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OZET

Internet kullanimimin yayginlasmasi ile tiim diinyada oldugu gibi Tiirkiye’de de dijital oyunlara ilgi artmistir. Giiniimiizde geng
kusak arasinda giinden giine yayginlasan bilgisayar oyunlari, profesyonel olarak da oynanmaktadir. “E-spor” olarak
isimlendirilen ve bir “spor” dali olarak siniflandirilan elektronik sporlar, diinyada oldugu gibi Tiirkiye’de de sayilar1 milyonlar
bulan izleyici kitlesine ulagmustir. E-spor, bazi bilgisayar oyunlarinin profesyonel liglere katilan profesyonel oyuncular ile
oynanmast olarak tanimlanmaktadir. Besiktas ve Fenerbahge gibi kuliiplerin isimleriyle e-spor miisabakalart yapilmaktadir. E-
spor, giiniimiizde ¢ok sayida oyuncunun bulundugu 6nemli bir finansal boyuta da ulasmustir. Yurt genelinde faaliyet gosteren
bir ¢ok biiyiik firma sponsorluk destegi saglamaktadir. Bu ¢alismanin amaci, e-spor oyunu oynayan amator oyuncularin e-spora
olan yaklagimlarinin ortaya konulmasidir. Bu ¢aligmada nitel aragtirma yontemi kullanilmis ve e-spor oyunu (League of
Legends) oynayan Bolu Abant izzet Baysal Universitesi Iletisim Fakiiltesi 6grencisi 4 erkek katilimei ile odak grup goriismesi
yapilmustir. Gorligmeler ¢oziimlenmis ve yapilan kodlamalar sonucu 6 temada degerlendirilmistir. Katilimcilar ilkdgretimden
itibaren bilgisayar oyunu oynadiklarini, halen ¢evrimigi oyun oynadiklarini bildirmistir. Katilimeilarin ikisi, giinde 17-18 saat
oyun oynadiklarint sdylemistir. Katilimcilar; eglence, arkadas edinme, heyecan, takdir edilme, taninma gibi nedenlerle
bilgisayar oyunu oynamaktadirlar. Oyunlar genelde erkek oyuncular arasinda oynanmaktadir. Katilimcilarin ikisi bilgisayar
oyunlarini spor olarak gérdiiklerini ve reflekslerini gelistirdigini ifade etmistir. Katilimeilar, e-sporun oyun oynamanin diginda
interaktif kanallarda biiyiik oranlarda izleyici de ¢ektigini de vurgulamigtir. Katilimcilar, bilgisayar oyunu oynayarak gelir elde
ettigini, para kazanan oyuncularm kendileri i¢in rol model oldugunu kaydetmistir. Oyunlarda siddet egilimi, argo ve olumsuz
ornek olusturabilecek sohbetlere de sik¢a rastlandigi vurgulanmigtir.

Anahtar Kelimeler: E-spor, digital oyunlar, digital sporlar

ABSTRACT

In Turkey, as in the whole world, with the widespread use of the Internet, it has increased interest in digital games. Nowadays,
computer games are being played professionally among the young generation. "E-sports™ and named as a "sports" category is
classified as electronic sports, as well as in the world find numbers million in Turkey has reached the audience. E-sports is
defined as playing some computer games with professional players participating in professional leagues. Besiktas and
Fenerbahce clubs with names of e-sports competitions are made. E-sports has reached an important financial dimension with
many players today. Many large companies operating throughout the country provide sponsorship support. The aim of this
study is to reveal the approaches of amateur players who play e-sports game to e-sports. In this study, qualitative research
method was used and a focus group interview was conducted with 4 male participants of Bolu Abant izzet Baysal University
Faculty of Communication who played e-sports game (League of Legends). The interviews were analyzed and the results of
the coding were evaluated in 6 themes. Participants reported that they had been playing computer games from elementary
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school and were still playing online games. Two of the participants said that they played 17-18 hours a day. Participants; they
play computer games for reasons such as entertainment, friends, excitement, recognition, recognition. Games are usually played
between male players. Two of the participants stated that they saw computer games as sports and improved their reflexes.
Participants also emphasized that e-sports attracted a large audience in interactive channels as well as playing games.
Participants noted that they had earned income by playing computer games, and that money-winning players were role models
for them. Violence tendency, slang and negative examples are frequently encountered in games.

Keywords: E-sports, digital games, digital sports

1. GIRIS

Iletisim teknolojilerinde yasanan gelismeler bireylerin aktif birer kullanici olarak sosyallesme olanagi
bulduklar1 sosyal aglarin gelismesine ve her gegen giin popiilaritesinin artmasina neden olmustur.
Bilhassa akilli cihazlarin yaygin kullanimiyla birlikte internet ve sosyal aglar mobilleserek, sosyal
yasam pratiklerini degisim ve doniisiime ugratmistir (Arvas, 2015: 15). Giinlimiizde akilli cihazlar ve
sanal sosyal aglar yeni bir sosyalizasyon araci olarak islev gdrmektedir. Bilisim teknolojileri ve
internetin yaygin kullanimi ile oyunlar da dogal ortamlarindan sanal ortama taginmistir. Yaganan
ekonomik kiiresellesme oyunun tiiriinii ve oyun oynanan alanlar1 degistirerek oyun kiiltliriinde
farkliliklar yaratmigtir (Cat Kalafat, 2018:259). Geleneksel oyunlar artik yerini dijital ortamlarda
oynanan oyunlara birakmistir. Video oyunu ya da bilgisayar oyunu olarak adlandirilan dijital oyunlar
her yas grubundan insanin oynayabilecegi formatta tasarlanmaktadir. 2017 y1l1 itibariyle tilkemizde 30
milyona yakin kisi farkli platformlar {izerinden dijital oyun oynamaktadir. Tiirkiye’nin yerel oyun
endiistrisinin biiyiikliigliniin yillik yaklagik olarak 700 milyon dolar seviyesinde oldugu ve oyun
endiistrisinin yillik ortalama olarak %16 ila 18 arasinda biiylimekte oldugu bilinmektedir. 2017 yil1
itibariyle Tiirkiye’de en az 7 milyon oyuncu elektronik spor ekosistemi igerisine oyuncu ve/veya izleyici
olarak dahil olmustur. Popiiler oyun markalar tarafindan iiretilen rekabete dayali oyunlar genis kitleler
tarafindan tercih edilmekte; hem oynanmakta, hem de miisabakalar1 izlenmektedir (Dijital Diinyada
Rekabet, e-Spor ve Topluluk Yonetimi Calistay1 2017: 2).

