan karakterler dogatistli, mistik
ve zihinsel becerilere sahiptir. Bu ayrim, karakter rollerini, yetenek kullanimlarini ve stratejik
yaklasimlari belirlerken ayni zamanda oyunun evreninde farkli giic kaynaklarinin sembolik temsillerini
de zenginlestirmektedir. Hem gercek hem de dogalsti gliclin bu sekilde karsilastiriimasi, oyunun
cesitliligini ve anlati derinligini artirmaktadir.

League of Legends, ikili karsithklar oyun deneyiminin merkezine koyarak oyuncularin stirekli
bir gerilim ve etkilesim icinde kalmalarini saglamaktadir. Bu durum, oyuncularin oyun ici kararlarini ve
tercihlerini derinlemesine etkileyerek hem bireysel hem de takim bazl stratejiler olusturmalarina
olanak tanimaktadir. Ayni zamanda, dijital oyunlarin sadece bir eglence araci olmadigi, mitolojik,
sosyolojik ve yapisal analizler cercevesinde de degerlendiriimesi gereken ¢ok katmanli birer metin
olduklari goriilmektedir.

Gelecek arastirmalar, ikili karsithklarin oyuncularin psikolojik ve sosyolojik karar alma
mekanizmalari Gzerindeki etkilerini daha derinlemesine inceleyebilir. Ayrica, farkli oyun tirlerinde
benzer ikili karsithklarin nasil kullanildigina dair karsilastirmali calismalar gerceklestirilebilir.
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