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OZET
SIBER GERCEKLIiGIN MEKAN VE iLiSKiLERDE CiSIMLESMESI:
“LEAGUE OF LEGENDS” ORNEGI
Murat DILEK

Yiiksek Lisans Tezi, Sosyoloji Anabilim Dali
Tez Danismani: Prof. Dr. Umit TATLICAN
2019, XI, 80 sayfa

“Siber Gergekligin Mekan ve lliskilerde Cisimlesmesi: “League of Legends” Ornegi”
baslikli tez calismamizda Manuel Castells’in ‘Ag Toplumu’ kurami ve oyun olgusunun
tarihsel doniisiimii analiz edilerek, ‘League of Legends’ oyununun mekan ve iliskiler boyutu
ele alinmaya calisilmaktadir.

Arastirmamizin birinci boliimiinde Castells’in ag toplumu tartigmasi detayli bir sekilde
incelenmektedir. Bu baglamda, ag kavrami, bilgisayar ve Internet teknolojisi, zaman ve uzam
tartismalari, siber gerceklik ve siber kiiltiir tartismalar1 incelenmektedir.

Aragtirmamizin  ikinci boliiminde ise ‘oyun’ olgusu detayli bir sekilde
incelenmektedir. Bu baglamda, oyun kavrami, oyun kiiltiir iliskisi, video oyunlari, dijital
oyunlar ve son olarak League of Legends oyunu baglaminda kavramlar ele alinarak oyunun
kiiltiirlintin ~ tarihsel bazda donlisimii ve etkilerinin neler oldugunu agiklamak
amaclanmaktadir.

Arastirmamizin iigiincii boliimiinde ise Istanbul ve Aydin illerinde 12 kisiyle yapilan

derinlemesine goriisme sonuglar analiz edilmektedir.

ANAHTAR KELIMELER: Ag toplumu, Internet, Mekan, Oyun, League of Legends.



ABSTRACT

EMBODIMENT OF CYBER REALITY ON SPACE AND RELATIONS:
“LEAGUE OF LEGENDS” SAMPLE

Murat DILEK

Master Thesis, Department of Sociology
Thesis Advisor: Prof. Dr. Umit TATLICAN
2019, XI, 80 pages

In our thesis titled ‘the materialization of cyber reality in space and relations: the
example of “League of Legends”, Manuel Castells' 'network society' theory and the historical
transformation of the game phenomenon are analyzed and the space and relations dimension

of League of Legends is tried to be addressed.

In the first part of our research, Castells' discussion of the network society is examined
in detail.in this context, the concept of network, computer and internet technology, time and
space discussions, cyber reality and cyber culture discussions are examined.

In the second part of our research, the phenomenon of 'play’ is examined in detail. in
this context, the concept of game, the relationship between game and culture, video games,
digital games and finally in the context of league of legends game by considering concepts, it

is aimed to explain what are the effects and transformation of game culture in historical way.

In the third part of our research, the results of in depth interviews with 12 people in

Istanbul and Aydin are analyzed.

KEY WORDS: Network Society, Internet, Space, Game, League of Legends.



ONSOZ

Bu c¢alismanin ortaya ¢ikmasinda ve bu alanda bana onemli katkilar sunan tez
damismanin Prof. Dr. Umit TATLICAN’a ve her zaman yanimda oldugunu bildigim Dog. Dr.
Serife GENIS hocama desteklerinden dolayr miitesekkirim. Tez siiresince yanimda olan
degerleri arkadaslarim Firdevs KIRMIZITAS, Baris DEMIR, Yigit NOYAN, Hazal NURAL,
Nagehan AYDIN’a ve bunun yaninda manevi destegini hep hissettiren Sercan OGUTMEN,
Musa AKAN, Erdem DINLER, Onur CANKAYA, Pakistan SARIKAYA, Elif TOPCU ve
Olgun KAYA’ya ayrica tesekkiir etmek isterim. Tirkiye’nin ilk League of Legends
takimlarindan biri olan Dark Pasage takimiyla tanismami saglayan Mehmet Mert CELIK ve
Cemil Hiiseyin ASLAN’a ¢alisma konuma gosterdikleri ilgi igin ayrica tesekkiir ederim. Son
olarak hayatimin tamaminda yanimda olan ve destekleyen babam Siileyman Dilek’e, annem
Sare Dilek’e, kardeslerim Izzettin Dilek, Zinar Dilek ve Sema Dilek’e sonsuz tesekkiirlerimi
bor¢luyum. Bu ¢aligma, Sosyoloji alanina kiigiik bir katki saglayabilmek amaci ile yazilmistir.

Istenilen amaca ulagmasi dilegimle.



ICINDEKILER

O R N A4 1 o PO PPP PSP UPR PR
1.2. Bilgisayarin Ortaya C1KIST ........coouiiiiiiiiiiiiieieee e
1.3. Internet’in Ortaya CIKISI.......oovevevveereeeeesesseeeetesesesesessstssssessesesesssesensssssesssennseens
1.4. Enformasyon Toplumu’ndan Enformasyonel Topluma: “Ag Toplumu™..............
1.5. Ag Toplumu’nda Uzam Ve Zaman ...........ccceevuiiiiiiniiiiiniisicsee s
1.6. Siber Kiiltlir ve Siber Gergeklik .........coovuiiiiiiiiiiii e
2. BOLUM ....cooiii b

2.1, OYUN KQVIAIMI 11iiiiviiiiiie ettt e e b e s snbe e e b e e s nnne e e e
2.2. Oyun ve KU THSKIST ..vovvveeiecveieiiiieccreieiss e
2.3. Video Oyunlar1 ve Dijital Oyunlar...........cccooiiieniiiici e
2.4, League Of LegendS OYUNU ........coouiiiiiiiiieiesiieieeie et
B BOLUM ..o
3. YONTEM VE BULGULAR .......ccooiiiiietiiiieiiee sttt
3.1. Arastirmanin Konusu V& AMACT .....cccuviiiiiiiiiiiiiiie e
3.2. Arastirmanin ONEM ...........ccoveveveveveieeeeeeeseieeeeeeeee e te ettt
3.3, Arastirmanin SOTUIAIT .......ueeiuieeiiie e e s e e e
3.4. Arastirmanin Evreni ve OrneKIemi..........cocovvvveviviviiiieeieeessessees e,
3.5. Arastirmanin Yontemi ve Veri Toplama TeKniZi..........cccovovviiiiiiiicniiciecnee
3.6. Arastirmanin Kapsami ve Sinirliliklart.........ccoooooiiie

3.7. Aragtirmanin Bul@ulart...........cccoooiiiiiiiii s



3.7.1. Aragtirmaya Dair Bil@iler ..........ccociiiiiiiiiiiiiii e

3.7.2. Oyun Oynamaya Yonelik Algilar ve Sosyal Tliskiler..........cccoovvvrveveuennnn.

3.7.2.1. “League of Legends” Oyununun Konumu ve Etki Alanlari ........

3.7.2.2. “League of Legends” Oyununun Yarattig1 Yeni Sosyallesme

3.7.2.3. Oyun ve Ciddiyet TliSKiSi.......coceerriereriericieieeeeeeesee e

3.7.2.4. Kiiltiir Yaratma Islevi Olarak “League of Legends” Oyunu.........
3.7.3. Oyun ve MeKan AlZIST......ccoviiiiiiiiiiiiiiiciiie e

3.7.3.1. Mekandan Uzama Gergekligin Yeni Formu..........cccooveviiiiiniennns

3.7.3.2. Aglarm lsbirligi: Sosyal Medya Aglari ve E-Spor.............cc.......

TARTISMA VE SONUC

KAYNAKLAR................
OZGECMIS. ........ccoev.c.

Vi



TABLOLAR DiZiNi

Tablo 1: Katilimeilarin Yas Dagilimi........cccooiiiiiiiiiiiiec e
Tablo 2: Katilimcilarin EZitim DUrtmul .......cecvieeiieircic e
Tablo 3: Katilimcilarin Calisma DUIUmU..........cocveivieiiiiieciie e

Tablo 4: Katilimeilarin Gelir DUIUMU......oooovveieeeeeeee e,

vii



EKLER DiZiNi

Ek 1: Yar1 Yapilandirilmis Gortisme FOrmu........ccocovvvveviiiieiicie e,

viii



DOTA

HON

LOL

MMO

MMORPG

MOBA

MUD

RPG

WOW

KISALTMALAR DIZIiNi

: Defence of The Ancients

: Heroes of Newerth

: League of Legends

: Massively Multiplayer Online

: Massively Multiplayer Online Role-Playing Game
: Multiplayer Online Battle Arena

: Multiplayer User Dungeons

: Role Playing Game

: World of Warcraft



GIRIS

Giliniimiiz toplumu artik herkesin her yerde ve her zaman istedigi yere baglanabildigi
toplumdur ve bu ¢ag ‘ag toplumu’ olarak tanimlanmaktadir. “Ag toplumu, mevcut elektronik
enformasyon ve iletisim teknolojileri sayesinde, toplumsal orgiitlenme ve etkilesim bigimleri
olarak aglarin tarihsel sinirlarini asarak kendisini tam anlamiyla kullanabilmektedir” (Castells,
2016:58). Ag toplumunun en belirgin 6zelligi giinlimiiziin en genis ve hizla genislemeye
devam eden ag1 olan Internet’i kullanmasidir. Tarihin tamaminda aglar mevcut olmustur
fakat, tarihin higbir doneminde Internet’in sagladigi kadar genis bir ag sistemine rastlamak
mimkiin degildir, bu sebeple Internet giiniimiiziin en genis aglar toplulugudur. Internet’in
Web 0.1’den Web 0.2°ye gegisiyle birlikte ag toplumunun en belirgin 6zelliklerinden biri olan
interaktif iletisim ortaya ¢ikmistir. Bu sayede kisiler zaman ve fiziksel mekani devre disi
birakarak iletisimi siber alana tasiyabilmektedir. ‘Iletisimin giicii’ ile birlikte yeni bir
sosyallesme biciminin ortaya ¢iktigini gormekteyiz. Insanlar mobil telefonlar1 ve kisisel
bilgisayarlar1 ile fiziksel mekanlarin sinirlarindan siyrilmakta ve Castells’in deyimiyle ag
toplumunun mekanlari olan ‘akislar uzami’na dahil olmaktadirlar. ‘Enformasyonel’ iliskilerin
kuruldugu bu yeni toplum bi¢iminin tiiketim alisgkanliklarimizdan, ag kurma becerimize,
sosyallesme bicimlerimizden yeni sosyal hareketlere, ticari iligkilerimizden finansal
piyasalara, toplumsal gerceklikten siber gerceklige evrildigi bu donemin yeni bir kiiltiir, yeni

bir mekan algisi yarattig1 goriillmektedir.

Bunun yani sira, bilgisayar teknolojilerinin gelisimi ve Internet’in yayilmasinin bir
sonucu olan ag toplumunun doniistiirdiigii bir diger olgu ‘oyun olgusu’dur. Geleneksel oyun

kavrami ve igeriklerinin teknolojik gelismelerle birlikte evrildigi gortilmektedir.

Kiiltiirden daha eski oldugu iddia edilen oyun (Huizinga, 2013) insanlik tarihinden ¢ok
daha eski bir bos zaman etkinligi, rahatlama istegi, rekabet arzusu, gerilim ve heyecan
duygularini barindiran, zaman ve mekan sinirlarinin bulundugu ve ayn1 zamanda birer anlatiy1
(hikayeyi) igerisinde barindiran bir olgu olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Ancak, oyun
olgusunun bilgisayar teknolojileriyle birlikte sadece salt oyun olmakla kalmayip, ayrica birer
yazilim, gorsel ve isitsel temsil araglari, fantastik birer anlati ve en nihayetinde yeni bir sosyal

paylagim alanlarina doniistiigi goriilmektedir (Sezen, 2011).

1960’11 yillardan itibaren video oyunlari ile baslayan, 1990’11 yillara geldigimizde

diinyay1 etkisi altina alan, ayni1 anda birden fazla insanin farkli bolgelerden, tek bir tusla
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baglanabildigi, fiziksel sinirlar1 ortadan kaldiran ve kisileri siberuzama tasiyan yeni bir oyun
alaninin ortaya c¢iktigi goriilmektedir. Ulastig1r alan, gelisme hizi, igerigi ve sagladigi
etkilesimle bilgisayar, mobil ag ve video oyunlarinin tamamini ifade eden dijital oyun diinyasi

2000’11 yillarla birlikte biiyiik bir endiistri olarak ortaya ¢ikmaktadir (Bati, 2011).

Bu dijital oyun tlirlerinden biri olan MOBA (Multiplayer Online Battle
Arena/Cevrimi¢i Cok Oyunculu Savas Arenasi) tiirii olan League of Legends oyunu E-Spor
alani, profesyonel oyunculuk, turnuvalar, yerel, 6zel ve milli takimlar (1907 Fenerbahge E-
Spor, BJK E-Spor, Dark Pasage, HWA Gaming vb.), yeni federasyonlar (Tiirkiye E-Spor
Federasyonu gibi), yiiksek 6diil havuzu (2017 yilinda 6diil havuzu 5 milyon dolardir), oyun
ici karakter ve kostiim satislari, yogun bir taraftar grubu (2018 Diinya Sampiyonasint 99,6

milyon kisi izlemistir) ve daha bircok olusumun toplandig: alan olmaktadir.

Kullanicilart milyonlart bulan bu yeni alan pratiklerimizden yasam tarzimiza, tiikketim
aliskanliklarimiza, diisiinme bigimimize ve daha bir¢ok duruma sirayet etmektedir. Bu
noktada “bu aligkanliklarin ve bu yeni etkilesimlerin yarattigi bir kiiltirden bahsetmek
miimkiin miidiir?” sorusunu sormanin yerinde olacagini belirtmek gerekmektedir. Tam da bu
noktada, bu ¢alismada, olusan bu yeni yasam seklinin boyutlarini ele almakla beraber, sosyal
medya gibi giiclii iletisim ve sosyallesme alanlarina ek olarak oyunlarin da 6nemli bir igleve
sahip oldugu savunulmaktadir. Glincel olarak 100 milyon oyuncuya sahip olan ve bu sayinin
giinden giine artt1g1, 6zellikle tilkemizde hergiin 3 milyon oyuncunun grup olarak oynadig1 ve
su anda diinyanin en fazla oynanan M.O.B.A. tarz1 oyunu League of Legends’tir. Bu anlamda
oyunlarin konumlari, yarattiklar1 yeni yatkinlik bigimleri, iletisim, sermaye big¢imleri
(ekonomik, kiiltiirel, sosyal ve sembolik sermaye), sosyal etkilesimleri, mekan algilar1 League
of Legends oOrnegi iizerinden, siber gercekligin yarattigt yeni Kkiiltlirlin toplumsal bir

gerceklige doniisiimii etnografik bir bakis agisiyla incelenmektedir.

Dolayistyla bu ¢alismanin hedefi, gériismecilerin oyunu neden oynadiklar1 (bos zaman
aktivitesi, sosyallesme alani, keyif alma istegi, glindelik hayatin kosullarindan siyrilma gibi),
nasil tanimladiklar, etkilesimlerini nasil gerceklestirdikleri, kullanilan dil ve sembollerin
neler oldugu, kendilerini ve gruplarini nasil tanimladiklari, oyun i¢i edinilen iligkilerin oyun

digina taginip taginmadigini incelemektir.



Bunun disinda goriismecilerin bulunduklari sanal uzami bir mekan olarak tahayyiil
edip etmedikleri, mekani nasil kullandiklar1, bu mekanlar1 gercek olarak goriip gérmedikleri

incelenmektedir.

Calismamizin iginde bulundugu toplumsal baglama duyarli olmasi, karmasiklig,
ayrinti ve baglamlarin anlasilmasi gerekliligi nedeniyle bu caligmada yontem olarak nitel
arastirma yontemi tercih edilmistir. Siberuzaym ve beraberindeki c¢evrimi¢i oyunlarin
bireylere nasil yeni bir sosyal alan, yeni yasam pratikleri kazandirdigin1 ve beraberinde bu
karmasik ger¢ekligin nasil olustugunu ve etkilerini, olusan bu yeni alt-kiiltiiriin boyutlarini
daha iyi anlamak amaciyla, nitel bir sorgulama ve bakis agisindan hareketle ‘derinlemesine
goriisme’ teknigi kullanilmistir. Bu baglamda 24 oyuncuyla goriisme yapilmasina ragmen,
yarisina uygulanan goriismeden saglikli bilgiler alinamadig1 icin, 7°si profesyonel oyuncu
olmak tizere toplamda 12 kisiyle yapilan goriismenin verileri kullanilmigtir. Verileri “uyun
oynamaya yonelik algilar ve sosyal iliskiler” ve “oyun ve mekan” bashigi altinda iki temel

tema tlizerinden elde etmeyi amacladik.

Biitin bu aciklamalardan hareketle, calismamizin birinci boliimiinde Manuel
Castells’in ‘ag toplumu’ tartigmasini detayli olarak inceledik. Bu bolimde ‘ag’ kavrami,
bilgisayar teknolojileri, Internet’in gelisimi, ‘enformasyon’, ‘enformasyon toplumu’,
‘enformasyonel’, ‘enformasyonel toplum’, ‘akislar uzami’, ‘zaman’, ‘siber kiiltiir’ ve son

olarak ‘siber gergeklik’ tartismalarina yer verilmektedir.

Calismanin ikinci boliimiinde ‘oyun’ kavramini, oyunun 6zelliklerini, kiiltlir yaratma
becerisini, oyunlarin tarihsel siire¢ igerisindeki seriivenini ve son olarak iigiincii boliimde
aragtirmamizin drneklemini olusturan ‘League of Legends’ oyununu ve bu oyunun etkileri

incelenmektedir.



1. BOLUM
AG TOPLUMU
1.1. Ag Nedir?

“Ag kavrami, sosyolojik anlamiyla bir veya birden fazla toplumsal iliskiyle birbirine
baglanmis, dolayisiyla toplumsal bir bag olusturan bireylere gonderme yapmaktadir’
(Marshall, 1999: 4). “Bu acidan bakildiginda toplumsal iligkilerin var oldugu giinden beri
ag olgusu sosyal hayatin bir pargast olarak degerlendirilmektedir” (Goker ve Dogan,
2011:178). Bu nedenle aglar 21. yiizyila ait bir olusum degildir, aksine tarihin tamaminda
aglarin var oldugunu sdoylemek miimkiindiir. Castells ag kavraminin giiniimiizden ¢ok daha
eski oldugunu su sozlerle ifade etmektedir: “Toplumsal yapi agisindan, antik devirleri
inceleyen arkeologlar ve tarihgiler, tarihsel kayitlarin binlerce yil 6nce, gezegenin birkag
bolgesinde en ileri antik medeniyetlerde toplumlarin belkemigi olarak aglarin niifuzu ve

Onemini isaret ettigini bize hatirlatir” (Castells, 2016: 56).