Geleneksel oyunlar genel olarak birden fazla kisiyle grup halinde ve agik alanlarda oynanan,
bireylerarasi iletisime dayanan, daha fazla fiziksel aktivite ve hareket gerektiren, yaraticiligi ve sosyal
iligkileri 6n plana ¢ikaran (Cat Kalafat, 2018:261) oyunlarken, dijital oyunlar; oyuncularin bir ara yiiz
araciligryla etkilesim kurduklari, bilgisayar tabanli, metin ya da gorsellik iizerine kurulu, bilgisayar ya
da oyun konsolu gibi elektronik platformlar araciligiyla bir veya birden fazla kisinin birlikte
oynayabildigi (Frasca, 2001:4) elektronik oyun yazilimlari olarak tanimlanmaktadir. Dijital oyunlarda
bireylerin; ¢evrimigi (on-line) veya ¢evrimdisi (off-line), tekli (single player) yapay zekaya karsi veya
coklu olarak birbirlerine (multiplayer) veya yapay zekaya karsi oyun oynanabilme imkanlar1 mevcuttur
(Dijital Oyunlar Raporu 2017).

Dijital oyunlarin tarihsel gelisim siireci incelendiginde tam manasiyla dijital oyun kabul edilmese de ilk
etkilesimli elektronik oyun olan Cathode Ray Tube Amusement Device (Katod Isin Tiiplii Eglence
Cihazi) 1947 yilinda 2. Diinya Savasi’nin gdstergelerinden hareket edilerek tasarlanmistir. Bu oyun
dijital oyun iiretiminde bir ¢1kis noktasi olmas1 agisindan dnem tasimaktadir. ilk bilgisayar oyunu 1958
yilinda New York’ta, Brookheaven Ulusal Laboratuarlarinda, fizik¢i Willy Higinbotham tarafindan
gelistirilmis olan Tennis for Two (Iki Kisilik Tenis) adl1 oyundur (Poole, 2000: 29). Masa tenisi oyunu
olarak tasarlanan bu oyundan sonra ger¢ek anlamda dijital oyun kabul oyun ABD‘deki Massachusetts
Institute of Technology‘de Ogrenci olan Steve Russell tarafindan 1962’de tasarlanan Spacewar
oyunudur. Russell 1970°’de Russell ve Ted Dabney tarafindan Atari sirketi kurulmasi, 1985 yilinda
Sovyet matematik¢i Alexey Pajitnov tarafindan Tetris oyununun gelistirilmesi dijital oyunun tarihsel
gelisim seriiveninde 6nemli doniim noktalarini olusturmaktadir. 1992 yili konsol oyunlarindan PC
oyunlarina ge¢isin yagsandig1 yil olmustur. ID software oyun sirketi tarafindan ilk {i¢ boyutlu oyun olan
Wolfenstein’1 piyasaya siirlilmesiyle artik PC oyunlar1 ¢agi baslamistir. 1994 yilinda Sony sirketi
tarafindan Playstation isimli oyun konsolu piyasaya siiriilmiis, 1998 yilinda Valve firmasi tarafindan
gelistirilen Half Life oyunu ile ilk defa dijital oyun igerisinde sinema sanati kullanilmaya baslanmustir.
Bu oyun igerisine oyuncunun disinda yer alan ve oyuncunun isterse izleyebilecegi ama istemezse gegip
gidecegi 6gelere yer verilerek oyuncuya 6ykii icerisinde 6zgiirce dolagma hissi yasatilmigtir. Etkileyici
senaryo ve karakterlerle beraber bu oyunun modern oyun ¢agini baslattigi sdylenebilir (Akin, 2008: 13-
15). Tarihsel siire¢ igerisinde teknoloji alaninda yasanan gelismeler dijital oyunlarin igerigini, oyun
oynanan mekani, oyun araglarini ve oyun tiirlerinin degisimini beraberinde getirmistir.
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Oyun endiistrisi bilhassa 1990’11 yillardan itibaren biiyiik bir hizla gelismistir. Bu hizli gelisim tiiketimi
ve piyasaya yeni siiriilen farkli tiirlerdeki dijital oyunlarin sayisini arttirmistir. 1970’lerden giiniimiize
kadar oyun endiistrisinde ¢ok ¢esitli ve heyecan yaratan oyunlar hizla piyasaya siiriilmiistiir (Irmak ve
Erdogan, 2016 ve Bozkurt, 2014’ten akt. Dijital Oyunlar Raporu 2017). Binark ve Siit¢ii dijital
oyunlarm, dijital ve promosyonel kapitalizmin en 6nemli kiiltiir endiistrisi iiriinlerinden bir tanesi
oldugunu ve meta degeri i¢in {iretilerek pazarlandigini ifade etmektedir (2008: 41). Gilinlimiizde
eskisinden ¢ok daha fazla sayida geng ve ¢ocuk, tiiketici olarak ekonomiye dahil edilmektedir (Ritzer,
2000: 53). Oyun sektorii net kusagi olarak adlandirilan giiniimiiz genglerini birer tiiketici olarak
konumlandirmaktadir. Eglence sektdrii serbest zamanlar bir tiikketim kaynagi haline getirerek bireylerin
bu bos zamanlar1 yapict bir sekilde kullanabilmesini saglayacak imgelem giiciinii elinden almaktadir
(Weber, 1999: 147). Oyuncular bazi oyunlarin dinamik bir anlatiya sahip olmasi nedeniyle kendi
kararlar1 dogrultusunda hikayeyi yonlendirdigini disiinse de gergekte anlati yapist Onceden
sinirlandirilmis ve yetkileri 6nceden belirlenmis bir hikaye igerisinde bulunmaktadirlar (Evren,
2017:266). Oyuncuyu gerceklikten uzaklagtirarak kurmaca bir diinyanin igerisine sokan dijital oyunlar
bireylerin gercek hayatta sahip olamayacaklar1 seylere sahip olduklar: hissi vermesi nedeniyle daha da
cazip hale gelmektedir.