Bu acidan bakildiginda, sosyal aglarin insanlik tarihinin basindan beri i gérmenin
olmazsa olmazlarindan biri oldugu ve bugiine kadar da Oyle olmaya devam ettigi
soylenmektedir (Elliott, 2014: 336). Aglar hayatin, biitin hayat bigimlerinin temel
Oriintiisinii  olusturmaktadir  (Castells, 2016: 56). Aglarin giicii  esneklikleri,
uyarlanabilirlikleri ve kendilerini yeniden sekillendirme becerilerinde yatar (Castells, 2016:
57). “Ozellikle enformasyon teknolojilerinin gelisme gdstermesiyle birlikte yeni bir sosyal
organizasyon tiirlinlin ortaya ¢iktigin1 gérmekteyiz. Aglarla oriilii bu organizasyonun adi ‘Ag
Toplumu’dur. Bu toplumun ag kavrami ile 6zdeslestirilmesi ya da birlikte anilmas1 onun ag
temeli tiizerine kurulmus (ekonomik, politik, sosyal) iliskileri, yogun bir bi¢imde
kullanmasindan kaynaklanmaktadir” (Goker ve Dogan, 2011: 178).

“Ag toplumu, mevcut elektronik enformasyon ve iletisim teknolojileri sayesinde,
toplumsal orgiitlenme ve etkilesim bigimleri olarak aglarin tarihsel smirlarini asarak
kendisini tam anlamiyla kullanabilmektedir” (Castells, 2016: 58). Ag toplumunun en
belirgin 6zelligi giiniimiiziin en genis ve hizla genislemeye devam eden ag1 olan Internet’i
kullanmasidir. Evet tarihin tamaminda aglar mevcut olmustur, fakat tarihin higbir doneminde

Internet’in sagladig1 kadar genis bir ag sistemine rastlamak miimkiin degildir, bu sebeple



Internet giintimiiziin en genis aglar toplulugudur. “Biraz abartarak, 21’inci yiizyila aglar ¢cagi

dememiz miimkiindiir” (Dijk, 2016: 13).

Castells ag ve Internet arasindaki iliskiyi su sozlerle ifade eder: “Aglar olusturma
teknolojisi 1970°‘lerde hem telekomiinikasyonda baglant1 teknolojileri hem de bilgisayar
aglar1 olusturma teknolojilerindeki biiylik gelismelerden sonra 6zellikle Internet teknolojisi
ile ortaya ¢ikar” (Castells, 2013: 56).

1960’11 yillardan itibaren 6zellikle endiistrilesmis toplumlarin biiylik bir boliimiinde
toplumun biiyiikk bir degisim igerisine girdigini iddia edilmektedir. Buharli makinenin
yarattig1 etki ve sonrasinda olusan endiistri toplumunun yerini yeni bir toplum tanimlamasina
biraktig1 soylenmektedir. Bu toplumun ismi zaman zaman farklilik gdsterse de, 6zel olarak
belirleyicisi bilgi (enformasyon) oldugu soylenmektedir. Buna bagli olarak, bilgi

devriminden ve bilgi toplumundan s6z edilir (Ceyhun ve Caglayan, 1997: 4).

Yiikselen bu yeni toplum birgok kisi tarafindan farkli sekilde tanimlanmaktadir.
Bunlardan bazilart: “Amittai Etzioni modernlik sonrast ¢ag (post-modern area), George
Lichtheim burjuva sonrasi toplum (post-bourgeious society), Herman Kahn ekonomi-sonrasi
toplum (post-economic society), Murray Bookchin kitlik-sonrast toplum (post-scarity
society), Kenneth Boulding uygarlik-sonrast toplum (post-civilized society), Daniel Bell
sanayi-otesi toplum (post-industrial society), Peter F. Drucker bilgi toplumu (knowledge
society), Paul Holmes kisisel hizmet toplumu (the personel service society), Ralf Dahrendorf
hizmetli-sinifi toplumu (the service class society) veya kapitalizm-sonras: toplum (post-
capitalist society), Zbigniew Brzezinski teknokratik ¢ag (the technetronic area) (Kumar’dan
akt. Bozkurt, 2000: 21) ve Y. Masuda enformasyon toplumu (information society) olarak
adlandirmaktadir” (Bozkurt, 2000: 21-22).

Manuel Castels ise (2005: 1) bu yikselen toplumu ag toplumu olarak
tanimlamaktadir. Castells’e gore bilgi teknolojilerini temel alan teknoloji devrimi ivme
kazanan bir hizla toplumun maddi temelini yeniden sekillendirmektedir. Castells
“milyonlarca agin diinyanin dort bir kdsesinde ekonomiler, ekonomi, devlet ve toplum
arasinda degisken bir geometri sisteminin devereye girmesiyle birlikte, kiiresel olarak

birbirine bagimli hale geldigini iddia etmektedir” (Castells, 2005: 1).

Castells The Network Society (4¢ Toplumu) adl eserinde bilgiye dayali aglarin ve bu

aglar etrafinda yeniden sekillenen ag ckonomisinin yiikselisini inceler. Enformasyon
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teknolojisi devrimini baslangi¢c noktasina alan Castells bu metodolojik tercihini, yeni
toplumsal bi¢imler ve siireglerin teknolojik degisiminin bir sonucu olarak ortaya ¢ikmadigini
belirterek, teknolojik determinizmin yanlis oldugunu sdyler. Ona gore “teknoloji toplumdur,
¢linkii toplum teknolojik aygitlarina deginilmeksizin anlasilamaz, resmedilemez” (Bijker

vd.’den akt. Castells, 2005: 6).

Bu baglamda ag toplumunun karakteristik Ozelliklerinden bahsetmeden once bu
toplumun olusumunda temel dinamik olan bilgisayar teknolojilerinin gelisimi ve ardindan
ortaya ¢iktig1 donemden itibaren her gecen giin giiciinii ve etki alanini artiran Internet’in

olusumuna bakmak gerekmektedir.
1.2. Bilgisayarin Ortaya Cikisi

Castells (2005) enformasyon teknolojisi devriminin tarihsel gelisiminin temelini
mikroelektrik alaninin giderek giiclenmesiyle baglantili oldugunu séyler. “1940’lardan 6nce
elektronik temelli enformasyon teknolojilerinin bilimsel ve endiistriyel onciilleri, 1876’da
Bell’in telefonu icadi, 1898’de Marconi’nin radyoyu icadi, 1906’da De Forest’in radyo
lambasini icadi ve 1937°de matematiksel hesaplamalart yapma amaciyla ilk mekanik
bilgisayar olan ASCC-MARK I’in (Automatic Sequence Controlled Calculator) Howard H.
Aiken tarafindan gelistirilmesi gosterilmektedir” (Castells, 2005: 50). Ilk elektronik
bilgisayar 6zelligi olan ENIAC (Electronic Numerical Integrator and Calcutor) ise J. P.
Eckert ve J. W. Maunchly tarafindan gelistirilmistir. “Bu ilk elektronik bilgisayarin 30 ton
agirhiginda oldugunu, 70 bin resistorii, 18 bin radyo lambasi oldugunu, bir spor salonunun
alanimi kapladigmni, bununla beraber elektrik tiiketiminin ¢ok fazla oldugu, c¢alistirildiginda
Philadelphia’da isiklarin yanip sondiigii belirtilmektedir” (Forester’dan akt. Castells, 2005:
54).

ENIAC adli bilgisayar1 olusturan ayni ekip Remington-Rand adli firmanin 1951
yilinda talep etmesiyle beraber EDVAC (Electronic Discrete Variable Arithmetic Computer)
ve ticari versiyonu olan UNIVAC-1 adli bilgisayar iiretimine gecer ve 1952°de yapilan ABD
bagkanlik secim sonuglarini ngermek amaciyla kullanilir (Miller’den akt. Ege, 2004: 71).

1971°de  mikroislemcinin gelistirilmesi, bir bilgisayarin ¢ipe yerlestirilmesi
giinlimiizdeki bilgisayarlarin ilk versiyonlarini olusturan bir devrimi ifade etmektedir.
Elektronik teknolojisindeki bu gelismeler ALTAIR 8800-pazarlanabilecek boyutlardaki ilk

bilgisayar klavyesi, ekran1 veya herhangi bir yazilimi olmamasina ragmen 2000 kisinin
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siparis vermesiyle devam etmistir (Ege, 2004: 72). “Steve Wozniak ve Steve Jobs’in,
okuldan atilmis bu iki gencin Silikon Vadisi’'nde ebeveynlerinin evlerinin garajinda
yaptiklar1 Apple 1’in, sonrasinda ticari agidan basarili ilk mikro bilgisayar olan Apple 2 nin
tasariminin temelinde de Altair yer almaktadir” (Castells, 2005: 55). 1981 yilinda IBM’in
(International Business Machines) IBM PC’yi (Personal Computer) piyasaya siirmiis (Ege,
2004: 72) ve PC daha sonra mikro bilgisayarlarin jenerik ismi haline gelmistir (Castells,
2005: 55).

“Biitiin bu elektronik teknolojilerin interaktif iletisim alaninda birlesmeleri (belki de)
Enformasyon Cagi’nin son devrimci teknolojik araci olan Internet’in olusumuna yol agtig1

sOylenmektedir” (Castells, 2005:58).
1.3. Internet’in Ortaya Cikisi

“Internet kavrami “international” ve “network” kelimelerinin birlesiminden
olusmaktadir” (Giilsen, 2005: 200) ve” biiyiikligii, markasi, isletim sistemi, yazilimlari ne
olursa olsun binlerce, milyonlarca bilgisayarin ve kullanicinin bulundugu ‘Bulusma
Noktas1’” (Hoscan, 1998: 195) veya “aglarin agi anlamina gelmektedir” (Geray, 2002: 24).
“Diinya ¢apinda milyonlarca bilgisayar1 birbirine baglayan bir sistem olarak” tanimlanmakta
(Geray, 2002: 24) ve bu sistem, eszamanli olarak bireyler, orgiitler, topluluklar ve toplumlara
hizmet etmektedir. Tarihte daha oOnce boyle bir kitle iletisim aracim1 bulunmadigi

vurgulanmaktadir (Dijk, 2016: 75).

Bu tanimlarla beraber hayatimizin her alanini ilgilendiren (ekonomik, sosyal, politik)
‘aglarin ag1’ olma oOzelligiyle Internet’in giiniimiiziin belki de vazgecilmez araglarinin
basinda geldigini gormekteyiz. Elbette Internet ortaya ¢iktiginda glinimiizdeki kadar yaygin
degildi ve giiniimiizde kullandigimiz sekliyle bulunmuyordu. Bu boliimde Internet’in ortaya

cikis siireci, hangi amaclarla kullanildig1 ve nasil yayginlastigi agiklanmaktadir.

“Internet, aslinda eski bir teknolojidir” (Castells, 2016: 8). 1960’larin sonlarinda
bilimsel iletisim amaciyla ve daha sonra askeri amagl olarak Internet’in atasi olan bilgisayar
agmin baglangicini goriiyor olsak da, bilgisayarlari, bilgisayar aglarini birbirine baglayan ve
kisiden kisiye iletisimi ve bilgi erisimini olanakli kilan Internet, 1982 yilina kadar etkin
olmamistir (DiMaggio; Hargittai; Neuman; Robinson’dan akt. Ege, 2004: 80).



“Internet’in  kokleri diinyanin en yenilikgi arastirma kurumlarmdan birinin
calismalarinda yatmaktadir: ABD Savunma Bakanligi Ileri Arastirma Projeleri Kurumu
(ARPA)” (Castells, 2005: 58). “ARPA’nin amacmin o zamanlarda geleneksel olarak
nitelendirilen devre anahtarlamali telefon sistemini gelistirerek, Soguk Savas yillarinda daha
giivenilir bir sekilde kullanilabilecek bir ‘iletisim sistemi’ yaratmak oldugu” goriilmektedir
(Ceyhun ve Caglayan, 1997). Enformasyon Cagi’nin dnciisii olan bu girisimlerinden biri de
niikleer saldiridan etkilenmeyecek bir iletisim sistemi tasarlama amaci tasimaktadir (Castells,
2005).

1957 yilinda Sovyetlerin Sputnik uydusunu uzaya gondermesiyle baslayan, 1958
yilinda Birlesik Devletler baskan1 Eisenhower tarafindan kurulmus ve bugiiniin uluslararasi
ag1 olan Internet’in dogusuna yol acan ARPANET (Hafner; Lyon’dan akt Ege, 2004: 81)
adin1 tasiyan ilk bilgisayar agmmin 1 Eylil 1969’da, agin ilk dort baglantisinin Los
Angeles’ta, California Universitesi’nde, Stanford Arastirma Enstitiisii’'nde, Santa Barbara’da
California Universitesi’'nde ve Utah Universitesi’nde kurulmasiyla devreye girdigini

gormekteyiz (Castells, 2005).

Giiniimiizde Internet olarak kullandigimiz bu genis ag askeri amaglarla ARPANET’in
20 yil1 askin siiren bir hizmetten sonra modasinin gegmesiyle beraber ilk olarak MILNET ile
yollarin1 ayirmis ve daha sonra 28 Subat 1990°da kapatilmistir. Bundan sonra Internet’in
iskeleti olma gorevini Ulusal Bilim Vakfi’nin islettigi NSFNET istlenmistir. Ancak ticari
baskilarin artmasi, 6zel sirketlerin aglarinin, kar amaci giitmeyen, igbirligi yapan aglarin
bliylimesi hiikiimete bagli bu son Internet erisim tabaninin da Nisan 1995°te kapatilmasina
neden olmustur. Ayn1 zamanda Ulusal Bilim Vakfi’nin bolgesel aglaria bagl bir dizi ticari
sitketin 0zel aglar arasinda isbirligine dayali diizenlemelere gitmek i¢in giiclerini

birlestirmesiyle Internet’in tiimiiyle 6zellestirilmesinin 6nii agilmistir (Castells, 2005).

Bu gelismeleri takiben giinlimiizde Internet olarak tanimladigimiz genis agin
olusumunda FreeNet, UseNet, FidoNet vb. ag kuruluslarinin etkili oldugu goriilmektedir. Bu
gelismelerle birlikte oOzellikle ag katilimcilart arasinda e-posta ile iletisimin miimkiin
kilinmasi etkili olmaktadir. 1978’de Chicago’lu iki 6grenci olan Ward Christensen ve Randy
Suess tarafindan modemin icat edilmesiyle genis dlgekte aglar, birbirine bagli yerel alan aglari
ile bolgesel aglar ortaya ¢ikmis, sonrasinda hizli telefon hattinin da bulundugu, bilgisayarlarin
ucuz bir cihaz olan modeme sahip oldugu her alana yayilmistir (Castells, 2005). Ancak bu
yayilma 1990’11 yillara kadar zor olmaktadir. 1990’11 yillarda ise WEB’in (World Wide Web)
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diger adiyla www’in ortaya ¢iktig1 bilinmektedir. WEB Avrupa Niikleer Arastirmalar Merkezi
(CERN)’de Tim Berners-Lee ve Robert Cailliau adli iki bilim insaninin diinya c¢apinda
caligmalarim1 siirdiiren fizik¢ilerden haber alinabilecek bir platform yaratmak amaciyla
olusturduklar1 bir platform arayisinin sonucu olarak gelistirilmistir. Projeye WEB ismini
verdikten sonra WEB igin gerekli olan her parga olusturulmaktadir. HTTP (Hypertext
Transfer Protocol) , HTML (Hypertext Marcup Language), ismi “WORLD WIDE WEB” olan
ilk web tarayicisi, ilk http sunucusu yazilimi, ilk sunucu ve ilk web sayfalar1 hazirlanmaktadir.
1991 yilinda parga fizik¢i ve yazilim gelistiricisi Paul Kurz’'un CERN’i ziyaretiyle Tim
Bernes-Lee ile tanigmasiyla sistem bu fizik¢i sayesinde Avrupa’dan yayilarak ABD’de
kullanilmaya baslamistir (Engin, 2012).

Web 1.0 Internet teknolojisinin ilk siirecini ifade etmektedir. WEB’in bu déneminde
kullaniciya sunabildigi tek sey bilgiyle sinirli olmaktadir. Web tasarimcist siteyi hazirlamakta
ve yayimmlamaktadir. Kullanicilar bu siteye erismekte, bilgiyi sadece okuyabilmektedir. Bu
web sitelerinde etkilesim kullanicinin  sadece sayfalar arasinda baglantilar sayesinde
gezinmesiyle smirli kalmaktadir. Kullanicinin siteye katkida bulunmasi imkansizdir; yani

kullanici pasif konumdadir ve kontrol tamamen web sitesinin elindedir (Engin, 2012).

Web 2.0 ise O’Reilly Media tarafindan 2004 yilinda olusturulmustur. “Web 2.0 statik,
standart HTML yapisina sahip, klasik Web ortamindan sonra ortaya ¢ikan, etkilesim diizeyi
yiiksek, igbirligi ve paylasimi 6n plana ¢ikaran, kullanict merkezli, yeni Web ortamini
tanimlamak amaciyla kullanilmaktadir” (Deperlioglu ve Kose, 2010: 437). Giinlimiizde
kullandigimiz bloglar, wikiler, dosya paylasim siteleri, sosyal etkilesim siteleri (6rnegin
Faceebok, Twitter, Instagram YouTube) vb. birgok uygulamanin temeli Web 2.0’nin yarattigi

teknolojilere dayanmaktadir.
1.4. Enformasyon Toplumu’ndan Enformasyonel Topluma: “Ag Toplumu”

Enformasyon ¢agini olusturan yeni enformasyon teknolojilerinin (mikro-elektronik,
dijital mikro-elektronik, Web, Internet vb.nin) 1970’lerin ortasindan 1990’larin ortasina kadar
gecen yirmi yil gibi kisa bir siire igerisinde diinyaya 151k hiziyla yayildigini belirten Castells
(2005) bu yayilmayla beraber tiim diinyanin enformasyon teknolojisiyle birlestigini belirtir.
Endiistri toplumunun dogasinda nasil buhar makinesi, elektrik, igten yanmali motorlar vb.

enerji teknolojisi biiyiik rol oynamigsa, enformasyon teknolojisi de enformasyon toplumunun



dogusunda ayni role sahip olmaktadir (Bozkurt, 2000). Serclens (2002: 75-76) enformasyon

teknolojilerinin etkilerini ve yaklasan yeni toplum modelini su sozlerle agiklar:

“Teknolojik gelismeler mallarin ve hizmetlerin iiretiminin uluslararasilasmasini hizlandiriyor,
artik bu gelismeye engel olmak miimkiin degil. 1980’li yillardan itibaren iletisim sistemleri ve
enformasyon isleme sistemleri altyapisi telefon goriigmelerini ucuzlatacak ve buna baglh
olarak da diinyadaki miibadelelerin yogunlugunu artiracak sekilde gelisti. Bu teknolojik
gelismelerden biri olan Internet ekonomik, bilimsel ve kiiltiirel miibadeleleri hizlandirdi ve
kolaylastirdi. Bilgisayarlarin verileri islemesi konusundaki gelismeler, fiber optik ve uydu
yayinciligi alanindaki gelismeler mesafelerin kisalmasiyla ve boylece ekonomik etkinliklerin
diinyaya yayilmasi s6z konusu oldu. Enformasyon teknolojileri, Internet ve elektronik ticaret
sanayi devriminin yarattig1 denli dnemli degisikliklere yol agmaktadir. Ve bunu cok kisa bir
zamanda gergeklestirmislerdir. Bu gelismeler genisleyen bir bigimde kiiresel bir niifusun

yasam tarzini ve ¢alisma bigimini etkilemektedir” (Serclens, 2002: 75-76).