Dijital oyunlarin popiilaritesinin her gegen giin artmasi farkli oyun tiirlerinin olusmasini saglamstir.
Elektronik spor bunlardan bir tanesidir. Elektronik spor, diinyanin farkli yerlerinde bulunan insanlarin
elektronik spor organizasyonlari araciliiyla bulusup birlikte oynayabilecekleri hem fiziksel hem de
zihinsel aktiviteyi gerektiren spor tiiriidiir. Bir baska ifadeyle elektronik spor, hem fiziksel hem de
zihinsel olarak pek ¢ok spor dalinda oldugu gibi ¢aba gerektiren, yeni ortaya ¢ikmis, drgiitlenen bir spor
dalini ifade etmektedir (Argan vd. 2015: 3).

Geng bireyler arasinda sik¢a oynanan bilgisayar oyunlari, glinlimiizde klasik spor branglarinda oldugu
gibi bir iist yapilanmaya gitmektedir. Diinyada yogun oynanan bilgisayar oyunlari i¢in biiyiik firmalarin
destegiyle iist yapilanmalar olusturulmustur. Bu oyunlar igin cesitli isimlerde sampiyonalar ve
turnuvalar diizenlenmekte ve bu turnuvalarda basarili olanlara unvanlar verilmektedir. Tiirkiye’de en
cok oynanan bilgisayar oyunlarindan olan League of Legends oyunu i¢in lisans sahibi firma tarafindan
bir ¢at1 organizasyon olusturulmustur. Bu organizasyonda bilgisayar oyunu oynayan ve genellikle Z
kusagindaki bireylerden olusan oyuncular, futboldaki biiyiik spor kuliiplerinin isimleriyle miisabakalar
yapmaktadir. 5 kisilik takimlar halinde oynanan League of Legends adli oyunun lisans hakkina sahip
olan sirket, yaptig1 anlagsmalarla klasik anlamdaki spor kuliiplerinin bilinirligini de kullanarak {iriiniin
marka degerini yiikseltmektedir.

Internet altyapisimin giiclenmesiyle birlikte League of Legends gibi ag baglantisiyla oynanan oyunlarm
yayginligi giinden giine artmaktadir. E-spor sadece bireysel oyunculuk imkéni vermenin disinda
oynanan bilgisayar oyunlarinin canli yayinlari da oldukga izleyici toplamaktadir. Oyuncular, oynadiklari
oyunlarin goriintiisiin Youtube, twitch gibi sosyal aglar {izerinde yayinlamakta, ¢ok sayida kisi oyun
oynamanin yani sira oynanan oyunlar1 seyrederek de zaman gecirmektedir. Bu sitelerde oyuncunun
goriintlisii ve sesi de bulunmaktadir. Ayrica canli yaymin yani sira katilanlarin gorislerini ifade
edebilecegi sohbet platformunda da oyunu oynayanlarin birbiriyle etkilesimi s6z konusudur.
Oyuncularin, yayin igeriklerini yayinlayarak bundan gelir elde etme imkanlar1 da bulunmaktadir. Bu tiir
oyun igeriklerinin bulundugu internet siteleri, genglere yonelik atistirmalik gidalar, gazli icecekler gibi
iiriinleri iiretenler tarafindan verilen reklamlarla desteklenmektedir.

Giliniimiizde elektronik sporlar yaklasik 99,6 milyar dolarlik kiiresel oyun endiistrisinin %10’luk
dilimini olusturmaktadir. E-spor gelirlerinin bu kadar yiiksek meblaglara ulagsmasi oyun yayincilarinin
yatirimlar1 ve sponsorluklarla birlikte biiyiik 6diillii turnuvalarla saglanmaktadir. Oyun yaymlayan sirket
kendi oyununu biiyiikk 6diillii turnuvalarla isim yaparak pazarlamaktadir. Ayrica oyun kullanicilar
arasinda bulunan rekabet de kullanicilarin kendi oyunlarini daha iist seviyeye tasimak icin oyunlarina
yatirim yapmalarimi saglamaktadir. Yatirilan paralar havuz sistemi ile biriktirilmektedir. Kullanicilarin
oyun karakterleri i¢in tasarladiklar1 kostiim ve ekipmanlar1 satmasi da miimkiindiir. Bu durumda gelirin
bir kismi1 oyun platformuna, bir kismi saticiya, bir kismi da 6diil havuzuna aktarilmaktadir. Boylece
sistem pozitif geribildirim mekanizmasi gibi ¢alismakta, kullanicilar oyuna katki sagladik¢a havuz
yiikselmekte ve kullanicilar oyuna daha fazla katki saglamak i¢in ¢aba gostermektedir. Ayrica
biletlerden, reklamlardan ve sponsorluklardan elde edilen gelirler de havuz sistemine dahil edilmektedir.
Her takimin kendi sponsor gelirleri bulunmaktadir ve takimlar oyuncularima maas vermektedir.
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Oyuncularin maaslar1 bat1 ve dogu iilkelerinde farklilik gostermektedir. Ornegin Cin, Endonezya gibi
iilkelerde oyunculara 400 Dolar 6denirken, Avrupa iilkelerinde ise bu rakam 1600 dolar civarindadir
(Kocadag, 2017: 52-53). E-spor miisabakalar1 i¢in diizenlenen turnuvalar, bu turnuvalarin canli olarak
yaymlanmasi ve bu yaymlarin FIFA Diinya Kupas: Finalleri, Superbowl, Galatasaray-Fenerbahge
derbisi gibi geleneksel spor karsilagsmalarinin miisabakalarin izlenme oranlarini dahi gegmesi ve oyun
endiistrisi igerisinde bulunmayan firmalarin pazarlama yatirimlarin1 bu alana kaydirmastyla birlikte e-
spor endiistrisi 0zellikle son 5 yilda miithig bir bliylime ivmesi kazanmistir (Dijital Diinyada Rekabet,
e-Spor ve Topluluk Yonetimi Calistay1 Sonug Raporu, 2017:2).