Yeni enformasyon teknolojilerinin toplumsal etkileriyle beraber yeni bir toplum
modeli olma 0&zelligi tasiyan enformasyon toplumu tartigmalarinda etkili bir isim olan
McLuhan teknolojik determinizmi savunur. “Ya diinya gercekten kiiresellesiyorsa?” sorusuyla
beraber McLuhan’1n 6ngordiigii diinya imgesinin gerceklestigini diisiinenlerin temel referansi
haline gelmektedir (Tutal, 2006). Postmodern diinyanin biiyikk ve yiice ilahmin Internet,
Mcluhan’in da bu “Internet diinyasinin peygamberi”* oldugu fikri kiiresellesme yanlilarma
gore kusku gotiirmez bir gergeklige dontismektedir. McLuhan elektronik aglarin diinyay1
cepecevre kusatmasini, enformasyon savasini, internotlarin hareketsiz gocebeligini, uzaktan
calismayi, uzaktan 6gretimi, multimedyanin yayginlagan melezlesmesini, sanal gercekligi,
uydular ¢agini, yerkiirenin estetiklesmesini ve sibercinselligi 1970’11 yillardan itibaren yaptigi

kehanetlerle 6ngoren peygamber olarak anilmaya baslanmaktadir (Durandb’tan akt. Tutal,
2006: 54).

1960’11 yillarda Birlesik Devletler’de enformasyon teknolojilerinin kiiresellestiriciligi
ve insanlari nasil daha iyiye gotiireceginin yogun bir sekilde tartisildigi soylenmektedir.
McLuhan’nin “ara¢ mesajdir” énermesinin yaninda, diinyanin “kiiresel bir koy”” haline geldigi
ya da gelecegi iddiasinin hem kiiresellige hem de toplumsalligin altin ¢agina gonderme
yapmasindan, ya da bu tiir bir okumaya acikligindan 6tiirii sanal cemaat yandaslarinin en ¢ok

bahsettigi slogan haline geldigi goriilmektedir (Kilighay, 2005). Telekomiinikasyonun

! Pascal Durand’a gére (Tutal, 2006: 53-54) “ileti iletisim aracinin kendisidir” slogan1 hem kendiyle 6zdes kalan
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yayginlagmasi, zamansal ve mekansal mesafelerin ortadan kalkmasi ve tiim insanligin
Internet’le birbirine baglanmasi gibi iddialarin kiiresel kdyiin en sonunda gergeklik oldugunun

kanitlar1 olarak ileri stiriildiigii gériilmektedir (Tutal, 2006).

Enformasyon toplumu yaklagiminda onemli bir diger ismin Daniel Bell oldugu
sOylenir. “Sanayi-Sonrast Toplum ve sonrasinda gelistirdigi Bilgi Tabanli Sanayi-Sonrasi
Toplum modelinin kurucusu olan Bell Sanayi Toplumu’nun stratejik kaynaginin hammadde
olmasi gibi; Sanayi-Sonras1 Toplum’un stratejik kaynaginin bilgi” oldugunu iddia etmektedir”
(Bell’den akt. Aktas, 2007: 184-185). Bu geg¢isi saglayan, bilginin niteliginde meydana gelen
gelismeler oldugu belirtilmektedir. Bilimin niteliginde meydana gelen degismeler, bilimdeki
ilerleme ve biiylimenin yani sira, baglantilarinin ¢ogalmasi, yeni entellektiiel teknolojilerin
ortaya ¢ikmasi arastirma ve gelistirmeye ayrilan fonlarin araciligi ile sistematik arastirmalarin
dogusu ve artis1 sonucunda sistemli bir sekilde organize edilmesinden kaynaklanmaktadir.
Bilgiyi teorisinin basina koyan Bell bilginin depolanmasi, islenmesi, iletilmesi ve dagitimi
konularmi1  degerlendirmektedir. Bu konuda yeni iletisim teknolojilerinin  ve

telekomiinikasyonla i¢ ice gecen bilgisayar sistemlerinin 6énemli rol oynadigini belirtmektedir

(Baran, 1992).

Bell Bilgi Tabanli Sanayi-Sonrasit Toplum modelinde ekonomik alanda mal ve esya
tireten bir ekonomiden hizmet iireten bir yapiya, daha az bilgi gerektiren bir yapidan daha ¢ok
bilgi temelli bir yapiya ve sanayiye gec¢is olacagini vurgulamaktadir. Ayn1 zamanda mesleki
acidan el isciliginin deger kaybetmesi sonucu profesyoneller ve teknik isg¢ilerin 6nem
kazanacagini; orgiitler ve kurumlar agisindan degerlendirildiginde, miilkiyetin 6nemli faktor
olmaktan ¢ikarak teorik bilginin siyaset ve yenilik kaynagi olusturmada merkezi bir yer
tutacagin1 belirtmektedir. Yeni ilgi alam1 olarak da, teknolojik gelismeleri Ongérme
teknikleriyle yeni teknolojilerin uygulama sonuglarinin degerlendirilme faaliyetlerinin
gelisecegini ve teknoloji temeline dayali ve entellektiiellerin etkin oldugu yeni karar verme

bigimlerinin gelisecegini iddia etmektedir (Y1lmaz, 1996).

Castells’in ag toplumu taniminda teknolojik determinizmin savunuculari olan
McLuhan ve Bell’in kavramsal “yaratilarini” yeniden islemekte oldugu goriilmektedir.
Castells toplumsal degisimin dinamigine, ekonomik yapinin tarihsel ve kiiresel doniisiimlerine
ve sosyal tabakalagsmadaki politika ile kiiltiir alanlarindaki degisimlere bu teknolojilerin yol
actigimi iddia etmektedir (Tutal, 2006).
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Castells’e gore (2005) ‘Enformasyon toplumu’ kavrami enformasyonun toplumdaki
onemini vurgulamaktadir. Enformasyonun, en genis anlamiyla, bilginin iletilmesi anlamiyla
biitiin toplumlarda 6nemli oldugunu savunmaktadir. Ancak, ge¢misteki tiim toplumlarin da
enformasyona dayandigini belirterek enformasyon toplumu kavramini reddetmektedir (Dijk,
2016). Castells bunun yerine, ‘enformasyonellesme’ vurgusu yapmaktadir. Castells’e gore
(2005) “enformasyonel kavrami” ise enformasyonun iiretimi, islenmesi ve aktariminin bu
tarithsel donemde (enformasyon c¢agi) ortaya cikan yeni teknolojik kosullar nedeniyle
iretkenligin ve giiciin temel kaynaklar1i haline geldigi, 6zgiil bir toplumsal orgiitlenme

bi¢imini niteledigini belirterek “enformasyonel toplum” modelini savunmaktadir.

‘Enformasyonel toplum’ kavraminit 6nermekle birlikte, bu ayrimi yapma sebebini su
sozlerle agiklamaktadir: “Kuskusuz, bilgi ve enformasyon biitiin kalkinma bi¢imlerinde kritik
unsurlardir; ¢iinkii iiretim siireci her zaman belli bir bilgi gelmesinin bizzat tiretkenligin ana
kaynagi olmasidir. Bilgi isleme bir iiretkenlik kaynagi olarak bilgi islem teknolojisinin
geligtirilmesine odaklanmigtir; bilgi islem teknolojisinin gelistirilmesi, teknolojinin
kaynagindaki bilgi ve teknolojinin bilgi liretimini, bilgi islemeyi gelistirmek i¢in kullanilmasi
arasinda kurulan dongiide gergeklesir. Giiniin modasina uyarak, enformasyon teknolojisine
dayal1 yeni bir teknolojik paradigmanin ortaya ¢ikisiyla insa edilen bu yeni kalkinma bi¢imini

enformasyonel olarak adlandirmamin sebebi budur” (Castells, 2005: 20-21).

Castells bu ayrimi yaparken terminolojisini temellendirme sebebini su sekilde
aciklamaktadir: “Terminolojim sanayi (endiistri) ile sinai (endiistriyel) arasindaki ayrimla bir
paralellik kurma c¢abasindandir. Bir sinai toplum, yalnizca sanayinin oldugu bir toplum degil,
sinai orgiitlenmemenin toplumsal ve teknolojik bigimlerinin ekonomik sistem ve askeri
teknoloji ¢ercevesinde baslica etkinliklerden baslayarak biitlin etkinlik alanlarina yayildigs,
giindelik hayatin nesnelerine ve aligkanliklarina dek uzandig: bir toplumdur” (Castells, 2005:
25).

‘Enformasyonel toplum’un kilit unsurlarindan biri temel yapisindaki aglar olusturma
mantigidir, bu da ‘ag toplumu’ kavraminin kullanimini agiklamaktadir (Castells, 2005).
Enformasyon teknolojilerinin toplumsal etkilerini tanimlamak i¢in kullanilan “enformasyon
toplumu ve iletisim toplumu gibi kavramlarin yerine yeni iletisim teknolojilerinin sarip
sarmaladig1 yerkiireyi tanimlamak i¢in bugiin ag toplumu kavrami kullanilmaktadir” (Tutal,
2006: 56). Ag toplumu, sosyal ve medya aglarindan olusan bir altyapinin toplumun her

seviyesindeki —bireysel, grupsal/orgiitsel ve sosyal— orgiitlenme tarzini belirledigi modern bir
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toplum tiirii olarak tanimlanmaktadir (Dijk, 2016). Bu toplumun temel niteligini stratejik
ekonomik etkinliklerin kiiresellesmesi, emegin esnekligi ve istikrarsizlig, tikel bir drgiitlenme
bi¢imi olarak tanimlanan ag orgiitlenmesi ve farklilasmis bir medya sisteminin yarattigi sanal
gerceklik olusturmaktadir (Tutal, 2006: 58). “Ag toplumu en genel anlamuyla; is, iletisim ve
yonetime yonelik amaglarla kiiresel aglari diizenli olarak kullanan bir toplumu ifade

etmektedir” (Anderson vd.’den akt. Goker ve Dogan, 2011: 178).

Cagimiz toplumu artik herkesin her yerde ve her zaman istedigi yere baglanabildigi ag
toplumu olarak tanimlanmaktadir. Ag toplumunu etkin kilan en onemli 6zellik iki yonli
iletisim, bir baska deyisle interaktiflik olmaktadir (Ozdemir, 2015). “Ag toplumunun en
baskin 6zelliklerinden biri de bireyleri giindelik yasamin kosullarindan —tamamen olmasa da—
onemli Olgiide koparmasi ve sosyalligi baska bir boyuta tasiyabilme becerisi oldugu
soylenmektedir” (Goker ve Dogan, 2011: 179). Castells’in belirttigi ilizere “zaman” ve
“uzam1” devre dis1 birakabilen aglar yeni toplumsal iliskilerin dogmasina da neden
olmaktadir. Internet agia dayali olusan bu yeni toplulugun adi ise ‘sanal cemaat’® olarak

tanimlanmaktadir (Goker ve Dogan, 2011).
1.5. Ag Toplumu’nda Uzam ve Zaman

Castells’in  (2005) uzam- zaman tartismasini yaparken referans olarak aldigi
isimlerden biri olan Giddens’in “moderniteyle birlikte zaman ve uzamin ayrigsmasr™ olarak
tanimladigl yaklagimdan faydalanmaktadir. Giddens’a gore biitin toplumsal etkilesimler
zamansallik diizlemine uygun bir bicimde zamanda ve uzamda gerceklesmektedir (Esgin,
2008). Uzamin ve zamanin doniistimii modernite ile farkli bir boyuta tasinmaktadir. Zaman ve
uzamin belli sinirlar i¢ine sigdirllamayacak kadar genis anlamlarinin oldugunu belirten
Giddens (2012), modern donem oncesi toplumlarin uzam ve “yére”“’nin cakistigr kiiltiirler
oldugunu vurgulamaktadir. Bunun sebebi insanlarin ¢ogu icin toplumsal yasamin mekansal
boyutlarinin  birgok agidan ‘mevcudiyet’le, yani yerel etkinlikle belirlenmesinden

kaynaklanmaktadir. Giddens modernitenin ortaya ¢ikisiyla birlikte, herhangi bir yiiz yiize

2 «Sanal cemaat’ birbirleriyle Internet yoluyla iletisime gecen ve is, goniillii aktivite ve oyun gibi ortak
paylasimlarda bulunan insanlar tarafindan sekillendirilen topluluklar olarak tarif edilmektedir” (Abercrombie
and Longhurts’ten akt. Goker ve Dogan, 2011: 179).

3 «“Zaman ve uzam ayrismasi sosyal sistemlerin sosyal biitinlesme ve sistem biitiinlesmesi mekanizmalari
araciligryla zaman ve uzama yayilmasi anlamina gelmektedir” (Esgin, 2008: 366), detay i¢in bkz. Modernligin
Sonuglari, A. Giddens (2012).

* Giddens’a gore ‘yore’ en iyi bigimde, cografi olarak konumlandirilmis toplumsal eylemin fiziksel ortamina
isaret mekan fikriyle kavramsallastirilmistir” (Giddens, 2012; 23).
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etkilesiminden konum olarak uzak, bir arada bulunmayan/orada olmayan kisiler arasindaki
iligkileri gelistirerek, gitgide yoreden kopmalarina sebep oldugunu belirtmektedir. Yore
diigsellesmektedir ve bunun anlami mekanlarin, olduk¢ca uzak mesafedeki toplumsal
etkilerden yogun bir sekilde etkilenerek yeni bigimler kazanmasinda yatmaktadir.

Modernigteyle birlikte uzam yerden ve zamandan ayrilmaktadir (Giddens, 2012).

Giddens’a gore (2012) zaman kavraminin tarihsel doniisimii modernite ile birlikte
farkli bir anlam kazanmaktadir. Bu yeni anlami ‘zamandan soyutlanma’ olarak
tanimlamaktadir. Zamandan soyutlanma kavrami daha c¢ok eszamanli bakis agisinin
benimsenmesiyle ya da ‘zamanin paranteze alinmasi’yla ger¢eklesmektedir (Esgin, 2008).
Mekanik saatin ortaya ¢ikmasiyla baslayan doniisiim, enformasyon teknolojileriyle birlikte
zamanin mekandan ayrilmasina neden olmaktadir. Bu baglamda Giddens (2012) ‘zamanin
bosaltildigini’, bu zamansalligin {i¢ boyutu oldugunu ve bu boyutlarin toplumsal pratiklerin
tiretimi ve yeniden tretimi diizeyinde kesistigini iddia etmektedir. Bunlardan ilki dogrudan
deneyimlenen zaman olarak tanimlanmaktadir. Burada vurgulanan zaman giindelik yagamin
siiresini ifade etmektedir. Ikincisi ise varligimn zamanim ifade etmektedir. Bu zaman bireyin
yasam dongiisiiniin siiresi anlamina gelmektedir. Son olarak {giinciisli, kurumlarin zamani
seklinde tanimlanmaktadir. Bu zaman toplumsal kurumlarin uzun siire etkinligini (doniisim
gecirse bile geleneksel olan ile mevcut benzerlikleri vurgulanmaktadir) devam ettirmesiyle
birlikte tortulagsmasinin siiresini ifade etmek i¢in kullanilmaktadir (Esgin, 2008). Bunlarin
birbirlerini karsilikli olarak etkilediklerini ve yapinin ikiligi a¢isindan, insan organizmasinin
yasam siiresi i¢ine karismis olan her toplumsal etkilesim aninin ayni zamanda kurumlarin
uzun siiresiyle de iligkili oldugunu kavramanin son derece onemli oldugu sdylenmektedir

(Giddens, 2000: 20).

Castells ise (2005) uzami ve zamani insan hayatinin temel, maddi boyutlar1 olarak
tanimlamaktadir. “Uzam ve zamandan daha temel bir boyut olabilir mi?” sorusunu soran Dijk
(2016) bu boyutlarin bireysel veya sosyal, 6zel veya aleni iliskilerin hiikim siirdigi
toplumsal yapilarla baglantili oldugunu iddia etmektedir. Ona gore Uzamin kiiresellesmesi
kiigiik bireysel iligkilerden yayilmis sosyal iligkilere gecilmesine neden olmaktadir. Uzamin
toplumun ifadesi oldugunu savunan Castells (2005) ise toplumlarin yapisal bir doniisim
icinde olduklarini, yeni uzamsal olusumlarin, yeni uzamsal siireclerin ortaya ciktigin1 6ne
stirer. Castells zamanin uzama hakim oldugunu savunan bir¢ok klasik sosyal bilimler

kuraminin aksine, ag toplumunda uzamin zamani organize ettigi varsayar (Castells, 2005).
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Castells’e gore ag toplumunu sekillendiren, ona hakim olan toplumsal pratiklerin
ayirict 6zelligi olan yeni bir uzamsal bi¢im olan ‘akislar uzami’ akis iizerinden isleyen, ayni
zamanda gergeklesen toplumsal pratiklerin  maddi organizasyonu olma 6zelligi
gostermektedir. Ag toplumu ‘akislar’ etrafinda insa edilmektedir. ‘Sermaye akisi’, ‘bilgi
akist’, ‘teknoloji akis1’, ‘Orgiitsel iletisim akigi’, ‘sesler’, ‘goriintiiler’ ve ‘sembollerin akis1’
ve daha birgok akis bizim ekonomik, siyasi ve sembolik hayatimiza hakim siireclerin, yani ag

toplumunun bir ifadesi anlamina gelmektedir (Castells, 2005).

‘Akiglarin uzami’, ‘enformasyonel’ toplumdaki hakim siiregler ve islevlerin maddi
bicimdeki destegi olarak, akiglarin uzamin1 olusturan en azindan ii¢ maddi destek katmaninin
bir araya gelmesiyle tarif edilmektedir. Bu maddi destek katmanlarindan birincisini hepsi
birlikte toplumun aglar olusturmasinda stratejik oneme sahip olan mikroelektronige dayali
aygitlar, telekomiinikasyon, bilgi islem, yayin sistemleri, hizli ulagtirma vb. elektronik
goriismeler olusturmaktadir. Enformasyon teknolojilerinin miimkiin kildig1 ve etkilesimin
etkin oldugu bu ag igerisinde goriismeler, aligveris, degis-tokuslarin oldugu konumla
tanimlanmaktadir. Bununla birlikte, iletisim agi temel uzamsal yapi olmaktadir. Burada,
mekanlar ortadan kaybolmaz (Castells, 2016), ancak mekanlarin mantiklar1 ve anlamlari ag
tarafindan hazmedilmektedir (Castells, 2005). Bu baglamda Dijk (2016) o6zellikle Batili
toplumlarda, kiiresel medya aglarimin toplumu bir yandan uzamsal olarak biiyiitiirken, ayn1

zamanda, eszamanli olarak diinyanin boyutunu kii¢iilttiigiinii iddia etmektedir.