Baz1 kesimler sporda bedensel hareketi kistas kabul ederek e-sporun gercek bir spor tiirii olmadigini
savunmaktadir. Bazilar ise e-sporun okguluktaki gibi reaksiyon zamani, beyzboldaki gibi refleks
hareketleri veya satrangta oldugu gibi diisiinmeyi gerektiren bir spor tiirii oldugu goriisiindedir (Yavru
2006’dan akt. Argan vd.2015: 3). Her ne kadar e-sporun gercek bir spor tiirii olup olmadig1 yoniinde
tartismalar bulunsa da e-spor artik pek ¢cok insan tarafindan satrang, tavla ve okey gibi bir “zihin sporu”
olarak nitelendirilmektedir. Ayrica Uluslararasi e-Spor Federasyonunun kurulmasi ve Diinya e-Spor
Kupas1 miisabakalarmin 2015 yilindan bu yana diizenleniyor olmasi bunun gostergesidir
(https://www.e-spor-turkiye.com/espor-nedir/). Tirkiye’de de Genglik ve Spor Bakanligi biinyesinde
Gelismekte Olan Spor Branglar1 Federasyonu’na bagli olarak Digital Oyunlar Asbaskanligi kurulmustur.
Federasyon, resmi internet sitesinde Tiirkiye’de oyuncularin adil bir ortamda miicadele etmesini
saglayacak ligler kurmay1 ve basarili olan oyuncular ile “Dijital Oyunlar Milli Takim1” olusturarak
iilkemizi yurtdist oyun turnuvalarinda temsil etmeyi amagladigini kaydetmistir.

Tiirkiye’nin en koklii bankalarindan biri 2017 yilinda diizenlenen League of Legends Tiirkiye Biiyiik
Finali’ne destek vermistir. 1907 Fenerbahge E-spor takimi, League of Legends Tiirkiye Biiyiik Finali’ni
kazanarak sampiyon olmus ve Cin’deki Worlds 2017 Diinya Kupasi’'na katilmistir. Burada da 4
kargilasmanin 3’iinii kazanarak 6n elemeyi gecen 1907 Fenerbahge E-spor takimi, grubunu da 4. sirada
tamamlamistir (Fitbol, s.8).

League of Legends’i iireten Riot Games firmasinin Tiirkiye yoneticisi Bora Kogyigit, League of
Legends’in Tiirkiye’de 30 milyon izleyiciye sahip oldugunu vurgulayarak, bir oyunun e-spor olabilmesi
icin oyunun oyuncularin para harcayarak rakibinin dniine ge¢gmesine izin vermemesi gerektigini ifade
etmistir (www.fanatik.com.tr).

2.  YONTEM

Bu calismanin evreni Tiirkiye’de e-spor oynayan oyunculardir. Orneklem ise basit tesadiifi yontem ve
ulagilabilirlik yontemi ile secilmis 5 goniillii katilimcidan olusmaktadir. Bu ¢alismada nitel aragtirma
yontemi kullanilmis ve e-spor oyunu (League of Legends) oynayan Abant izzet Baysal Universitesi
fletisim Fakiiltesi dgrencisi 4 erkek katilimer ile odak grup goriismesi yapilmistir. Goriisme 1 saat 40
dakika stirmiigtiir. Goriisme kayitlarinin ¢éziimlenmesinden sonra verilerin aragtirmacilar tarafindan
kodlanarak 6 ana temada degerlendirilmesine karar verilmistir: Oyun oynama aligkanliklari, oynama
motivasyonlari, gelir elde etme, siddet ve kiifiir igerigi, sporla iliskisi, oyun-ger¢ek hayat iliskisi. Elde
edilen veriler, direkt alintilarla aktarilarak konuya yaklagimlarin giivenilir sekilde ortaya konulmasi
amaclanmustir.