‘Akislar uzami’min ikinci katmanimi diigiim noktalari, merkezleri, limanlari
olusturmaktadir. Akislar uzaminin mekansiz degil, ancak yapisal mantiginin mekansiz oldugu
soylenmektedir. Akiglar uzaminin elektronik bir aga dayali oldugu ve bu agin sosyal, kiiltiirel,
fiziksel ve islevsel ozelliklere sahip mekanlar1 birbirine bagladigi belirtilmektedir. Burada
mekanlar degis-tokus yapan, ag dahilindeki biitliin unsurlarin rahat iletisimi i¢in bir tiir iletisim
liman1 olma ozelligi gostermektedir. Her ag kendi mekanlarin1 her mekéanin islevlerine ve
hiyerarsisine, agda islenen ‘hizmetlerin’ niteliklerine gore tanimlamaktadir. Castells bu
tanimlamalara 6rnek olarak narkotik tiretim ve dagitim agini vermektedir. Toplumun en giiglii
aglarindan biri olan ‘narkotik agi’nin ag igerisinde birbirine bagl toplumlarin, bolgelerin ve
kentlerin anlamini, yapisini ve kiiltiiriinii yeniden tanimlayan belli bir cografya, yani mekan
(Bolivya’da Chapare ya da Peru’da Alto Huallanga’daki koka iiretim merkezleri gibi)
yarattigini iddia etmektedir (Castells, 2005).
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‘Akislar uzami’nin ii¢ilincili katmani uzamin ¢evresinde orgiitlendigi yonetsel islevleri
uygulayan “yonetici segkinlerin uzamsal orgiitlenmesiyle” olugmaktadir. Finans piyasalari,
ulus-asir1 tiretim aglari, medya aglari, kiiresel yonetim bi¢imleri ve yoneticileri akislar uzamin

tictincii katmaninin bir sonucu olarak ortaya ¢ikmaktadir (Castells, 2016).

‘Akislar uzami teorisi’ toplumlarin asimetrik olarak her toplumsal yapiya 6zgii hakim
cikarlarin etrafinda orgiitlendigi varsayimindan hareket etmektedir. Akislar uzamu,
toplumlarda tek hakim mantik olmamakla beraber, baskin uzamsal mantik olma o6zelligi
tasimaktadir. Yapisal bir hakimiyet 6zelligi tasimayan bu uzam sosyal aktorler tarafindan
hayata gecirilmekte, algilanmakta, kararlastirilmakta ve uygulanmaktadir. Bununla beraber
toplumlarda baslica konumlar1 iggal eden teknokrat, finansal ve idari segkinlerin de kendi
cikarlar1 ve pratiklerinin maddi destegi konusunda 0Ozgiil uzamsal kosullart mevcut
olmaktadir. “Enformasyonel segkinlerin uzamsal ifadeleri” akislar uzaminin farkli bir
boyutunu olusturmaktadir. “Iktidarin ve zenginligin uzami” olarak tarif edilen bu uzam,
diinyaya yayilmakla birlikte, kendi igerisinde zenginler/elitlerin ¢ikarlarini, sembolik
cemaatlerini, kiiltiirlerini, tiilketim aligkanliklarini, sanat anlayislarini, eglence ve hobilerini,

kisacasi akislar uzamlarini, yani mekanlarini olusturmaktadir (Castells, 2005).

Castells bu ifadeleriyle akislar uzaminin mesafeleri ortadan kaldirmasiyla eszamanli
bir yasam seklinin teknolojik ve orgiitsel olarak miimkiin oldugunu iddia etmektedir.
“Faaliyetlerin gergeklestigi (ve onlar1 baglatan insanlarin bulundugu) yerler; bu faaliyetleri
birbirine baglayan maddi iletisim aglari; faaliyetleri ger¢eklestiren enformasyon akislarinin

islev anlam bakimindan igerigi ve geometrisi, iste bu akislar uzamidir” (Castells, 2016: 68).

Toplumsal agidan zaman ise pratiklerin pes pese dizilmesi olarak tanimlanmaktadir
(Castells, 2016). Toplumsal pratiklerle sekillenen zaman enformasyon teknolojilerinin
yarattig1 yeni paradigmayla birlikte doniismekte ve akislar uzaminin ortaya ¢ikistyla farkli bir
anlam kazanmaktadir. Bu yeni zaman aslinda zamansizlig1 temsil etmektedir. Dogrusal, geri
cevrilemeyen, Olciilebilen, ongoriilebilen zaman ag toplumuyla birlikte parcalanmaktadir.
Yeni enformasyon teknolojileriyle birlikte, sermaye zamandan bagimsiz héle gelirken, kiiltiir
saatten kurtulmaktadir (Castells, 2005). Paul Virilio bu yeni enformasyon teknolojileriyle
birlikte artik dijital bir ‘hiz’a gectigimizi iddia etmektedir. Virilio’ya gore Internet, dijital ve
uydu iletisim ¢agiyla artik enformasyona diinya genelinde anlik olarak ulasilabilmektedir.
Diger yandan hipersonik ugaklarla diinyanin etrafi kisa siirede dolasilabilmektedir. Artik

toplum yiikselen bir hiz duvarinda kritik bir noktaya ulasirken, geleneksel politik, kiiltiirel,
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sosyal yapilar ige dogru patlamaktadir (James, 2007). Hizlanan diinya ile beraber zaman artik
“bir kaynak” olarak yonetilmektedir. Kitlesel iiretimin dogrusal, kronolojik tavriyla degil,
baska sirketlerin, aglarin, stireglerin ve iiriinlerin geciciligine atifla gergeklesmektedir. Zaman

sadece sikismakla kalmaz ayn1 zamanda islenir (Castells, 2005).
1.6. Siber Kiiltiir ve Siber Gerc¢eklik

Kiiltiiriin bir etkilesim ve daha 6zelde iletisim siirecinde insa edildigi kabul edildiginde
(Timisi, 2005), tiim iletisim bigimleri gostergelerin tiretimi ve tiiketimine dayali olmaktadir.
Bu sebeple ‘gergeklik’ ile ‘sembolik temsil’ arasinda bir ayrim bulunmamaktadir. Tim
toplumlarda birey bir ‘sembolik ortam’ icerisinde kendisini var etmekle birlikte, bu sembolik
alanlar igerisinde hareket halindedir. Boylece iletisimin enformasyon teknolojileri araciligiyla
yeni bir orgiitlenme bi¢imi olan ag toplumunun olusmasi, siber gercekligi baslatmasa da,
bizzat insa etmektedir (Castells, 2005). Siber gergeklik tasarlanan deneyimler alani olarak
kabul edildiginde gergek ile ‘olanin’ i¢ igeligi de agik hale gelmektedir. Gergek tek basina
toplum icerisinde verili bir halde bulunmamaktadir. Siirekli tasarlanan bir yan tagimakta ve
ancak toplumsal pratikleri cevreleyen semboller araciligi ile algilanmaktadir. Bilgisayar
teknolojileri ve dolayisiyla Internet’e 6zgii iletisim tiirlerinin neredeyse tamami siberuzam
tizerinde tekrar olusturarak siber gercekligi ve en nihayetinde siber kiiltiirii yaratmaktadir

(Timisi, 2005).

Enformasyon teknolojilerinin gelismesiyle birlikte eszamanli ve interaktif iletisimin
boyutlar1 Internet’le birlikte asilmaktadir. Internet ve onun getirisi olan bilgisayar dolayimli
iletisim hayatimizin siradan ve neredeyse ayrilmaz bir parcasi hélini almaktadir. E-posta,
tartisma gruplari, sohbet odalari, bloglar, wikiler, oyunlar ve daha bir¢ok etkilesim alani
siberuzamda bulunan mekanlar araciligiyla hayatimizin her alanina sirayet etmektedir
(Soyseckin, 2007). Akislar uzamimin aglar olusturma becerisi ve bununla birlikte zamanin
donilislim geg¢irmesinin bir sonucu olan bu siireg yeni bir uzamin ortaya c¢ikmasini
saglamaktadir. Bu uzam siberuzam ya da siberuzay® olarak ele alinmaktadir. Yaygmn bir

goriise gore siberuzay kavrami 1990’Ii yillarda bilimkurgu meraklilar1 ve bilgisayar

® Siberuzay kavramu ilk defa William Gibson’un 1984 yilinda yazdig1 Neuromancer adl bilimkurgu romaninda
kullanilmistir. Gibson’a goére “Siberuzay Her ulustan milyarlarca yasal kullanicinin, matematiksel kavramlari
dgrenen gocuklarin her giin yasadig1 biling ve duyguyla ilerleyen istem dis1 haliisinasyon... insan sistemindeki
her bilgisayarin kayitlarindan yansiyan verilerin grafiksel sunumu. Kavranamayacak bir karmasa. Zihin
uzaysizhiginda, 151k ¢izgileri, 6bekler ve takimyildizlar seklinde diizenlenen veriler. Sehrin 1siklar1 gibi, gitgide
uzaklasan...”. Gibson, W. (2016). Neuromancer (cev. Ogur Sergiil). 3. Baski. Istanbul: Altikirkbes Yayinlar1.
79-80.
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teknolojilerine hayran kisiler tarafindan kullanilmakta ve bir iletisim ortamini ifade

etmektedir (Ege, 2004).

Siberuzaya iliskin bir diger goriis siberuzayin reel uzaydan farkli oldugunu iddia
etmektedir. Buna karsin, “herhangi bir uzaymn bize hareket etme Ozgirligli verdigini ve
siberuzayin gercekten boyutlulugu, devamliligi, egriligi ve smirlari oldugunu iddia eden
Benedikt’e gore siberuzay fiziksel uzaya esittir” (Fernback’ten akt. Ege, 2004: 114). Buna
ragmen, insanlar siberuzamda “fiziksel bir gerceklige gereksinim duymadan, yeni mekanlar,
yeni roller ve yeni kimlikler” yaratabilmektedirler (Waskul ve Douglass’tan akt. Soyseckin,
2007: 252). Dolayisiyla, “Yeni iletisim sistemi, uzami ve zamani, insan hayatinin temel
boyutlarin1 kokten donilisime ugratir. Yerellikler, kiiltiirel, tarihsel, cografi anlamlarindan
kopar, islevsel aglar ya da imaj kolajlar1 olarak yeniden birlesirler; boylece mekanlarin
uzaminin yerini bir akislar uzami alir. Gegmis, simdi ve gelecek, ayni mesaj ic¢inde
birbirleriyle etkilesim icinde olabilecek sekilde programlandiginda zaman silinir. Akislar
uzami zamansiz zaman tarihsel olarak aktarilmis temsil sistemlerinin ¢esitliligini kapsayan ve
asan yeni bir kiiltlirlin maddi temellerini olusturur: Kurgunun kurmaya duyulan inan¢ oldugu

gercek sanallik kiiltiiri” (Castells, 2005: 501).

Sosyal aglar insan deneyimlerinin tiim boyutlar1 arasinda baglanti kuran aktif
mekanlar olarak tanimlanmaktadir. Dolayisiyla, kiiltir bu mekanlar araciligiyla
doniismektedir. Insanlar bu canli mekanlarm sagladigi imkanlarla zamam ve mekam
asmaktadir. Ancak, yogun bir bi¢imde igerik liretmekte, baglanti kurmakta ve bu yolla
pratikleri birbirine baglamaktadirlar. Deneyimlerin siirekli aglar olusturdugu bir evren olan bu
uzam lizerinde insanlarin birlikte evrildikleri sdylenmektedir. Baska deyisle insanlar fiziksel
hayatlarin1 yasamakta, ancak giderek sosyal ag sitelerinde ¢ok sayida boyutta birbirleriyle
baglanti kurmaya devam etmektedir (Castells, 2016). “Paradoksaldir, sanal hayat, is ve kent
hayatinin orgiitlenmesiyle bireysellesen fiziksel hayattan daha sosyaldir. Ama insanlar sanal
bir gercekligi yasamaz: Aslina bakarsaniz gercek bir sanallik s6z konusudur, ¢linkii toplumsal
pratikler, paylagma, topluma karisma ve toplumda yasama sanallikta, akislar uzaminda

kolaylasir” (Castells, 2016: 13).
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2. BOLUM

OYUN

Calismamizin bu boliimiinde ¢ok kullanicili ¢evrimi¢i oyunlarinin genel hatlan ile
aciklanmasi i¢in 6nemli olan oyun kavrami ele alinarak, tarihsel bir bakis agisiyla oyun
kavraminin giinimiize kadar ge¢irdigi doniisimler incelenmektedir. Bu perspektiften
hareketle oyun kavrami, oyun kiiltiir iliskisi ve dijital oyun kavrami arasindaki bagin
kurulmas: hedeflenmektedir. Mevcut bag kurulduktan sonra League of Legends oyunu ana

hatlar1 ile incelenecektir.
2.1. Oyun Kavrami

Oyun kavraminin anlam bakimindan zengin bir isleve sahip oldugu sdylenmektedir.
Tiirk¢ede isim olarak ‘oyun’ genel kullanima géndermede bulunurken, fiil olarak ‘oynamak’
kelimesi genis bir kapsama gonderme yapmaktadir. ‘Oyun oynamak’ seklindeki birlesik
kullanim oynanan oyunun niteligini belirtmek amaciyla yapilmaktadir (Dogu, 2006). Oyun
kavramiin anlamina bakacak olursak, Tiirk Dil Kurumu’na gére oyun “Yetenek ve zeka
gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence, tiyatro veya sinemada
sanatginin  roliinli  yorumlama bi¢imi, miizik esliginde yapilan hareketlerin biitlind,
seslendirilmek veya sahnede oynamak i¢in hazirlanmis eser, temsil, piyes, bedence ve kafaca
yetenekleri gelistirmek amaciyla yapilan, g¢eviklige dayanan her tiirlii yarisma, saskinlik

uyandirici hiiner, hile, diizen, desise, entrika” gibi bir¢ok anlami igerisinde barindirmaktadir
(TDK, 2019).

Ingilizcede oyun kelimesi play ve game seklinde iki farkli kullanimda kendisini
gostermektedir: “Play oynama fiilini karsilarken, game ise oyun ismini ifade etmektedir”
(Yengin, 2012: 83). Huizinga play kelimesine karsilik gelen kavramlari ve kelimenin
kokenlerini su sekilde aciklamaktadir: “Ingilizcenin play ve to play’i semantik agidan
ozellikle dikkat ¢ekicidir. Esas olarak oyun, oynamak ve ikincil olarak da hizli hareket, jest, el
stkismasi, alkislama, bir miizik aleti ¢almak gibi biitiin somut hareketleri ifade eden ve
Anglosakson bir kelime olan plega ve plegan’dan tiremistir” (Huizinga, 2013: 62). Eric
Zimmerman ve Katie Salen’e gore ise game birtakim kurallarin ¢evreledigi bir eyleme isaret
ederken, play bu kurallar arasinda gerc¢eklesen 6zgiir bir hareket alan1 olmasi héalinde ortaya

cikmaktadir (Ercansungur, 2018). Zimmerman ve Salen’e gore (2005), oyun belirsiz,
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dogaclamaya dayali ve agik uglu olmakla birlikte, oyun ve kurallarin ilging birlikteligi
oyunlarin en etkileyici celigkilerini barindirmaktadir. Zimmerman ve Salen oyunu “bir oyun,
oyuncularin kurallarla tanimlanan ve sayisal olarak ifade edilebilir sekilde sonuglanan yapay
bir catisma i¢ine girdikleri bir sistemdir” seklinde tanimlamaktadir (Salen ve Zimmerman’dan

akt. Sezen, 2011).

Felsefe tarihinde de bircok filozof oyunun ne oldugu konusunu tartigmaktadir. Bu
filozoflardan biri olan Platon’a goére oyun kavrami iki temel kavram {izerinden
anlasilabilmektedir. Bunlardan ilkinin taklit digerinin kukla kavrami oldugunu séylemektedir.
Kukla faal olabilme becerisine, akla sahipken, taklit en ideal yasam bi¢iminin 6rnek alinip
taklit edilmesini ifade etmektedir. Insanlar bu yolla kiiciikliikten itibaren kendilerini
egitebilmekte ve bu sayede tanr1 ya da tanrilarin oyunlaria dahil olabilmektedir. Tanrilarin
kuklasi olan insanlar tanrilar1 taklit ederek erdemli birer yurttas olmakla kalmayip ayni
zamanda tanrilarin ovgiilerini kazanarak onlar1 yanina g¢ekebilecektir (Dursun, 2014). “O
halde Platon’da oyun bir ruh ve beden durumuna sokmanin aracidir, bir duygu ve eylemi
tasiyacak bir bicime sokmanin ortamidir. Oyun yurttasin yaradilistan egilimli oldugu islevi
miikemmellik eregine uygun olarak yerine getirmesini saglayacak bir bicimlendirme

stirecidir” (Toker’den akt. Dursun, 2014: 33).
2.2. Oyun ve Kiiltiir Tliskisi

Kiiltiir ve oyun iliskisini derinlemesine inceleyen Joan Huizinga (1872-1945) Homo
Ludens: Oyunun Toplumsal Islevi Uzerine Bir Deneme (1938) adli galismasi ile oyun
arastirmalarinda yeni bir donemi baglatmistir. Oyunun kiiltiirden daha eski oldugunu savunan
Huizinga’ya gore “Kiiltiir kavramini ne kadar daraltsak da, bu kavram her haliikarda bir insan
toplumunun varligin1 gerektirir ve hayvanlar kendilerine oyun oynamalarini 6gretmesi i¢in
insanlar1 beklememislerdir. Kuskusuz, sunu hi¢ ¢ekinmeden ifade edebiliriz: Insan uygarlig
genel oyun kavramina higbir temel 6zellik katmamistir. Hayvanlar aynen insanlar gibi oyun
oynarlar. Oyunun biitiin temel ¢izgileri hayvan oyunlarinda c¢oktan gergeklestirilmis
durumdadir” (Huizinga, 2013: 16).

Crawford ise bu disiinceyi su sozleriyle desteklemektedir: “Oyun ve oyun tarihi insanlar
diinyaya gelmeden 6nce hayvanlarda bulunmaktadir. Tipki ¢ocuklar gibi hayvan yavrular1 da

giiniin biiyiik bir ¢ogunlugunu oyun oynayarak ge¢irmektedir. ilk memeliler dogduklarinda
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sahip olduklar1 kompleks sinirsel baglarini giiclendirmek ve gelistirmek i¢cin oyun oynamaya

baslamistir” (Crawford’tan akt. Giir, 2018: 6).

Huizinga’nin oyunun insanlik tarihinden daha eski oldugunu belirtmek i¢in verdigi
ornek ise soyledir: “Yavru kopeklerin neseli oynasmalarini dikkatlice izlemek yeterlidir.
Bunlar bir tiir ayini andiran tavir ve jestlerle birbirlerini oyuna davet ederler. Yavru kopek
oyun oynadigr arkadasinin kulagini 1sirmayr yasaklayan kurala uyar. Sanki korkung
Ofkeliymis gibi davranirlar, ama biitiin bunlarin i¢cinde 6zellikle, asir1 6lgiide bir zevk almakta

ve eglenmekte olduklari agiktir” (Huizinga, 2013: 16-17).