3.  BULGULAR

Tablo 1. Katilimeilarin Cinsiyet, Yas ve Oyun Oynama Durumlari

Katihmcilar Cinsiyet Yas Oyuna baslama zamam Oyun oynama durumu
Katilimei 1 Erkek 19 6. siiftan bu yana Firsat buldukga
Katilimer 2 Erkek 18 6. siniftan bu yana Firsat buldukga
Katilimer 3 Erkek 20 3. siniftan bu yana Ara sira

Katilimer 4 Erkek 19 3. siniftan bu yana Yaz tatillerinde

3.1. Oyun Oynama Ahskanhklar

Odak grup goriismesine katilan katilimcilar Abant izzet Baysal Universitesi iletisim Fakiiltesi’nde lisans
Ogrencisidir ve yas araliklar1 18-20 arasindadir. Tablo 1’de goriildiigii gibi katilimer 1 ve Katilimer 2,
6. siniftan itibaren, Katilime1r 3 ve Katilimer 4 ise ilkogretim 3. siniftan itibaren bilgisayar oyunu
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oynadigini ifade etmistir. Katilimci 3, oyun tecriibesini aktarirken sunlar1 séylemistir: “3. Siniftan beri
first person oyunlarina bayag takintilyyim. Onun disinda tiim oyunlart oynamisligim var. Ama Counter
Strike’da bayagi oynuyorum. Mesela diinyada yiizdelik dilimler vardir 20 tane riitbe vardir ben 19.
Riitbeye kadar ¢ikmistim. Bu oyunda Wolf Team haricinde Counter’da oyun icerisinde alim satim da
yapabiliyorsunuz. Ornegin ben kendi oyunumu kiraltyordum oynamayr tam bilmeyen arkadas var, beni
birka¢ oyununda ¢agiriyorlar. Ben de para karsiliginda gidip oynuyorum. Counter Strike’da kendim
farkli takamlara girerek para kazaniyordum.”

Katilimeilar ¢evrelerindeki arkadaglarmin  neredeyse tamaminin bilgisayar oyunu oynadigim
vurgulamistir. Katilime1 2 bu konuda, “Benim cevremin neredeyse %100’ii oynuyor. Cevremizin de
buna gore sekillendigini diisiiniiyorum. Oyun oynayan insanlarla konusmak daha zevkli oluyor. Oyun
bir ortak nokta oluyor bizim icin. Su oyunu oynadin mi muhabbeti oluyor” demistir. Katilimci 4 ise
goriiglerini soyle aciklamistir: “Cevremdeki arkadaslarimin neredeyse tamami oynuyordur. Kiz
arkadaslarimizdan da ¢ok iyi oynayanlar var. Oyun oynayan insanlarla kan ¢ekiyor gibi bir sey. Ayni
oyunlart oynamasak da birbirimizin oynadigi oyunlar hakkinda ikimizin de bilgisi oluyor. Oyun
icerisinde herkes birbirini taniyor oyun disi konularda da oyun oynarken muhabbet edebiliyoruz.”

Katilimcilar, oyun oynama siireleriyle ilgili gegmis donemlerde giinde 18 saatlik siirelere kadar varan
araliklar ifade etmistir: Katilimci 1, oyun oynarken zaman zaman sabahladiklarini vurgulayarak sunlar
sOylemistir: “Benim giinde ortalama 17-18 saati buluyordu oynadigim. Bazen oyun kendisine ¢ok
cekiyordu arkadaslarla birlikte sabahlyorduk. Sabah da yetmiyordu oglene, ogleden sonra, aksama
kadar oynadigimiz oluyordu. Benim uyumadan oynadigim yaklasik bir bucuk giinii buldu. Stirekli
oynuyordum sonra gozlerim bozuldu zaten. Oyunu birakmak zorunda kaldim babamun baskist yiiziindiin.
Daha sonra gozlik aldiktan sonra tekrar basladim oynamaya. Sonra da yine 10-11 saati falan
buluyordu oyun oynadigim. Deli gibi oynuyordum.” Katilime1 3 ise oyun oynama siiresiyle ilgili olarak
“Ag¢ik¢ast ekran kartim yakana kadar oynamisligim var. Mola vererek 18 saatten fazla oynadigim
oluyordu. Ciinkii bitmesi gerekiyordu” demistir.

3.2.  Oyun Oynama Motivasyonlari

Katilimcilar, bilgisayar oyunu oynamanin motivasyon kaynagi olarak; oyunlarin heyecan verici olmasi,
yonetme duygusunu yasamak, taninmak, ¢evreden oOvgiiler alma ve oyun sirasinda sohbetlerle
sosyallesme giidiilerini ifade etmistir (Tablo 2).

Tablo 2. Katilimcilarin Bilgisayar Oyunu Oynama Motivasyonlari

Katilimeilar Oyun Oynama Motivasyonlari

Katilimei 1 Heyecan vermesi

Katilimer 2 Gergek hayatta yapilamayanlarin yapilmasi
Katilimer 3 Takdir gérmek, sosyallesmek

Katilimer 4 Giinliik sikintilardan kurtulmak

Katilimc1 1, oyun oynamaya baslamasiyla ilgili sunlart aktarmustir: “Cogunlukla Wolf Team isimli
oyunu oynuyordum. Daha ¢ok eskiden internet kafelerde oynaniyordu bu oyun. Herkes bilgisayarina
istedigi gibi indiremiyordu. Biz de gidiyorduk internet kafeye, sonrasinda bize bagimlilik yapti bu oyun.
Oynadik¢a bizim riitbeler yiikseldi. Biiyiik klanlardan istekler gelmeye basladi, kendimiz daha
sonrasinda klanlar kurduk falan derken, scipe iizerinden veya team speak uygulamasi iizerinden ¢esitli
sehirlerden arkadaglar edindik, onlarla konusup klan veya grup kurup oynamak ¢ok heyecan veriyordu”

Katilimer 2, “Gergek hayatta yapamadigim seyleri oyunda yapmak hosuma gidiyordu. Mesela ben su
an icin bir iilkeyi yonetemem. Oyunda yonetebiliyorum. Bir oyunda denizalti yonetiyorum. Istediklerimi
gerceklestirme duygusu hosuma gidiyor” demistir. Katilimc1 3, “Yetenegim oldugu icin arkadaslar
arasinda da pohpohlaniyorum bu da beni iyi hissettiriyor. Yalniz oynadigim zaman -ki oynamiyorum- 0
¢ok sinir bozucu. Genellikle online oynuyorum. Ciinkii gercek insanlarla muhatap oluyorsunuz bu ¢ok
daha giizel. Canli insanlarla diyalog kurup oynadiginiz zaman daha giizel oluyor” diye disiincelerini
ifade etmistir. Katilimc1 4 ise “Oyun ortaminda giinliik akisin sikintilarindan uzaklasiyorum beni
bambaska bir diinyaya gotiiriiyor. Buradan ¢tkmak istemiyorum” demistir.

Katilimei 1, oyun oynama motivasyonlariyla ilgili olarak “Benim icin en biiyiik motivasyon taninmakti.
Benim oynadigim oyunu 2 milyon kisi oynuyordu o 2 milyon kisi icinde 100 klan i¢indeki en iyi klana
girmigtim ben. Sonra ben kendim klan kurdum. Oyun igerisinde taninmama katk: sagladi” demistir.

I]shsr.com II Journal of Social and Humanities Sciences Research (ISSN:2459-1149) I editor.Jshsr@gmail.com I
4780




Journal of Social And Humanities Sciences Research (JSHSR) ‘ 2018 ‘ Vol:5 ‘ [ssue:31 pp:4776-4784

Katilimer 3, bilgisayar oyunu oynama motivasyonu olarak yonetme duygusunu on plana ¢ikarmistir:
“Mesela benim oyundaki seviyem yiiksek oldugu icin benden alt seviyede oynayanlar benim soziimii
tutuyorlar, onlarin géziinde bir komutan gibi oluyorum. Server yoneticisine kotii oynayan biri
oldugunda atin bunu dedigimde hemen o kisiyi atiyorlar. Yetkim oluyor”

3.3. Oyundan Gelir Elde Etme

Katilimcilar bilgisayar oyunundan gelir elde ettiklerini ifade etmistir. Katilimcilarin gelir elde etme ile
ilgili goriisleri soyledir:

Katilime1 1: Para kazaniyordum. Once klan kuruyorduk. Klana gelenler klani satin almak istiyordu.
Klan puanmini ne kadar yiiksek tutarsan o kadar sira one geliyorduk. Boyle oldugu icin hem klan
satiyorduk hem kendi ilerlettigimiz ¢arlart satiyorduk. Mesela slotlari satin aldiktan sonra 2 silah
alabiliyorduk bu da rakibi daha kolay oldiirmene ya da 6lmemene olanak sagliyordu. Boyle yaparak
car1 gelistiriyorduk. KD vard: bir de. Oliim ve éldiirme orani. Bu da ne kadar yiiksek olursa ¢carin daha
iyi olmasinit sagliyordu. Béyle olunca biz de satiyorduk. Tiip diye tabir edilen riitbeler vardi. Altin tiip,
glimiig tiip mesela. Giimiis tiip oldugu zaman biz yaklagik 5000 TL ye falan satryorduk ¢arlar. Klanlar
2500 TL ye falan satiyorduk. Alan oluyordu bu oyunun bagimlilar: ¢oktu. Oyunun adi Wolf Team.”

Katilime1 2: “Ben 400 TL kadar kazandim. Benimki farkli bir oyundu. Bu oyunda kasa denilen bir sistem
vardi. Kasa agilirdi ve icinden ne ¢ikarsa sizin olurdu. Ben 400 TL kazandim ama kasada binlerce liray
bulan esyalar mevcut.”

Katilimer 3: “Ben kazaniyordum. Ekip halinde birlikte oynar kademe yiikseltir mag basi para alirdik.
Mesela bir mag¢ yarim saat siirse 50 TL falan aliyorduk.

Katilime1 4: “Kazaniyorduk. Kazandikga riitbe atlyorduk. Oyundan kazandigim parayla 3-4 bin TL lik
bilgisayar satin aldim”

Bazi oyunlarda item ad1 verilen oyun araglar da iicretle satilmakta ve bunlar yiiksek bazen maliyetlerle
oyuncular tarafindan alinmaktadir. Katilimc1 4, bazi oyuncularin oyunda hesapsizca harcama
yapabildigini “Bir oyuncunun 1000 liraya bir bicak aldigint biliyorum. Bu ¢ok da ozelligi olan bir sey
degildi. Sadece bir item’in goriiniir olmast igindi” sozleriyle ifade etmistir. Katilimci 1 de bir
oyunlardan gelir elde eden bir arkadasini 6rnek gostererek “Benim bir arkadasim buradan biiyiik paralar
kazaniyor. Kiiciik ¢ocuklara hitap eden Minecraft diye bir oyun var. Bunu oynayanlar GTA veya
challenge videolar: yapip siteye koyuyor. Insanlarin ilgisini ¢ekmek icin yapiyorlar bunu. Youtube
¢ektigi izleyici i¢cin bunlara para édiiyor” demistir.

Bilgisayar oyunlarindaki aligverigler kredi kart1 ile yapilmaktadir. Yas1 kii¢iik olan oyuncular bu
aligverisleri aile biiyiiklerinin kredi kartlariyla yapmaktadir. Katilimci 4, bir arkadaginin oyunlarda
yiiksek bedeller 6deyerek ailesini maddi anlamda zora soktugunu dile getirmistir.

Aga bagli oyun oynanirken ekrandan izleyenler “bagis” da yapabilmektedir. Katilime1 4, bilgisayar
oyunlarini erkekler kadar kizlarin da oynadigin1 vurgulayarak “Kizlar oynarken erkekler daha ¢ok bagis
yapiyor. Bazi kiz oyuncular agik sagik giyinerek bagis miktarim arttirryor. Kiz giizelse daha ¢ok bagis
yaptlyor” sdzleriyle gdzlemlerini aktarmistir.