Huizinga hayvanlar ile insanlar arasindaki oyun olgusunun benzerligini salt bir
fizyolojik durum ya da psikolojik durumla agiklamanin hata oldugunu su soézlerle belirtir:
“Oyun, en basit bicimlerinde ve hayvan hayatinin i¢inde bile, tamamen fizyolojik bir olgudan
veya fizyolojik olarak belirlenen psisik bir tepkiden daha fazla bir seydir. Bizatihi oyun
olarak, tamamen biyolojik veya tamamen fizyolojik bir faaliyetin sinirlarin1 agmaktadir.
Oyunda yasamin dogrudan gereksinimlerini asan ve eyleme anlam katan bagimsiz bir unsur
“oynamaktadir”. Her oyun anlam tasir. Eger, oyuna bir 6z yiikleyen bu faal ilkeye zihin
dersek asiriya kagmis oluruz; eger ona icgiidii dersek higbir sey sdylememis oluruz”

(Huizinga, 2013: 17).

Oyun kavraminin kapsamli bir tanimin1 yapmaya calisan Huizinga’ya gore: “Oyun,
Ozgiirce raz1 olunan, ama tamamen emredici kurallara uygun olarak belirli zaman ve mekan
smirlari i¢inde gerceklestirilen, bizatihi bir amaca sahip olan, bir gerilim ve seving duygusu
ile ‘alisilmig hayat’tan ‘baska tiirlii olmak’ bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem ve faaliyettir.
Boylece tanimlanan kavram, hayvanlar, ¢ocuklar ve yetiskin insanlara iliskin olarak oyun
adim1 verdigimiz her seyi kapsamaya yatkin hale gelmistir: beceri, giic, zekd ve sans
gosterileri. Bu oyun kategorisi hayatin temel ruhsal unsurlarindan biri olarak kabul edilebilir

gibi goziikmekteydi” (Huizinga, 2013: 50).

Yukaridaki tanimdan hareketle oyunlarin kiiltiirii yaratma becerisini kisaca
aciklamamiz gerekmektedir. Burada zaman ve mekan iligkisinin 6nemine vurgu yapmak
gerekmektedir. Oyun giindelik hayattan bu hayatin igerisinde isgal ettigi yer ve siireyle
ayrilmaktadir. Oynanmaya baslamis oyun ‘sonuna kadar oynanir’, oyunun kurallar1 oyunun
mekanin1 ve zamanini belirler. Oyunun zamansal olarak kiiltiirii olusturma becerisi ise oyun

bi¢ciminin tekrarlanmasiyla saglanir.
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“Bir kez oynandiktan sonra, belleklerde manevi bir yarati veya bir hazine olarak
kalmakta, aktarilmaktadir ve her an tekrarlanabilir, ya bir ¢ocuk oyunu, bir tavla
partisi veya yarig gibi hemen ya da belli bir aradan sonra tekrarlanabilir. Bu
tekrarlanabilme olanagi oyunun temel 6zelliklerinden biridir. Hemen tiim gelismis
oyun bi¢imlerinde tekrar, nakarat, birbiri yerine gecen ¢esitlemeler, sanki bir zincir

veya bir doku olusturmaktadirlar” (Huizinga, 2013: 27).

Oyunun mekan boyutuna gelecek olursak, her oyun, hayali ya da maddi, keyfi ya da
zorunlu olarak belirlenmis bir mekansal alan igerisinde meydana gelmektedir. Kutsal alanlar,
arenalar, tiyatrolar, oyun masalari, meyhaneler, derslikler vb. bir¢cok alan oyunlarin mekansal
alanlar1 olmaktadir. Bu mekanlar tahsis edilmis, ayrilmig, ¢evresine parmaklik g¢ekilmis,
kutsallastirilmis ve kendi sinirlart icinde 6zel kurallara tabi kilinmis yerlerdir. Bunlar bildik
diinyanin ortasinda, belirli bir eylemin gerceklestirilmesi amaciyla tasarlanmis gecici

diinyalardir (Huizinga, 2013: 27-28).

Oyuna ‘eylem’ olarak bakan Huizinga’ya getirilen elestirilerden biri oyunun nitelikleri
ve tiirleri iizerine ¢aligmalar yliriiten Roger Caillois’e aittir. Caillois 6zellikle sans oyunlari
gibi maddi oyunlarin Huizinga’nin oyun taniminda pratik bir yeri olmadigini belirtmektedir
(Akbulut, 2009). Bu elestirisinin yaninda zaman ve mekéan konusunda Caillois’in Huizinga’ya
benzer bir tavir sergiledigi sdylenmektedir. Oyunun “dikkatli bir bigimde yasamin geri
kalanindan belli bir zaman ve mekén sinirtyla mesgul” oldugunu belirten Caillois’e gére oyun
i¢in bir yer vardir; arena, sahne, pist vb. hi¢bir sey bu sinirlarin disinda degildir, yanliglikla,
kazara sinirlarin disina ¢ikmak, oyundan cikarilmayr ya da cezalandirilmay: gerektirir
(Caillois’ten akt. Akbulut, 2009: 31). Caillois ve Halperine’e gore oyunlarin ii¢ temel 6zelligi

vardir, bunlar:

1. “Ozgiirdiir: Oyun kendi dogasin1 degistirmedigi siirece oyuncu katilmak igin zorlanmaz.

2. Ayrilmiglardir: Zaman ve mekan sinirliliklar igerisinde, Onceden belirlenmis kesin
sinirlara ayrilmislardir.

3. Kurallagtirilmiglardir: Giindelik kurallarin askiya alindigi, kendine has gegici bir kurallar

sistemi ile belirlenmislerdir” (Caillois ve Halperine’den akt. Ercansungur, 2018: 50-51).

Kisaca toparlayacak olursak, Caillois de oyunun belirli bir zaman ve mekan sinirina
sahip oldugunu, bu mevcut sinirlar sayesinde oyunun kurallarinin mutlak olabilecegini ve

devamliligini saglayabilecegini soylemektedir.
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Oyun kavramini tartisan bir diger diisiiniir Bernard Suits’tir. Suits Cekirge: Oyun,
Yasam ve Utopya adli eserinde, Huizinga ve Caillois’ten pek farkli olmayan bir bigimde,

oyunlarin kurallar1 ve amaglarini tartigir. Suits’e gore,

“Oyundaki kurallar bir anlamda amagtan ayrilmaz gibi goriinmektedir; ¢linkii bir oyun
kuralinin ¢ignenmesi amaca ulasmayi olanaksiz kilar. Yani golf skorunuz hakkinda
yalan sodyleyerek kupay1 alsaniz bile oyunu kesinlikle kazanmis sayilmazsiniz. Ama
teknik etkinlik dedigimiz seyde bir kurali bozarak sonuca ulasmak olanaklidir; 6rnegin
golf skorunuz hakkinda yalan sdyleyerek kupayr almak gibi. Teknik etkinliklerde,
etkinligin amacin1 bozmaksizin bir kurali ¢ignemek olanakli oldugu halde oyunda
durumun bunun tersi oldugu gorilir. Eger kurallar ¢ignenirse amaca ulasilmasi
olanaksizlasir; ¢linkii oyun oynamadik¢a (aslinda) kazanilmaz ve oyunun kurallarina

uyulmadikea (aslinda) oyun oynanmaz” (Suits, 2012: 38).

Suits oyunlarda istenen sonuglara ulasmak ig¢in kurallarin degistirilmesinin miimkiin
olmadigint  vurgular. Araglar ve yontemler kurallarin izin verdigi  Olgiide
degistirilebilmektedir. Higbir ara¢ ve yontemin kurallardan istiin olmadigini savunan Suits bu

durumu su sekilde aciklar:

“Satranci diisiiniin. Satrang oyuncularinin ulagmak istedikleri sonu¢ yenmektir. Bu da
satran¢ taglarinin satrang kurallarina uygun olarak bazi karelere getirilmesini
gerektirir. Bir kuralin ¢ignenmesi bu sonuca ulagsmay1 engelleyecegine gore baska
hangi ara¢ ve yontemler kullanilabilir? Oyunun dogasi hakkindaki Onerimizin
reddedilme nedeni tam da budur: Golf oynamak i¢in golf sopast kullanmak, istenen
sonuca ulagsmak i¢in daha az etkili ve dolayisiyla alternatif bir yontem degildir;

mantiksal olarak, vazgeg¢ilmez bir yontemdir” (Suits, 2012: 47-48).

Oyun ve kiiltiir iligkisinde bir diger 6nemli noktanin dil faktorii oldugu goriilmektedir.
Huizinga insanin iletisim kurabilmek, 6grenebilmek ve emredebilmek amaciyla kendisi igin
yarattigr ilk aracin dil oldugunu belirtir. Dil sayesinde insanlarin nesneleri ayirmakta,
tanimlamakta, fark etmekte olduklarini belirten Huizinga’ya gore “dilin yaraticisi olan zihin,
oyun oynayarak, maddeyle diisliniilen sey arasinda siirekli gidip gelmektedir. Soyutun her
ifadesinde bir simge vardir ve her simge de bir kelime oyununu icermektedir. Bdylece
insanlik, doga evreninin yanindaki hayal edilmis ikinci evren olan varolus ifadesini hep

yeniden yaratmaktadir” (Huizinga, 2013: 21). Dil oyun oynamak igin bir arag gérevi gérdigii
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gibi ayn1 zamanda oyunlarin tiim kural ve 6zelliklerini anlatma ve aktarma becerisi sayesinde

kiiltiirin olusumunda etkin bir gérevi yerine getirmektedir.
2.3. Video Oyunlari ve Dijital Oyunlar

Insanin, insanligin temel niteliklerinden biri olan oyunun elektronik alanlarda ortaya
ctkmast 20. yiizyilin ikinci yarisindan sonrasi doneme rastlamaktadir. ilk etkilesimli
elektronik oyun olan Spacewar (1962) Steve Russel ve arkadaslar tarafindan Massachusetts
Institute of Technology’de uzay arastirmalar1 i¢in Kullanmak tizere tasarlanmistir. Russel
farkinda olmadan dijital ¢agin ilk oyununu tasarlayarak her gecen gilin sayisi artan oyun
modellerini ve dijital oyun ¢agini baslatmasiyla bilinmektedir (Akbulut, 2009). Spacewar ile
baslayan video oyunlar1 furyasi Periscope (1966) adli ilk bozuk parayla ¢alisan oyunla devam
etmistir. Japonya, Avrupa ve Kuzey Amerika’da biiyiikk basari elde eden oyun yeni bir
7

endiistrinin  dogusuna onciilik ederek yeni sirketlerin olusmasini®, yeni oyunlarin

yaratilmasini saglamaktadir (Giir, 2018).

Castells bilgisayar teknolojilerinin yayilmasi ile birlikte bu sirketlerin amaglarini su
sekilde aciklamaktadir: “Bilgisayar sirketleri, insanlara ‘kullanici dostu’ bir dolagim ve
programlama kapasitesi sunarken, elektronik evi, yeni bir iletisim galaksisine tagima
potansiyeline sahip oldugu disiiniilen sihirli aygiti, hazirlamakta aceleci. Microsoft’tan
Nintendo ve Saga gibi Japon video oyunu iireticilerine dek yazilim sirketleri, elektronik
ortamin sanal gercekligine dalma hayalini hayata gegirecek yeni interaktif uygulamalar
yaratma c¢abasinda. Televizyon sebekeleri, miizik sirketleri ve film stiidyolari, info-e§lenceye
ve gorsel isitsel iirlinlere a¢ oldugu farz edilen biitiin bir diinyayr beslemek igin iiretimlerini

yeniden diizenliyorlar” (Castells, 2005: 487).

Castells’in de belirttigi iizere bu donemde yeni bir endiistri ortaya g¢ikmaktadir.
Kurulan bu yeni pazar alani kitlelerin arzularini sanal ortama tagimak igin biiyiik bir doniisiim

icerisine girmektedir.

Artik geleneksel oyunlar yerini mini bilgisayarlardaki bu oyunlara birakmaya,

geleneksel oyun algisinin bu donemde degismeye basladigi gortilmektedir.

® ATARI, SEGA, NINTENDO vb.
’ Steeplechase (1975), Indy 800 (1975), Night Driver (1976), Space Invaders (1978), Pac-Man
(1980), Donkey Kong (1981) vb.
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Dijital oyunlarin i¢ dinamikleri hakkinda diisiiniirken belki de ilk iizerinde durulmasi
gereken nokta onlarin ¢ok katmanli ve ¢ok yonlii bir yapiya sahip olduklarini géz 6niinde
bulundurma gerekliligidir. Dijital oyunlar elbette ilk olarak birer oyunu ifade etmektedir.
Ancak, oyun olmalarinin disinda dijital oyunlar kendilerinden 6nceki oyun formatlarindan
farkli olarak birer yazilim olma 6zelligi de tasimaktadirlar. Dijital oyunlarin ayni anda birer
‘oyun’, “interaktif birer yazilim”, “gorsel isitsel temsil araglar1”, “cesitli derecelerde anlati
iceren kurmaca yapitlar” veya “sosyal paylasim ortamlar1” olarak ele alinmasi gerektigi iddia

edilmektedir (Sezen, 2011).

1950’11 ve 60’11 yillarda gesitli konsol ve bilgisayarlarda seriivenlerine baglayan dijital
oyunlar insanlar1 evvela ‘yapay zeka’ya, sonra da ayni cihaz igerisinde iki oyuncunun
desteklendigi teknoloji sayesinde ‘insan zekasi’na karsi miicadeleye sevk etmektedir.
1990’1arin gelisiyle birlikte diinyada, 2000’lerden itibaren de iilkemizde yaygin baska bir
fenomenin, yani Internetin biiyiik giicii kendisini gostermekte ve oyun sektoriiniin de bundan
yogun bir sekilde faydalanma girisiminde bulundugu goriilmektedir. Nitekim artik birden
fazla farkli cihaz araciligiyla insanlar ayni ve farkli mekanlarda birbirleriyle karsilasabilmekte
veya takimlar kurarak bilgisayarin yapay zekasina kars1 rekabet edebilir hale gelmektedirler.
Bu oyunlara ‘P2P (peer to peer — kullanicidan kullaniciya) ¢evrimigi (online) ¢oklu oyuncu

(multiplayer) destegi saglayan oyunlar aracilik etmektedir (Ozeng ve Tinmazlar, 2019).

Ulastig1 alan, gelisme hizi, icerigi ve sagladigi ‘asir’ etkilesimle bilgisayar, mobil, ag
ve video oyunlarmmin tamamini ifade eden dijital oyunlar diinyas: giliniimiiziin en biiyiik
endiistrilerinden biri olmaktadir® (Bati, 2011). Dijital oyunlarin geleneksel oyunlardan
ayrildigi temel nokta ise anlati (hikdye) ve uzam farkliliginda belirginlesmektedir (Akbulut,
2009).

Bilgisayar ve Internet dolayimli yeni iletisim teknolojilerinin gelismesiyle ortaya ¢ikan
dijital oyun kiiltiirli, edebiyat, roman, sinema gibi metinlere benzerligi sebebiyle anlatibilim
perspektifinden incelenmektedir. “Anlati bir baslangici, ortast ve sonu olan, neden-sonug
zinciriyle kurulmus olay ya da olaylarin,- uzamsal ve zamansal bir bigimde diizenlenmesidir”
(Branigan’dan akt. Akbulut, 2009: 47). Derinligi ve arka plani olan karakterler yaratmanin, bu
yaratilan karakterlerin oyuncu tarafindan segilebilen ve segilemeyen (diisman) 6zelliklerinin

oldugu goriilmektedir. Bu sayede oyunlara edebi bir kimlik kazandirilarak oyunculara farkli

8 En fazla kazanan ilk on oyun sirketinin yillik kazanci toplamda 70 milyar dolar olmakla birlikte en fazla
kazanan sirket 15 milyar dolarlik gelir hacmi ile Tencent firmasidir. Kaynak: https://baskabirkod.com/en-cok-
para-kazanan-oyun-sirketleri/. Erisim Tarihi. 25 Agustos 2019.
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bir deneyim kazandirmak hedeflenmektedir. Dolayisiyla, bir hikdye yaratmak ve bunu
karakterler araciligiyla anlatmak oyuncularin begenisini kazanmak i¢in vazgec¢ilmez bir unsur
olarak goriilmektedir. Olusturulan hikaye, olay ve karakterler oyuncularin hem oyunla hem de
diger oyuncularla biitiinlesmesi agisindan biiyiik énem tasimaktadir (Ozen¢ ve Tinmazlar,

2019).

Dijital oyunlarin anlati oldugunu savunan ilk diizlemdeki tartigma “her sey anlatidir;
her sey anlati olarak sunulabilir” gorlisiine dayanmaktadir. “Hayatimizi anlamlandirmak,
bilgiyi islemek i¢in anlatiyr kullaniriz; oynadigimiz bir oyun hakkinda 6ykii anlattigimiz i¢in,
tiirii ya da bigimi ne olursa olsun, oyun, anlatinin diginda degildir” (Juul’dan akt. Akbulut,
2009: 48). Anlatinin yogun bir bi¢imde kullamldigi ilk oyunlardan biri olan MUD? (Multi-
User Dungeon/ Cok Kullanicili Zindan) 1990’11 yillardan itibaren yogun bir sekilde
oynanmaktadir. Fidaner, MUDIarn birer anlat1 diinyas1 oldugunu su sozleriyle belirtmektedir:
“Bilmediginiz bir diinyadaki bir yaratigin zihnine hapsoldugunuzu diisiiniin. Bu yaratik
goriiyor, duyuyor, yasiyor, ama siz sadece onun zihninden gegenleri izleyebiliyorsunuz.
Ayrica siz bu yaratigin ‘igindeki ses’ olarak iradesini yonetiyorsunuz, ne komut verirseniz onu

yerine getiriyor. MUD iste boyle bir diinya” (Fidaner, 2009: 233).

Bilgisayar teknolojileri ve Internet’in kullanimi ile birlikte olusan yeni bir toplum
modeli olan ‘ag toplumu’nun mekanlar1 olan akislar uzami, fiziksel olan mekanlarin ve
iligkilerin siber alana taginmasini ifade etmektedir. Mekéanlarin bu degisimi dijital oyunlar
araciligr ile de gergeklesmektedir. Geleneksel oyunlarda uzam oyuncularin iginde devindigi,
eyledigi fiziksel alan1 gerektirmektedir. Geleneksel oyunlar sinirlart belli bir mekan igerisinde
oynanmaktadir. Dijital oyunlarda ise uzam bilgisayar teknolojisi araciligiyla sanal olarak
yaratilmaktadir (Akbulut, 2009). Birer simiilasyon'® olan bu mekénlar kurmaca olan oyun
evreninin etkilesim boyutunu desteklemek amagli yaratilmaktadir. Aarseth’e gore bu
simiilasyonlar “pek ¢ok biligsel etkinligin temellerini bi¢imlendiren temel yorumlama
stratejisidir. Bilgisayar oyunlari, simiilasyon sanatidir ya da simiilasyonun bir alt tiiriidiir.