3.4. Oyunlarda Siddet ve Kiifiir Unsurlar:

Katilimcr 1’e gore bilgisayar oyunlarinda siddet unsuru yoktur. Katilimei 1, “Herkes yapiyor bunu. Su
an bir siirii savas oluyor. Biz bir savasin igindeydik. O savasin i¢inde olmak ger¢ek hayattaki siddet
egilimini arttirmiyor” Katilimcr 1, oyunlarda olumsuzluk olarak kiifiirli konusmalar1 gostermistir:
“Erkek erkege oynarken kiifiir coktu. Bizim ortamimizda kizlar gelince biraz ahlaklanma vardi. Mesela
kiifiir edecegi yere argo kelime kullaniyordu insan.” Buna ragmen Katilimci 1, oyunu kardesine
oynatmak istemeyecegini vurgulamis ve “Ben oynatmam mesela. Zaten kiz kardegim oynamaz da. Erkek
olsaydr oynatmazdim. Ama illaki oynardi engelleyemezdim” demistir. Katilimer 3, “Oyun sayesinde 3-
4 dilde farkl kiifiirler biliyorum. Kiz oyuncular da oynarken onlar da kiifiir ediyorlardi” demistir.

Katilimci 3, bazi oyunlarin siddete yonelttigini ifade etmis ve “Benim kuzenim bir suikast¢i oyunu
oynamis. Oyunda gordiigii hareketleri oyuncak ayrya ve kardesi tistiine uyguluyordu. Mesela kili¢ yapip
kardesine onunla vuruyor” demistir.
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3.5. Oyunlarin Sporla iliskisi

Katilimc1 1 ve Katilimer 3, bilgisayar oyunlarmin spor kapsaminda sayilabilecegini vurgulamistir:
Katilimci 1, bu konuda sunlar1 séylemistir: “Wolf Team de e-spor olarak degerlendiriliyor. Klan
turnuvalart yapiliyor. Bence evet spor. Refleksler tizerine kurulu. Ben oyunu oynarken diinyadan
kopuyorum. Géziim ekranda oluyor ve ekranmin tiimiine odaklanityorum. Reflekslerimiz araciligryla bu
insanlart oldiiriip yiikseldigimiz icin bu bir spor.” Katilimer 3, bilgisayar oyunlariin spor oldugunu
sOyle savunmustur: “Tamamen refleks iizerine kurulu oldugu i¢in benim icin spor sayilir. Satrang ve
bowling bile sporsa benim icin oyun da bir spordur. Ulkemiz de iyi bu konuda. Diinya birincisi olduk.
Counter Strike’da iilkemiz birinci oldu.” Katilime1 2 ve Katilimei 4 ise bilgisayar oyunlarinin spor
olmadigini, sadece eglence sayilabilecegini ifade etmistir.

Katilimer 1 ve Katilimei 2, bilgisayar oyunlarinin gelecekte konvansiyonel sporun yerini alabilecegini
vurgularken, Katilimer 3 bu goriise katilmayarak, “Normal sporun yerini alamaz. Mesela futbol ve
boksta iki robotu doviistiiriirseniz kimse zevk almaz ama iki insan doviisiir ve ortaya kan dokiiliirse
insanlar zevk alir” demistir.

3.6. Oyun-Gercek Hayat Iliskisi

Katilimeilar bilgisayar oyunu oynamanin ger¢ek hayata olumlu katkilar oldugunu ifade etmistir.
Katilimei 1, gergek hayata katkisi olarak oyunlarin silah kullanmay1 6grettigi 6rnegini vermistir: “Ben
gercek hayatta elime silah siirmemistim. Oyunu oynarken milimetrik yerlerden insanlari vuruyordum.
Ik defa silahi elime aldigim bir giin hedefi vurdum. Bu oyun sayesinde oldu.” Katilime1 2, bu konuda
“Benim oynadigim oyunda tarihten karakterler vardi. Ben o karakterleri merak edip arastirryordum
boyle bir katkisi oldu” derken Katilimci 4 de oyun sayesinde ara¢ kullanmay1 6grendigi vurgulamistir:
“Mermi numaralarint oyunda ogrendik. Ben araba kullanmayr oyundan ogrendim. Simiilasyon oyunu
oynuyordum. Babamla bir giin ilk kez araba kullandim ve seritten ¢ikmadan diizgiin bir sekilde arabay
kullandim. Bu oyun sayesinde oldu.”

4.  SONUC

Yapilan goriismelerden elde edilen verilere gore, katilimeilar ilkogretimin ilk basamaginda bilgisayar
oyunu oynamaya baslamistir. Katilimcilari bilgisayar oyunu oynamaya motive eden unsurlar olarak;
heyecan, eglence, yonetme duygusunu yasamak, taninmak, ¢evreden ovgiiler alma ve oyun sirasinda
sohbetlerle sosyallesme giidiileri 6n plana ¢ikmustir. Universite 6grencisi olan katilimeilar, halen firsat
buldukga ve ara sira oyun oynadiklarimi ifade etmistir. Oyun oynamanin yani sira iyi oynayan oyunculari
da bilgisayar iizerinden izlediklerini kaydetmislerdir. Oyun oynadiklar1 donemde en fazla 18 saate kadar
oyun oynadiklar1 katilimeilar tarafindan dile getirilmistir. Katilimeilar, bilgisayar oyunu oynayarak
farkli diizeylerde gelir elde ettiklerini vurgulamistir. Katilimcilara gore bilgisayar oyunlarinda siddet ve
kiifiir igerigi mevcuttur. Ug katilimer bilgisayar oyunlarinin bir spor olarak gérdiigiinii ifade ederken bir
katilime1 spor olmadigini savunmustur.