Tutarl1 bir oyun diinyas1 yaratarak oyunun dinamik goriiniimiinii sergileyen simiilasyonlarda

9 “MUDlarin kokeni metin tabanli macera oyunlarinda bulunur. Bu oyunlarm ilki 1967 yilinda Will Crowther ve
Don Woods tarafindan yazilan “ADVENT” adli oyundur. Diismanla savasmaya, engelleri asmaya ve sonunda
defineyi bulmaya dayanan bu macera oyunu Tolkienesk (Yiiziiklerin Efendisi’'ndeki fantastik diinyay:
imlemektedir) bir ortamda gegmektedir” Soyseckin, I. (2007). “Sanal Uzamda ve MUDlarda Eril-Disil
Kimliklerin Yeniden Ingas1. Mutlu, B. (der.) Yeni Medya Calismalar: (s. 251-280), Istanbul: Dipnot Yayinlari.

10 “Bir arag, bir makine, bir sistem, bir olguya 6zgii isleyis biciminin incelenme, gosterilme ya da agiklanma
amaciyla bir maket ya da bir bilgisayar programi araciligiyla yapay bir sekilde yeniden {iretilmesidir”,
Baudrillard, J. (2016), Simiilakriar ve Simiilasyon (¢ev. Oguz, A.), Ankara: Dogu Bat1 Yayinlari.
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bilgi ve deneyim, bir yazar ya da yonetmen tarafindan yeniden-yaratilmaktan ¢ok, oyuncunun

eylemleri ve stratejileri araciligiyla yaratilmistir” (Aarseth’ten akt. Akbulut, 2009: 68).

Dijital oyunlarin bu 6zellikleri sonucu 6zellikle 1990’11 yillardan itibaren gesitli oyun
tiirleri ortaya ¢cikmaktadir. MMORPG! ve MOBA™ gibi oyun tiirleri giiniimiizde bir E-Spor

dal1 ve bos zaman etkinligi olarak 6zellikle gengler arasinda hizla yayilmaktadir.

Ozellikle E-Spor (Elektronik Spor) “sporun yeni formu” olarak lanse edilen ve
bilgisayar/konsol/mobil platformlar araciligiyla oynanan ¢ok oyunculu dijital oyunlarin
miicadele alanlar1 olmaktadir. Her {ilke E-Spor’u farkli tanimlamaktadir; bir spor, bir oyun
veya zeka sporu. E-Spor iilkelere bagl olarak cesitli bakanliklarin (Genglik, Spor, Kiiltiir,
Egitim bakanliklarinin) ilgili alanlarina girmektedir. Amerika’da atlet olarak kabul edilen E-
Spor oyunculari (federasyon onayl lisansa sahiplerdir) heniiz olimpiyat komitesi tarafindan
taninmamaktadir. Buna karsin 45’ten fazla tilkede Ulusal E-Spor Federasyonu mevcuttur
(Turkiye de dahil olmak). E-Spor’u dikkate almayi gerektiren hususlardan bazilari rekabet
duygusu, takimlar (bdlgesel, dzel ve milli kafe), taraftarlar'®, salonlar, iiriinler vb. gelismelerin
oldugu biiylik bir endiistri olma 06zelligine sahip oldugu goriilmektedir (Genglik ve Spor
Bakanligi, 2018).

2.4. League of Legends Oyunu

League of Legends oyunundan bahsetmeden Once tarihsel olarak MOBA oyunlarinin

kokenlerine bakacak olursak:

RTS (Real Time Strategy/Ger¢ek Zamanl Strateji) ve RP (Rol Player/Rol Yapma)

oyunlarinin karmasi diyebilecegimiz bir yapisit vardir. Bu fikir ilk olarak StarCraft: Brood

1 “MMORPG, ¢ok oyunculu bir rol yapma oyun tipidir. MMORPG tek isimden olusmasina ragmen esasen
MMO ve RPG olmak {izere iki farkli oyun tiiriiniin birlesimi olan oyunlardir. MMO ‘Massively Multiplayer
Online’, yani ‘Devasa Cok Oyunculu ¢evrimigi oyunlar’ olarak adlandirilmaktadir. Tek basina oynamak yerine
bagka insanlar ile oynamay1 seven kisilerin favori oyun grubudur. RPG ‘Role Playing Game’ yani ‘Rol Yapma
Oyunu’ olarak adlandirilmaktadir. Genellikle ‘MMORPG’ 6zelliklerinin biiyiik kismin1 ve karakterini bu boliim
olugturmaktadir. Oyuna kisisellestirme Ozellikleriyle birlikte birgok 6zelligini bu tlirii vermektedir. RPG
oyunlarin biiyiik bir boliimii silah olmayan Ortagag benzeri ve diinya ile baglantis1i olmayan hayali diyarlarda
geemektedir. Karakterine yeni 6zellikler alarak veya yeni kiyafetler giydirerek gelistirmek amactir. Giintimiizde
hala aktif olarak oynan en biiyilk MMORPG oyun tiirit WoW (World of Warcraft) adli oyundur. 1.7 milyon
oyuncusu meveuttur”. (https://wmaraci.com/nedir/mmorpg Erigim tarihi. 20 Agustos 2019.

2 MOBA, ‘Multiplayer Online Battle Arena’, yani ‘Cevrimi¢i Cok Oyunculu Savas Arenasi’ ger¢ek zamanli
strateji savas oyunu tiiriidiir. Genellikle bes kisiden olusan iki farkli takimin ii¢ ana yoldan olusan bir harita
iizerinde kars1 takimin enerji kaynagini yok etmeyi hedefleyen oyun tirtidiir
(http://tesfed.gov.tr/Sayfalar/3082/3081/MOBA.aspx) Erigim Tarihi. 20 Agustos 2019.

3 Ornegin, 2018 LoL Diinya Sampiyonasi finalini 100 milyon kisi izlemistir.( https://playerbros.com/league-of-
legends-2018-dunya-sampiyonasi-finalini-yaklasik-100-milyon-Kisi-izledi/) Erigim Tarihi. 20 Agustos 2019.

27



https://wmaraci.com/nedir/mmorpg
http://tesfed.gov.tr/Sayfalar/3082/3081/MOBA.aspx
https://playerbros.com/league-of-legends-2018-dunya-sampiyonasi-finalini-yaklasik-100-milyon-kisi-izledi/
https://playerbros.com/league-of-legends-2018-dunya-sampiyonasi-finalini-yaklasik-100-milyon-kisi-izledi/

War oyununda bir mod olan Aeon of Strife ile ortaya ¢ikmistir. Bu yeni modda StarCraft’taki
gibi {linite basma, ordular1 yonetme yoktur. Tam tersine her oyuncu kendi sectigi giiclii bir
karakteri yonetmektedir. Zamanin mod yapimcilar1 yapay zekanin yonettigi, oyunculardan
bagimsiz olan ordular1 yapmay1 basardilar. Bununla birlikte, kendi kendine belli bir rotadan
ilerleyen, bizim ‘Minion’ veya ‘Creep’ adini verdigimiz initeler ortaya ¢ikti. Bu initeler
oyunda bulunan ve gii¢lii kuleler tarafindan savunulan ii¢ farkli koridordan karsi takima
saldirmak igin tasarlanmisti. Oyunun amaci ise bu birimleri ve kuleleri asip takimin ‘esas’
kulesini yerle bir etmekti. Iste bunu mod yapimcilar1 StarCraft: Brood War zamaninda

basardi™.

Warcraft 3’iin 2003’te ¢ikmasinin ardindan “Eul” isimli bir mod yapimcist Aeon of
Strife’a benzer bir oyun i¢in kollar1 sivadi. Ortaya ¢ikardigi oyuna Dota (Defence of the
Ancients) adin1 verdi. Warcraft 3 motorunun kapasitesiyle birlikte oyun ¢ok daha hizli
gelismeye bagladi. Secilebilecek karakter sayist ve karakterlerin iizerine alabilecegi esya
sayist biiylik Olgiide artmisti. Yapay zekanin c¢ikardigi ordulart veya karst takimin
karakterlerini 61diirmek hem altin hem de tecriibe kazandirmaya basladi. Boylelikle biiyiik bir

rekabetin ilk adimlar1 atildi™>.

Eul Dota’y1 ¢ikardiktan sonra iizerinde g¢alismalarini sonlandirdi. Bununla birlikte,
bircok mod yapimcist kendi versiyonlarini denemeye basladi. En basarili olan ise bilinen
adiyla Guinsoo oldu. Guinsoo ise Dota: Allstars yaparak basladi. Allstars’da kendi fikirlerini
ve diger mod yapimcilarinin fikirlerini harmanladi. Artik oyunda ormanlarda bulunan tarafsiz
birimler bulunuyordu. Alinabilecek esya sayisi daha da artmisti. Hatta bazi esyalar o6zel
recetesiyle birlikte birlestirilerek ¢ok giiglii kombinasyonlar elde ediliyordu. Guinsoo daha
sonralar1 Steve ‘“Pendragon”, Mescon ile calismaya basladi. Pendragon hala c¢ok geng
olmasia ragmen fikirleri biiyiik oranda karsilik buldu. Biitiin Dota oyuncularmin bulustugu,
fikirlerini anlattig1, tartistig1 bir forum yaratti. Bu forum Dota’nin ilerlemesindeki en 6nemli
faktor oldu. Oyundaki bir¢ok hata, bazi1 karakterlerdeki asir1 giigliiliik durumlar1 bu forum
sayesinde kisa siirede giderilmeye basladi. Iki yilin ardindan Guinsoo oyunun biitiin
kontroliinii su anda hala oyunu gelistirmekte olan Abdul “IceFrog” Ismail’e devretti. IceFrog
biitiin oyuncular1 daha dnce kimsenin yapmadig1 kadar biiytlik bir ciddiyetle dinledi. Oyunun

dengesini milkemmel héle getirdi. Diger bircok Multiplayer oyunu yeni haritalar ¢ikarmaya

 https://diiitalsporlar.com/makaleler/dotanin-tarihi-ve-oyun-sektorune-etkileri Erisim Tarihi: 03.12.2019
> https://www.redbull.com/tr-tr/red-bull-son-sampiyon-dota-tarihi-defense-of-the-ancients Erisim Tarihi:
03.12.2019
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odaklanirken DotA: Allstars IceFrog’un onderliginde tek bir harita olarak kaldi. IceFrog
modun basina gectikten kisa bir siire sonra oyun artik tamamen dengeli, oynanabilir bir oyun

haline geldi.*

2009°da Dota’nin benzeri iki oyun ortaya ¢ikmustir. Birisi Gas Powered Games
tarafindan ¢ikarilan Demigod, digeri Riot Games tarafindan ¢ikarilan League of Legends.
Demigod oyuncular tarafindan dengesizligi yiliziinden suglandi ve basarisiz oldu. Ancak
Leauge of Legends cok biiyiik bir basariya imza atti. insanlar LoL i¢in “Dota’nin varisi”
demeye basladilar. Hem Guinsoo hem de Pendragon Riot Games’e katildi. Bu ikili her ne
kadar Dota’y1 yaratan ekibin ¢ekirdegi olsalar da LoL.’de Dota mekaniklerini kullanmadilar.
Riot Games Dota oyuncularin1 ¢ekmek icin elinden geleni yapti. Oyunu dgrenmeleri igin
rehberler yazildi, oyunu Ogreten videolar yapildi. Oyuncularin en ¢ok dert ettigi mag
eslestirme konusunda oyuncularin sempatisini kazandi. LoL bu siralarda MOBA tiirleri

icerisinde en ¢ok oynanan oyun haline geldi'’.

2010’da S2 Games tarafindan Heroes of Newerth ¢ikarildi. Oyunun LoL’ii tahtindan
etmesi ve ¢ok fazla kisi tarafindan oynanmasi planlaniyordu. Oyun tamamen Dota’nin
aynistydi, farklar ise grafik olarak ¢ok daha iyi olmasi ve LoL’lin yaptig1 gibi oyunculara
destek sunmasiydi. S2 Games’in aklinda “Dota’nin aynisin1 daha kaliteli ve giizel bir bi¢gimde
yaparsak MOBA tiiriinde tahta oturabiliriz” fikri vardi ancak diisiinceleri beklenen karsiligi
alamadi. HoN diistliniildiigli gibi LoL’{i tahtindan edemedi®.

MOBA oyunlarmin tarihsel kokenlerine baktigimizda WoW oyunu igerisinde bir
‘eglence modu’ olarak ortaya ¢iktigin1 gormekteyiz. Tahmin edilenden daha fazla kullanicinin
MOBA oyunlarina gosterdigi ilgi ile birlikte popiiler hale gelen MOBA oyunlari giiniimiizde
en fazla oynanan oyun tiirlerinden birini olusturmaktadir. Bu basarinin Dota ile basladigini
ancak, LoL ile birlikte giinimiizdeki etki alanini yarattigint gormekteyiz. Dolayisiyla LoL

oyununa daha detayl1 bir sekilde bakacak olursak;

“League of Legends tempolu, rekabete dayali, strateji oyunlarinin heyecanini rol
yapma oyunlarinin 6geleriyle bir araya getiren ¢evrimig¢i bir oyundur. Tasarimlar1 ve

oynanislartyla kendine 6zgii sampiyonlardan olusan iki takim, ¢esitli savas alanlarinda

' https://www.gamehonor.com/showthread.php/12067-Dota-Tarihi-B%C3%B61%C3%BCm-1 Erisim Tarihi:

03.12.2019
Y https://playerbros.com/league-of-legends-dota-farki/ Erisim Tarihi: 03.12.2019
8 https://www.merlininkazani.com/heroes-of-newerth-icin-buyuk-yama-haber-53701 Erisim Tarihi: 03.12.2019
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ve oyun modlarinda basa bas miicadele etmektedir. LoL siirekli c¢esitlenen

sampiyonlari, sik sik gilincellenen igerigi ve canli turnuva ortamiyla, her beceri

seviyesindeki oyuncunun sikilmadan ¢ok uzun siire oynayacagi oyundur”lg.

Kaynak: www.engadget.com, Erisim Tarihi: 17 Agustos 2019.

MOBA tarz1 bir oyun olan LoL’e biraz daha derinden bakacak olursak; ilk etapta bir
haritasi, harita {izerinde bulunan on farkli kisinin yonettigi on karakter ve her karaktere ait
farkli bes gérev21 oldugunu gormekteyiz. Asil ama¢ merkez kuleye ulasip bu kuleyi
yikmaktir. Bu kuleleri yikmak i¢in ‘inhibitér’?? adi verilen minyon ireticilerini ve kars1 rakip

oyuncularini gegmek gerekmektedir (Ozeng ve Tinmazlar, 2019).

9 Resmi Internet adresinden almmus tammdir. https:/tr.leagueoflegends.com/tr/game-info/get-started/what-is-
lol/ Erigim Tarihi. 20 Agustos 2019.

2! Top lane (iist bolge), Jungle (orman), Mid lane (orta bblge), ADC (atack damage carry) ve son olarak support
(destek) Kaynak: https://www.sonhaberler.com/sanal-dunya/lol-oyunu-nedir-nasil-oynanir-vayne-h670268.html
Erisim Tarihi. 21 Agustos 2019.

22 «Onleyici® anlamimda kullanilan tibbi bir terimdir. Kaynak: https://www.nedirnedemek.com/inhibit%C3%B6r-
ne-demek Erigsim Tarihi. 21 Agustos 2019.
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MOBA oyunlarinin genel harita yapisi Kaynak: lolepicshop.com, Erisim Tarihi: 17 Agustos
2019.

LoL oyununun ozelliklerinden kisaca bahsetmekle birlikte, oyunun tercih edilme
sebeplerine gelecek olursak: Siirenin kisa olmasi®®, rekabet¢i olmasi®®, iicretsiz olmasi ve son

olarak sosyallesme boyutunun yiiksek olmasi tercih edilme sebeplerini olusturmaktadir.

LoL oyununun evrim siirecinden kisaca bahsedecek olursak: ilk kez 2008 yilinda
duyuruldu ve beta siirlimii (deneme siiriimil) piyasaya siiriildii. 2009 yilinda oyunun artik
diinya ¢apinda oynanabilir hale geldigini gérmekteyiz. 2011 yilinda 15 milyonluk bir oyuncu
kitlesine kavusan LoL ilk Diinya Sampiyonasi’ni gergeklestirmistir. 2012 yilinda 100.
Karakterini oyuna dahil eden LoL ayni yil 1 milyon dolarlik bir 6diil havuzuyla Diinya
Sampiyonasi’n1 gerceklestirmistir. Ayn1 donemde Tiirkiye’de ilk resmi LoL ligi ve takimlar1

kurularak TBF (Tirkiye Biiyiik Finalini) ger¢eklestirmistir. 2014 yilinda yine 1 milyon

23 Ortalama 30-40 dakika aras1 siirmektedir. Takim (minimum 4 kisinin onaylamas: gerekir) isterse 20. dakikada
surrender (pes etme) verebilir. https://gamekit.com/league-of-legends/qaa/4499330/lol-genelde-kac-dk-
suruyor/?lead=promotion&utm_campaign=SEO&utm_target=forum&utm_format=www.google.com&utm_sour
ce=other&language=tr Erisim Tarihi. 15 Agustos 2019

? Lig sistemi (Bronz, Giimiis, Altin, Platin, Elmas, Ustalik ve Sampiyonlar Ligi) bulunan LoL oyununda kisiler
dereceli maglar oynadikga tecriibe puani elde ederler ve bu elde ettikleri puanlar kigilerin bir st lige ¢itkmasini
ve ‘daha iyi oyuncular’la oynama firsati yakalamalarin saglamaktadir.
https://tr.leagueoflegends.com/tr/news/riot-games/announcements/dereceli-takim-olustur-rekabete-katil _ Erisim
Tarihi. 15 Agustos 2019
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dolarlik bir 6diil havuzuyla Diinya Sampiyonasini gerceklestirmistir. 2016 yilina geldigimizde
karakter sayis1 130’u bulan LoL oyununun 2018’de 4 milyon dolarlik bir 6diil havuzuna sahip
oldugunu goérmekteyiz (Atakan ve Tinmazlar, 2019). Bu siire igerisinde profesyonel
oyunculuk alanmnm® ve yeni takimlarin®® ortaya ¢iktigini belirtmek gerekmektedir. Oyuncu
say1s1100 milyona ulasan®’ ve Tiirkiye’de her giin 3 milyon oyuncunun oynadigi®® LoL oyunu
etkisini glinden giine hizla artirmaktadir. Son olarak 6zellikle iilkemizde E-Spor ve LoL
oyununa ydnelik yogun bir ilgi®® oldugunu belirtmek yerinde olacaktir. 30 milyon oyuncuya®

sahip olan Tiirkiye’de ki oyun piyasasinin maddi hacmi ise 1 milyar dolari® agmaktadir.

® Faker takma admi kullanan Koreli oyuncunun yillik geliri 1 milyon dolarn iizerindedir
(https://www.redbull.com/tr-tr/en-cok-kazanan-lol-yildizlari Erigsim Tarihi. 19 Agustos 2019.

#1907 Fenerbahge Esports, BAU SuperMassive, Dark Pasage, HWA Gaming, Galatasaray Espor, Besiktas LoL
Espor vb. birgok takim bu siire igerisinde olusmaktadir. https://www.gamexnow.com/lol-2018-turkiye-
sampiyonluk-ligi-takimlari-belli-oldu/ Erigim Tarihi, 19 Agustos 2019.

27 https://www.forbes.com/sites/insertcoin/2016/09/13/riot-games-reveals-league-of-legends-has-100-million-
monthly-players/#7efe25c05aa8 Erigim Tarihi. 20 Agustos 2019.
*file:///C:/Users/samsung/Desktop/GUNCEL%20RAPORLAR/Ri0t%20Games_%20Tiirkiye'de%20her%20giin
%203%20milyon%20gen¢%20LoL%200ynuyor.html Erigim Tarihi. 21 Agustos 2019

 Ornek vermek gerekirse, Bahgesehir Universitesi Tiirkiye’de ilk akademik bursunu LoL oyuncularini gekmek
ve kendi takimima dahil etmek ic¢in vermistir https://bau.edu.tr/icerik/11765-bahcesehir-universitesinden-
turkiyede-bir-ilk-espor-bursu Erigsim Tarihi. 21 Agustos 2019.

%0 https://www.evrensel.net/haber/324796/turkiyede-30-milyon-kisi-dijital-oyun-oynuyor _Erigsim Tarihi. 23
Agustos 2019.

3 https://www.tamindir.com/haber/en-cok-oyun-oynayan-ulkeler-belli-oldu-iste-turkiye-nin-sirasi_41531/
Erisim Tarihi. 23 Agustos 2019.
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3. BOLUM

3. YONTEM ve BULGULAR

3.1. Arastirmanin Konusu ve Amaci

1835 yilinda telgrafin icadiyla birlikte iletisim teknolojilerinin ilk adiminin atildigini
gormekteyiz. Gliniimiizde telgraf 6nemsiz goziikse de 19. yiizyil i¢in ‘devrim’ niteliginde bir
icat olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Iletisim kurmanin haftalar, hatta aylar aldig1 bu dénemde
telgraf iletisimi saatlere indirmekteydi. Telgraf ile baslayan iletisim devrimi giiniimiizde
diinyanin en biiyiik iletisim ag1 olan Internet sayesinde iletisimi anlik, kaydedilebilen ve
sinirsiz aglar olusturabilen bir boyuta tasimaktadir. Zaman ve mekin olgularinin yeni
anlamlar kazandig1, sosyallesme big¢imlerimizin doniisiime ugradigi, pratiklerimizin tek bir
tusla birbirine baglandig1 bu donem ag toplumu olarak tanimlanmaktadir. Ag toplumunun en
belirgin 6zelligi milyarlarca agin etkilesim héalinde olmasidir. Siirekli aglar kurdugumuz bu
yeni toplum tliketim aligkanligimizi, tliretme bi¢imimizi (glinlimiizde en degerli meta olan
bilgi buna bir 6rnektir), sosyal yatkinliklarimizi, sosyallesme bigimimizi, sosyal hareketleri,
ticari ve mali iliskilerimizi, zaman ve mekan algimizi, gergeklik algimizi, daha bir¢ok durumu
doniistiirmiistiir ve doniistiirmeye devam etmektedir. Bu gelismeler 1s181inda doniisen bir diger

alan ise oyun alanidir.

Insan ve toplumlardan ¢ok daha &nce oyunlarin mevcut oldugunu belirten Huizinga
(2013) hayvanlarin da oyunlar oynadiklarmi belirtmektedir. Huizinga’ya gore oyunlar
aracilig ile kiiltiir yaratilmaktadir. Oyun kiiltiirii yaratan, doniistiiren ve doniistiirmeye devam
eden bir olgu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bilgisayar teknolojilerinin gelisimi ve devaminda
Internet’in ortaya ¢ikmasiyla birlikte oyun olgusunun dijital diinyaya, oyunlarin mekénlarinin
siberuzama tagindig1 goriilmektedir. 1960’11 yillarda video oyunlariyla baslayan bu doniisiim
1990’1 yillarda ¢evrimici oyunlara, 2000’11 yillarda sayisiz bir oyun hacmine ulagmaktadir.
Dijital oyunlar ile geleneksel oyunlar arasindaki en belirgin fark, dijital oyunlarmn aym
zamanda birer yazilim, gorsel ve isitsel temsil araglari ve yeni bir sosyal paylagim alanina

doniismesidir.

Siberuzama tasinan oyunlar zaman ve fiziksel mekan smirlhiliklarini ortadan
kaldirmaktadir. Glinlimiizde oyunlarin mekani Castells’in ‘akislar uzami’ olarak tanimladig:

siberuzam olmaktadir. Gergekligin siber gergeklige, kiiltiiriin siber kiiltiire, iliskilerin siber
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iligkilere evrildigi bu dénem giiniimiiz diinyasin1 anlamak i¢in kaginilmaz olarak incelenmesi

gereken bir alan olmaktadir.

Bu baglamda arastirmamizin 6rneklemi olan (sadece Tiirkiye’de 100 milyon oyuncuya
sahip, her giin 3 milyon insanin gruplar halinde oynadigi, biiyiik bir endiistri olma 6zelligine
sahip) League of Legends oyununu “oyun oynamaya yonelik algilar ve sosyal iliskiler” ve

“oyun-mekan algis1” baslig altinda iki tema tizerinden incelemeyi amacladik.
3.2. Arastirmanin Onemi

Tiirkiye literatiiriinde siberuzayla ilgili bir¢ok ¢alisma bulunmasina karsin giiniimiizde
cok genis bir kitle tarafindan oynanan oyunlarla ilgili arastirmalar sinirlidir. Bu noktada
yapilacak olan bu ¢aligmanin alana benzer arastirmalara bir 6rnek olarak katkida bulunacagi
diisiiniilmektedir. Bununla beraber, giiniimiizde siber ger¢eklik ve toplumsal gergekligin i¢ ice
gectigini sOylemek miimkiindiir. Bu baglamda oyunlarin da bu iliskide 6nemli bir rol
oynadigini ve yeni bir sosyallesme bi¢cimi oldugunu, kiiltiir olusumuna etkisi oldugunu birgok
diisiiniir dile getirmistir. I¢ ice gecen bu iki gercekligin daha fazla anlasilmasi giiniimiiz

diinyasinin da anlagilmasinda 6nem arz etmektedir.
3.3. Arastirmanin Sorulari

Arastirmamiz “oyun oynamaya yonelik algilar ve sosyal iliskiler” ve “oyun-mekan
algis1” temalar1 altinda League of Legends oyuncularina demografik sorularla birlikte toplam
33 soru sorulmus, fakat sadece 22 tanesinden saglik cevap alinabilmistir. Tiim sorular
eklenmis ve saglikli yanit alinamayanlar da ayrica belirtilmistir. Degerlendirmeye uygun

sorular1 soyle siralayabiliriz:
Demografik Bilgiler

1. Admiz ve Soyadiniz

2. Yasadiginiz i1?

3. Cinsiyetiniz?

4. Dogum tarihiniz

5. Yasmiz
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6. Egitim durumunuz nedir?
7. Mesleginiz nedir?
8. Herhangi bir iste ¢alistyor musunuz?
9. Aylik geliriniz ne kadardir?
Oyun Oynamaya Yonelik Algilar
10. Oyun oynamak sizin i¢in ne ifade etmektedir?**?
11. Sizi oyun oynamaya iten sebepleri agiklayabilir misiniz?*
12. Kag yildir M.O.B.A. (Coklu Cevrimigi Savas Arena) tiirlinde oyun oynamaktasiniz?
13. Bu tiir oyunlar tercih etmenizdeki sebepler nelerdir?*
14. Kag yildir League of Legends oyununu oynamaktasiniz?
Peki oynadigiiz siire boyunca oyuna ayirdiginiz siirede farklilik var midir?
15. Cocuklugunuzdan bu giine kadar oynadiginiz oyunlar1 g6z oniine alacak
olursaniz League of Legends oyunu nasil bir oyun deneyimi sunmaktadir?
16. Giin igerisinde kag saatinizi bu oyun ile ilgili aktivitelere ayirmaktasiniz?
17. Sizce League of Legends oyununu oynamak ciddi bir eylem midir?*
18. Daha 6nce oynadiginiz M.O.B.A. oyunlar1 ile LoL arasinda baglant1 var m1?
19. LoL oyununu oynamak sizin i¢in bir bog zaman etkinligi midir?*
20. Sizce oyun oynamak ile mutluluk arasinda bir baglanti var midir?*
Oyun Ve Sosyal iligkiler
21. LoL oyunu giindelik hayatinizda bir degisiklik yaratt1 m1? Kisaca bahseder misiniz?*

22.a. Ailenizde ve ¢evrenizde sizden baska oyun oynayan var m1?

32 . .. o . A
Calismamizin kapsami icerisinde degerlendirmeye uygun goriilen sorular.
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22.b. Bu kisilerin sizin oyun oynamanizda etkisi var midir?*

22.c. Cevrenizde LoL oynamayanlarin sizin oyun oynamaniza yonelik tutumlar1 nelerdir?

23.

24.

25.

26.

27.

Kisaca bahseder misiniz?

LoL oyununu oynamak sosyal iliskilerinizi nasil etkilemektedir?*

Daha once LoL ile ilgili herhangi bir etkinlige (kafe turnuvalari, {iniversite turnuvalar

vb.) katildiniz m1?

LoL oynarken edindiginiz sosyal g¢evre ile diger sosyal cevreniz arasinda mevcut

farkliliklar var midir?

Oyun oynamak sizce kiiltiirel bir boyut kazanmis midir? Sebeplerini kisaca agiklar

misiniz?*

Oyun oynarken kullandiginiz kavramlar gilindelik hayatta sizce bir karsilik bulmakta

midir? Yoksa sadece oyuna ait bir dil midir?*

Oyun Ve Mekan Iliskisi

28. LoL oynarken kendinizi gercek bir mekanda hissediyor musunuz?*

29.

30.

31.

32.

33.

Sanal bir mekan olan LoL oyunu ile fiziki mekanlar (internet kafe, ev i¢i alaniniz, E-spor

arenalar1 vb.) arasinda bir benzerlik var midir?*

Sosyal aglar igerisinde sanal mekan olma 6zelligi tasiyan Twitter, Instagram, Facebook,
YouTube vb. alanlar sizin i¢cin 6nemli midir? Kiyaslayacak olursaniz oyun oynama

alanlari ile sosyal medya aglar1 arasinda ne gibi farkliliklar vardir?*

E-spor hakkinda bilgi (kafe turnuvalari, liniversite ligi, ulusal lig, 6zel turnuvalar, diinya

sampiyonasi, 0diil havuzu vb.) sahibi misiniz? Kisaca agiklar misiniz?

Tiirkiye’deki E-spor etkinlikleri ve E-spor’un gelecegi hakkinda kisaca diisiincelerinizi

belirtir misiniz?

Son olarak LoL oyununun size kazandirdiklar1 ve kaybettirdikleri (sosyal, ekonomik,

kiltiirel) hakkinda diistincelerinizden kisaca bahseder misiniz?
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3.4. Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Arastirmanin evreni olarak Istanbul ve Aydm illeri segilmistir. Oyuncularm biiyiik
cogunlugunun ve oyun evlerinin Istanbul’da bulunmasi ve oyun turnuvalarmmn biiyiik bir
kisminin Istanbul’da diizenlenmesi sebebiyle birinci evren olarak Istanbul ilinin secilmesi
uygun goriilmiistiir. ikinci evren olan Aydin ilinin secilme sebebi ise Universite League of
Legends turnuvasmin mevcut olmast ve Aydin Adnan Menderes Universitesi’nin bu

turnuvaya katilan 6grencilerinin bulunmasidir.

Aragtirmanin 6rneklemini her iki il igin aktif olarak 19-32 yas araliklarinda League of
Legends oyununu oynayan 24 kisi olarak belirledik. Fakat bunlardan sadece 12’siyle yapilan
goriismeler uygundu. 5’si profesyonel olan 12 oyuncunun 7’si amatordiir. 19-32 yas araliginin
secilmesinin nedeni aktif oyuncu Kkitlesinin bu yas araliginda olmasi ve profesyonel

oyunculuk yasinin bu yas araliginda yer almasidir.
3.5. Arastirmanin Yontemi ve Veri Toplama Teknigi

Aragtirmanin i¢inde bulundugu toplumsal baglama duyarli olmasi, karmasikligi,
ayrintilar ve baglamlarin anlasilmasi amaglandigi i¢in bu ¢alismada nitel arastirma yontemini
tercih ettik. Ciinkii “Nitel arastirma desenleri arastirma etkinliklerinin birbiriyle tutarli ve
amaca uygun bir bi¢imde gerceklestirilmesi agisindan arastirmaciya rehberlik eder.
Aragtirmanin odagini, veri toplama ve analiz yaklasimlarin1 belirlemede aragtirmaciya yon
gostermekle birlikte, nitel arastirma desenleri simirlar1 kesin cizgilerle belirlenmis bir
yonlendirme yapmaz. Nitel arastirma desenleri arastirmaciya esnek bir yaklasim saglar ve
belirli bir odak g¢ercevesinde aragtirmanin ¢esitli asamalarmin birbiriyle tutarli olmasinda

katkida bulunur” (Yildirim ve Simsek, 2016: 67).

Siberuzayin ve beraberindeki ¢evrimigi oyunlarin bireylere yeni bir sosyal alan, yeni
yasam pratikleri kazandirmasi ve beraberinde bu karmasik gercekligin olusumu ve etkilerini,
olusan bu yeni alt-kiiltiirin boyutlarin1 daha iyi anlamak i¢in bu aragtirmada nitel bir
sorgulama ve bakis agisindan hareketle derinlemesine goriigme teknigi kullanilmaktadir.
Nitel aragtirmalarda ¢ok sik bagvurulan veri toplama teknigi olan derinlemesine goriisme,
goriisiilen kisilere kendilerini birinci elden ifade edebilme firsati verdigi gibi, aragtirmaciya

da goriisme yaptigi kisilerin anlam diinyalarini, bakis agilarini, i¢inde bulunduklari 6zel
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durumlara ait duygulari, diisiinceleri ve tecriibelerini yine onlarin ifadelerinin yardimiyla

derinlemesine anlama imkani sunmaktadir.

Arastirmamizin 5 goriismesini ¢evrimig¢i internet programlart kullanarak (Skype,
Discord vb.) goriintiilii iletisim araglar1 araciligiyla gergeklestirdik. Bu se¢imin sebebi hem
calistigimiz konu itibariyle uygun olmasi hem de bu 5 kisiye ulasimin zor olmasiydi. Diger 7

kisiyle yiiz ylize goriismeler gergeklestirilmistir.
3.6. Arastirmanin Kapsami ve Sinirhiliklar:

Aragtirmamizin kapsamini ¢oklu ¢evrimig¢i savas oyunlarindan biri olan League of
Legends oyununun konumu, algilanis bi¢imi, sosyal etkilesim boyutu, yarattigr mekan algisi
ve bunlarin bir sonucu olarak siber gercekligin boyutlar1 olusturmaktadir. Calismamiz
Istanbul ve Aydin illeri ile sinirlandirilmaktadir. Bunun sebebi, yukarda da belirttigimiz gibi,
Internet kafelerin, oyuncularin biiyilik bir kisminin, oyun evlerinin, takimlarin ve turnuvalarin
biiyiik bir kismimin Istanbul’da bulunmasidir. Aydin ilinin secilme sebebi Universite League
of Legends ligine dahil olan takimlardan birinin Aydin Adnan Menderes Universitesi

ogrencilerinden olusmasidir.

Toplam 24 katilimciyla yapilan gériismelerde 12 tanesi basarili 12 tanesi basarisiz bir
sekilde sonug¢lanmistir. Sorulan sorular iki veya daha fazla alternatif {izerinden
cevaplanamadigi i¢in goriisiilenler deneyimlerini, oyun alanin1 ve kendisine davranis bigimi
olarak yansimasini anlatmakta giicliik c¢ekmislerdir. Yapilan goriismelerin yiiz ylize
gerceklesmesinden dolayr maliyet, zaman, goriigmecilerin egitimi ve sosyal olarak kabul
edilebilir cevaplar verme egilimi yapilan goriismeyi olumsuz etkilemistir. Ayrica yapilan
goriismeler farkli demografik 6zellikler igerdigi i¢in operasyonel bir sorun ortaya ¢ikmustir.
Ozellikle egitim seviyesi ve yas araligi ile ilgili kistmlarda goriismecilerin cevaplama
yetisinin kisitli olmasi, genellikle oyunla ilgili literatiir tizerinden cevap vermeleri goriigmeleri
basarisiz kilmistir. Oyunla ilgili yapilan bir gériismede bilgi, beceri ve yetenekle ilgili cevap
verme egilimi salt bir olgusal duruma ve salt bir davranigsal duruma atifta bulunmaya yol

acarak giicliik ¢cikarmistir.

Bu ¢ergevede diger siirliklar oyun alani ve siberuzam ile ilgili Tiirkce literatiiriin az
olmasi, goriisme yapilacak evrende kadin oyuncularin az olmasi, profesyonel oyunculara ve

takimlara ulasmanin zor olmasi, Tiirkiye’de kariyerlerine devam eden yabanci oyuncular ile
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goriisme yapmak icin yeterli bir dil becerisine sahip olmamam arastirmamizin diger

siirhiliklarini olusturmaktadir.
3.7. Arastirmanin Bulgulari

Genel hatlariyla belirli diigiimlerin birbirleriyle baglantilar aracilifiyla iletisim iginde
oldugu sistemleri ifade eden ag kavrami (Coleman, 2012) iletisim teknolojilerinin gelisim
gostermesiyle birlikte yeni boyut kazanmistir. Ozellikle Internet’in gelismesiyle birlikte
degisen Internet diinyas1 yeni toplum modeli olan ‘Ag Toplumu’ kavramini ortaya ¢ikarmistir.
Herkesin her kosul ve zamanda Internet’e baglanabildigi yeni ag toplumunun en biiyiik giicti

Internet’in genis kitleler tarafindan kullanilmasidir.

Hayatimizin her alanina sirayet eden Internet aliskanliklariyla anlatmak istedigimiz
sosyal medya, wikipedia, uluslararasi ticaret aglari, yeni sosyal hareketler, yeni kimlik
tartigmalari, siber gerceklik ve kiiltiir gibi bircok yeni olgunun oOlusmasina zemin
hazirlamigtir. Her alanin dontigiimiinii hizlandiran Internet’in etki alanini yeniden iireten diger
olgu ‘oyun aglari’dir. Giiniimiizde milyonlarca bireyin aktif sekilde oynadig: dijital ya da
online oyun aglart mevcuttur. Oyun aglarinin giinden giline artis gdstermesi sebebiyle siber
pratiklerimiz, algilarimiz, iliskilerimiz, tiiketim aligkanliklarimiz degismekte ve yeniden

uretilmektedir.