Gorligme verilerine gore e-spor geng kusak arasinda geleneksel spor branglarindan daha fazla ilgi
gorebilmektedir. Yirminci yiizyilin ikinci yarisindan bu yana diinya genelinde ve Tiirkiye’de klasik
sporlarda yasanan doping ve sike gibi olumsuzluklarin, bireyleri bu olumsuzluklarin heniiz goriilmedigi
sanal ortama yonelttigi de sOylenebilir. E-spor olarak adlandirilan bilgisayar oyunlari; klasik spor
branglarinda bulunan heyecan, erkek egemenligi, rekabet, izlenme, siddet egilimi gibi olumsuz davranig
ornegi gibi ortak niteliklerini tagimaktadir.

Gilinlimiizde bilinen anlamiyla herhangi gercek bir ortamda oynanan ve medya dolayimiyla aninda
cogaltilarak kitleye ulastirilan spor kavrami, yerini sanal ortamda oynanan yeni versiyonuna birakmak
iizeredir. Postmodernizmle gelen kavramlardan biri olan bireyselligin spor alanina yansimasi sonucu
insanlar artik sporda sadece izleyici degil oyuncu da olmak istemektedir. Sanal ortam, bu bireysellige
imkan tanimasi nedeniyle de cazibe merkezi haline gelmis durumdadir.

Popiiler kiiltiiriin iirtinlerinden biri olan ve erken yasta erkek cocuklarm yogun oynadig bilgisayar
oyunlari, spor catisi altinda yapilanarak toplumda mesruiyet kazanmaya caligmaktadir. Bilgisayar
oyunlari, bagimlilik yaratmasi ve kontrolsiiz oynandiginda ¢ok uzun siire bilgisayar bagina baglanmaya
neden oldugundan, hareket temelli aktif spor kavrami ile bagdasmasi zor goriinen bir ugrastir. Bu
yoniiyle Genglik ve Spor Bakanligi biinyesindeki bir federasyon tarafindan miisabakalarin organize
edilmesi bilgisayar oyunlarini spor adi altinda devletin tanidig1 bir yapiya kavusturmasi, bir taraftan
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olumsuzluklarin 6niine gegilmesine zemin hazirlarken, bir taraftan da tesvik edilmesi anlamina da
gelmektedir.

Extended Summary

Purpose: In Turkey, as in the whole world, with the widespread use of the Internet, it has increased
interest in digital games. With the strengthening of the Internet infrastructure, the prevalence of games
played through network connections such as League of Legends is increasing day by day. The gaming
industry has developed rapidly since the 1990s. Nowadays, computer games are being played
professionally among the young generation. "E-sports" and named as a "sports" category is classified as
electronic sports, as well as in the world find numbers million in Turkey has reached the audience. E-
sports is defined as playing some computer games with professional players participating in professional
leagues. Besiktas and Fenerbahce clubs with names of e-sports competitions are made. E-sports has
reached an important financial dimension with many players today. The size of the gaming industry in
Turkey is approximately $ 700 million annual level. Many large companies operating throughout the
country provide sponsorship support. Some researchers argue that e-sports is not a real type of sport by
accepting the physical movement criterion. Some think that e-sports is a kind of sport that requires
thinking like archery, reflex movements like baseball or thinking like chess. The aim of this study is to
reveal the approaches of amateur players who play e-sports game to e-sports.

Methods: The universe of this study, e-sports players are playing in Turkey. The sample is composed of
5 volunteer participants selected by simple random method and accessibility method. In this study,
qualitative research method is used. A focus group interview was held with 4 male participants of the
Bolu Abant Izzet Baysal University Faculty of Communication who played e-sports game (League of
Legends). The interview lasted 1 hour and 40 minutes. The interview records were coded by the
researchers after the analysis. It was decided to evaluate the data in 6 main themes: Play-playing habits,
motivation to play, income generation, violence and profanity, relationship with sport, play-real-life
relationship. The data obtained were analyzed by direct quotations and the approaches to the subject
were tried to be revealed reliably.

Findings: Participants reported that they had been playing computer games from elementary school and
were still playing online games. Two of the participants said that they played 17-18 hours a day.
Participants; they play computer games for reasons such as entertainment, friends, excitement,
recognition, recognition. Games are usually played between male players. Two of the participants stated
that they saw computer games as sports and improved their reflexes. Participants also emphasized that
e-sports attracted a large audience in interactive channels as well as playing games. According to the
data obtained from the interviews, the participants started playing computer games at the first school.
As motivating participants to play computer games; excitement, entertainment, to experience the feeling
of feeling, to be known, to receive praise from the environment and socializing motivations during the
game has come to the fore. Participants, who were university students, stated that they still had the
opportunity and occasionally played games. In addition to playing the game, they also watched the
players playing well over the computer. Participants stated that they played up to 18 hours of play.
Participants emphasized that they play different levels of income by playing computer games. According
to the participants, there is violence and profanity content in computer games. While three participants
stated that computer games were a sport, one participant argued that there was no sport.

Conclusion and Discussion: Participants noted that they had earned income by playing computer games,
and that money-winning players were role models for them. Violence tendency, slang and negative
examples are frequently encountered in games. The concept of sports is about to leave its place in the
virtual environment. Because of the reflection of the individuality, which is one of the concepts that
comes with postmodernism, to the sport field, people now want to be not only the audience but also the
player in the sport. The virtual environment has become a center of attraction for this individuality.
According to the interview data, e-sports can see more interest among the young generation than the
traditional sports branches. Since the second half of the twentieth century, the world experienced in
general and classic sports doping and match-fixing in Turkey as negativity, individuals have turned to
virtual environments can be said that has not yet seen these adversities. Computer games called e-sports;
classical sports branches such as excitement, male domination, competition, watching, violence
tendency, such as the negative characteristics of the common character.
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