Bu tez baglaminda da League of Legends oyununun barindirdigi dinamikler ve
olusturdugu alt kiltlir baz alinarak dijital oyunlarmn olusturdugu olgular ve kavramlar ele
alinmistir. Bunlar yeni konumlar ve aglar, sosyallesme bigimleri, sosyal iliskiler, giindelik
hayata yansimalari, oyuna ayrilan siire, siirenin niteligi, kullanilan dil, fiziksel mekanlar1 siber
uzama nasil tasidiklari, bu mekéanlara yiiklenilen anlamlar ‘oyuna yonelik algilar ve sosyal
iligkiler’ ve ‘oyun-mekan algisi’ temalar1 altinda incelenmektedir. Bu baglamda alt

temalarimiz sunlardir:
1) Oyun Oynamaya Yonelik Algilar ve Sosyal iliskiler

o “League of Legends” Oyununun Konumu ve Etki Alanlar

e “League of Legends” Oyunun Yarattig1 Yeni Sosyallesme Formu
e Oyun ve Ciddiyet iliskisi

e Kiiltiir Yaratma Islevi Olarak “League of Legends” Oyunu
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2) Oyun ve Mekan Algisi

e Mekandan Uzama Gergekligin Yeni Formu

e Aglarn isbirligi; Sosyal Medya Aglar1 ve E-Spor
3.7.1. Arastirmaya Dair Bilgiler

Nitel metodolojiye uygun olarak ve calismanin siirliliklart ¢ergevesinde ozellikle
LoL oynayicilarinin  demografik  Ozellikleri baz alinarak ¢alismanin  6rneklemi
olusturulmustur. Ilk olarak goriismecilerin yas araligi, egitim diizeyleri, gelir durumu ve
calisma durumlart incelenecektir. Bununla beraber katilimcilar farkli yas, egitim, gelir ve
calisma ozelliklerine gore tercih edilmis, boylelikle daha kapsamli ve kiyaslamaya dayali

verilere ulagilmas1 amaglanmistir.

Tablo 1: Katilimcilarin yas dagilimi

Yas Arahgi Yiizde (%)

18-24 %41

25-29 5 %41
30-34 2 %18

Aragtirmada nitel goriismeye katilanlarin aidiyetlerine gore dagilimi Tablo 1’de su

sekilde gerceklesmistir: 18-24 yas aralig1 % 41, 25-29 yas aralig1 % 41, 30-34 yas aralig1 %
18°dir. Buradan hareketle goriiliiyor ki, 18-24 ve 25-29 yas araligmin orneklem igindeki
temsili esit olarak goriilmektedir. 30-34 yas aralifinin 6rneklem igindeki temsiliyeti, aragtirma
evreni icindeki temsiliyetinden oldukg¢a diisiik gerceklesmis ve yas siralamasinda son sira
olarak dikkat ¢cekmistir. Ancak goriildiigii lizere yas faktoriiniin oyun oynama iizerine etkisi
oldukca simirlidir. Farkli yas gruplarindan kullanicilarin aktif bir sekilde oyun oynadigi
saptanmistir. Bununla beraber yas durumunun olumsuz olarak etkiledigi tek durum
profesyonel E-Spor oyuncularinin oyunculuk kariyerlerinin bitmesi noktasinda ortaya

¢ikmaktadir. Oyunda emeklilik yasinin 27-30 yas araliginda olmasi dikkat ¢ekicidir.
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Tablo 2: Katilimcilarin egitim durumlari

Egitim Durumu Say1 (N) Yiizde (%)
Ilkokul mezunu 1 %9

Lise mezunu 9 %75

On lisans mezunu 2 %16

Arastirmada nitel goriismeye katilanlarin egitim durumlarina gore dagilimi Tablo 2°de
su sekilde gerceklesmistir: ilkokul mezunu % 9, lise mezunu % 75, Onlinsans mezunu %
16°dir. Buradan hareketle goriiliiyor ki, egitim durumu bakimimdan LoL oynayan kisilerin
bityiik ¢ogunlugu 6rneklem iginde lise mezunu olarak goriilmektedir. On lisans mezunu
orneklem igindeki temsiliyeti iki kisiyle temsil edilirken, {iniversite mezunu kisi sayisi sifirdir.
Arastirma evreni i¢indeki temsiliyetin genel olarak degerlendirildiginde ilkokul mezunu ve 6n
lisans mezunu kisilerin az sayida oldugu tespit edilmistir. Bununla beraber egitim durumunun
oyun oynamaya etkisinin diisiik oldugu ortaya ¢ikmistir. Ancak oyun sektoriiniin hizla
gelismesi sebebiyle egitim kurumlarmin E-Spor alanina yonelik politikalar {rettigi

katilimcilar tarafindan beyan edilmistir.
Tablo 3: Katilimcilarin ¢alisma durumu

Calisma durumu Yiizde (%)

Calhsiyor

Calismmyor

Arastirmada nitel goriismeye katilanlarin ¢alisma durumlarma gore dagilimi Tablo
3’de su sekilde gergeklesmistir: % 50’si sigortali ve aktif bir iste ¢alisir durumdadir, geri
kalan % 50’sinin sigortali bir isten saglanan gelir kaynagi yoktur. Buradan hareketle
gortliiyor ki, calisma durumu bakimindan LoL oynayan kisilerin yarist orneklem iginde

kazanglarin1 LoL oyunlarindan saglamaktadir. Ancak profesyonel oyuncularin beyanlarindan
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hareketle ¢alisma durumunun diizenli olmadig1 belirtilmistir. Oyuncular sezonluk anlagmalar
yaptiklarini, ma¢ basina prim aldiklarini bunun disinda sponsor destegi aldiklarini ve
yayincilik gibi yeni meslek dallarini da degerlendirdiklerini belirtmislerdir. Erken yaslarda
emekli olan oyuncular profesyonel olarak takimlarda oynamay1 birakmalarina ragmen, LoL
oyunu ile ilintili mesleklere devam etmek istediklerini belirtmektedirler. Kogluk, takim
kurma, analistlik, yaymncilik gibi alanlarda devam ederek LoL oyununa devam etmek

istedikleri goriilmiistiir.

Tablo 4: Katilimcilarin gelir durumu

Gelir Arahig: Yiizde (%)

500-1500
1501-3000

3001-4500
4501-6000
6000 ve iizeri

Arastirmaya katilan katilimcilar aylik gelir durumlarina gore de farklilagmaktadir.
Buna gore katilimeilarin 4’4 500-1500 gelir araliginda, 2’si 1501-3000 gelir araliginda, 1’i
3001-4500 gelir araliginda, 3’i 4501-6000 gelir araliginda ve 2’si 6000 ve iizeri gelir
araligindadir. Bu oranlar katilimcilarin bireysel gelirlerini vermektedir. Ayni zamanda
goriismecilerin - 500-1500 gelir araliginda olan grubunu Ogrenciler olusturmaktadir.
Katilimcilarin beyanlarindan hareketle gelir durumunun LoL oyununu oynamaya yonelik

etkisinin diisiik oldugu saptanmistir. Oyunun iicretsiz olmasi bu noktada dikkat ¢ekmektedir.
3.7.2. Oyun Oynamaya Yoénelik Algilar ve Sosyal iliskiler

1970°1i yillardan itibaren bilgi ve iletisim teknolojisi alanlarindaki doniisiimiin insan
yasamini, giindelik yasam bigimlerini, tiikketim aligkanliklarini, sosyallesme bigimlerini,
eylemlilik halini yeni bir boyuta tagimakta oldugunu gérmekteyiz. Bu degisimler igerisinde en

fazla tartisilan alanlardan bir tanesini ulastigr alan, gelisme hizi, igerigi ve sagladigl ‘asirr’
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etkilesimle bilgisayar, mobil, ag ve video oyunlarinin tiimiinii ifade eden dijital oyunlar
olusturmaktadir (Bati, 2011). Bu baglamda dijital oyunlarin konumlari ve algilanig bi¢imlerini
tartismak Onem tasimaktadir. Dolayisiyla dijital oyunlarin konumunu anlamak ig¢in
kullanicilarin oyunlara yiikledigi anlamlar onemli goziikmektedir. Ozellikle teknolojinin

yarattig1 yeni iletisim bicimleri yeni bir eylemlilik pratigini de beraberinde getirmektedir.

‘Teknolojik eylemlilik’ aslinda igerisinde bulundugumuz cografyada etki edilen
alanlarin, etkilesimlerin, sosyallesmenin ¢esitlendigi ve giiglendigi alan1 temsil etmektedir. Bu
alanin yayginlik kazanmasiyla birlikte ger¢ek diinyada sosyallesme ve iliski kurma
bicimlerinin degistigini gérmekteyiz. Bu degisim yiiz yiize iligki kurma bigimlerini gercek
zamanli, yiiksek derecede gorsel ve paylasimli teknoloji araciligiyla siber uzama tagimaktadir.
Dolayisiyla, iletisim teknolojilerine bagimli olan bu yeni neslin iliski kurma becerilerini

yeniden tasarlamak zorunda kaldigi goriilmektedir (Coleman, 2012).
3.7.2.1. “League of Legends” Oyununun Konumu ve Etki Alanlari

Dijital oyunlarin, daha 6zelde League Of Legends oyununun hem bireysel hem de
toplumsal baglamda algilanma sekli ve yarattig1 etkiler ag toplumunun Internet’e dayali olan
giinimiiz formunu anlamamiz i¢in olduk¢ca Onemli goriinmektedir. Ciinkii iletisim
teknolojilerinin yani sira dijital oyunlar da giin gectik¢e insanlarin bireysel biyografilerinin
merkezine oturmakta ve toplumsal yapida 6nemli bir aktdr haline gelmektedir. Dolayisiyla
tam da bu noktada giderek giindelik rutinler icerisindeki agirligini artiran oyun pratiklerinin
analiz edilmesi yerinde olacaktir; oyunlarin islevlerinin yani sira yapilarina ve temel

ozelliklerine odaklanilmasi oyun oynamanin oyuncular i¢in O6neminin ve oyuncularin

algilarinin daha kapsamli ele alinmasina olanak taniyacaktir.

Dijital oyunlarin temel Ozelliklerini kategorize etme girisiminde ‘kurallar’,
‘anlati/hikdye’, ‘miicadele alani/rekabet’, ‘haz/heyecan’ gibi sabitlerin s6z konusu oldugunu
soylemek miimkiindiir. Akbulut’un da belirttigi tizere (2009) pek ¢ok oyunun her seyden 6nce
bir macera yapisi1 ve baskahramani vardir, oyuncular bu anlatiyr deneyimlerler. Anlati oyunun
ana hattiz1 ingsa eder ve burada oyuna 6zginliiglinii katan her oyuncunun hikdyenin bir
cesitlemesini olusturmasi ve olay dizilerini degistirebilmesidir. Dolayisiyla oyunla, hikayeyle
ya da baskahramanla 6zdeslesme oyuncunun temel motivasyonu olmaktadir; dijital oyunlarin
gorsel anlamda sundugu deneyimleri ve dijital oyunlara olan talebi bu baglamda diisiinmek

gerekir.
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Oyunlara igkin bir diger 6zellik oyunlarin sundugu ‘miicadele alanlari’dir. Bu miicadele
hem “oyun i¢i” hem de “oyun iizerinden” olmak {iizere iki farkli baglamda belirmektedir.
Oyunun igerdigi anlat1 kendi igerisinde bir miicadeleye dayanirken, 6zellikle dijital oyunlarin
gelismesiyle ortaya ¢ikan dinamikler (E-Spor, 6diillii turnuvalar, kafe turnuvalari, belli sosyal
baglamlardaki statiiler) oyun-rekabet-basar1 ¢ergevesinde ¢esitli odiiller igin miicadeleyi
beraberinde getirmektedir. “Oyun i¢i miicadele” baglaminda, yine Akbulut’a gore, oyunlar
gercek yasamla Oylesine iliskilidirler ki, oyuncularia aldiklar1 varsayilan hazlara gore belli
maddi pratikler onerir. Ciinkii oyunlar sosyal yasamin temsili olarak kurulmus, gercek
yasamin kurallarinin ve iliskilerinin sunuldugu bir diinya sunarlar (2009). Ote yandan dijital
oyunlarin yarattig1 kendileri sayesinde/araciligiyla olan miicadele ve ddiiller siiphesiz temsili

degil, dogrudan giinliik yasamin pratikleri ile uyumlu bir gergeklige sahiptir.

Oyunlarin yapisint ve dolayisiyla nasil algilandigini anlamlandirma ¢abasinda 6nemli
olan bir diger 6zellik, yaygin bir bigimde kabul goren, oyunlarin igerdigi “haz/heyecan”dir.
Oyunlar genel yapisi itibariyle belli bir basartyi, (takim oyunu olsun ya da olmasin) aidiyeti
veya farkli olan deneyimi sundugu 6l¢iide yeni haz ve heyecan icermektedir. Ve son olarak,
bu ¢alismada oyun-ciddiyet temasinda belirtildigi {izere her oyun kendine has “kurallar’a

sahiptir ve oyuncular bu kurallara uymak zorundadirlar.

Nihayetinde bu temel sabitler ¢ercevesinde insanlara sunulan giiniimiiz dijital oyunlari
oynayicilart agisindan bulundugu konum ve algilandigr sekliyle asagidaki goriiniimiiyle

karsimiza ¢ikmaktadir:

“Ben daha ¢ok single player oyuncusuyum. Yani hikayeli oyunlart oynamayt daha
¢ok seviyorum, online oyunlardan bir yana. Zaten eskiden hi¢ oynamazdim online
oyun. LoL ile basladi benim ilk online oyun olarak. Benim oyunlarda sevdigim
nokta, film izlemek gibi gériiyorum ben. Beni alip baska bir diinyaya gotiiriiyor.
Farkli maceralar yasiyyorum. Farkl bir diinvada buluyorum kendimi. Hani farkl
bir diinyaya girdigim icin dyle bir anlam ifade ediyor. Onu seviyorum 0 oyunu
oynamayi. Online oyunlarda da yine aymi sekilde, belli bir grup belli bir arkadas
grubuna bir kollektif ¢alisma icerisine girmek, beraber bir seyleri yapmak ve
oyundaki herhangi rolii oynarsaniz oynayin bir seyin bir parcasi olma hissi,
benim i¢in oyunlarin asil ifade ettigi seylerden bir tanesi bu”(G7, 21, Lisans

Ogrencisi).
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Katilimeimizin belirttigi iizere dijital oyunlarin tercih edilme sebeplerinin basinda
‘kurgulanmig’ anlatilara sahip olmalar1 6nemli bir etken olarak karsimiza c¢ikmaktadir.
Kullanicilara alternatif bir diinya sunan bu evrende haritanin, her bir karakterin, oyun
igerisindeki yaratik ve birimlerin, gorevlerin ve daha bir¢ok faktoriin hikayelerle birbirlerine
baglandigim1 goérmekteyiz. Kullanicilar sadece oyun oynamakla kalmayip beraberinde
hikdyeyi yasamak ve hikdyenin sonucuna ulagmak i¢in yogun bir c¢aba igerisine

girmektedirler.

“Benim i¢in baslarda hobi olarak basladi ama ondan sonra amag olmaya basladh.
Daha c¢ok yiikseltmek, kendimi daha iyi tatmin etmek igin, iyi oldugumu
kanitlamak igin siirekli kendimi gelistirmeye ¢aligtim. Bu yiizden hayatimdaki belli
hedeflere ulasmak icin siirekli oyun oynamaya basladim. Ulastim da diyebilirim
agikgasi. Benim icin basar:” (G2, 19, E-Spor Oyuncusu).

Katilimcimizin belirttigi iizere dijital oyunlarin konumunu ve etki alanini artiran bir
diger durum rekabet duygusu ya da basari duygusunun yogun bir sekilde yasanabilmesidir.
Kullanicilar rakipleriyle kiyasiya miicadele etmekle kalmaz, ayn1 zamanda oyun igerisindeki
liglerde {ist siralara yiikselmek icin ¢aba gosterirler. Ozellikle E-Spor alaninin ortaya gikmasi
ve profesyonel oyunculuk mesleginin yayginlagsmasiyla birlikte bu durum sadece Tiirkiye
sunucusuyla smirli kalmamaktadir. Ulusal ve uluslararas: turnuvalarin yarattigi yeni rekabet
ve Odiil alani, rekabet ve basar1 duygularini birer metaya doniistiirmektedir. Daha iyi bir
oyuncu olmak, daha iyi takimlarda oynamak, daha fazla taninmak, daha fazla kazang elde
etmek gibi birgok etkenin kullanicilarda LoL oyununun konumunu ve etkisini artirmakta

oldugu goriilmiistiir.

“Oyun oynamak benim igin hayat bigimi gibi bir sey. Yaklasik 10 yasimdan beri
stirekli oyun oynuyorum” (G8, 21, Grafik Tasarim).

“Eglence goziiyle bakiyyorum en basta ama aslinda degil. Yani oraya oturdugum
zaman dis baglantyyr, yani mevcut yasantimla baglantimi kesiyorum. Direkt
baglantimi kesmek benim i¢in o anlami ifade ediyor yani. Disariyla olan biitiin
baglantimi kesiyor, rahatlatiyor beni orda, takiliyorum kafama gére ki engel yok,

blok yok, kafama gore takiliyorum yani her sey giizel oluyor” (G9, 32, Bahgivan).
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“Oyun oynamak benim i¢in miizik dinlemek gibi bir sey. Cok biiyiik hobilerimden
biri, 12 yasimdan beri siirekli ozellikle online oyunlart oynuyorum ve su aralar
yvani 21 yasimdan sonra oyun oynamayi ¢ok ciddi azalttim, ama 21 yasima kadar
giinde neredeyse 10 saatimi oyun oynamaya harciyordum. Suan da hala
hayatimin bir parc¢asi. Kim beni suan bir oyuna davet ederse, yani meseld ¢ay
icmeye davet ederlerse reddedebilirim, bir yerlere gezmeye cagwrabilirler ve
reddedebilirim ama oyuna ¢agirsalar reddedebilecegimi diisiinmiiyorum. Elbette

cok 6nemli bir isim yoksa” (G1, 23, Lisans Ogrencisi).

Kullanicilar kiigiik yastan itibaren aktif bir sekilde oyun oynayarak giindelik hayatin
kosullarindan ‘kismen’ siyrilma imkami yakalamiglardir. Yukarida katilimcilarimizin da
belirttigi iizere anlati/hikdye ve rekabet/basar1 etkenleri oyunu daha eglenceli bir hale
getirirken ayni zamanda bir aidiyet duygusu, belli bir amag¢ i¢in miicadele alan1 yaratmuistir.
Bu sayede oyunlar eglence duygusunu yogun bir sekilde beslemeye yonelik tasarimlarla

kullanicilarina ‘fantastik’ bir diinyada yasama imkan1 vermektedir.

Katilimcilarin “oyun oynamak sizin i¢in ne ifade ediyor?”” sorusuna verdikleri cevaplardan
anlasildig: iizere, oyunlar aslinda katilimcilarin sosyal hayatlarina alternatif bir yeni hayat ve
farkli deneyimler katmanin yani sira ayn1 zamanda birer eglence, kollektif eylem, hobi, basari
ve giindelik iliskileri yonlendirme araci olmaktadirlar. Alternatif yeni bir hayat sunmaktan
kastedilen bireylerin giindelik yasam pratiklerinin hem sekillenmesinde hem de bu
pratiklerden bir kacis araci olarak kullanilmasinda etkin bir rol oynadigir goriilmektedir.
Katilimcilar oyun oynayarak yeni bir ag igerisine dahil olmakta, bu ag1 anlamlandirmakta,
kendilerini bu ag igerisinde konumlandirmaktadirlar ve LoL oyununa giindelik yasam
pratikleri igerisinde kayda deger bir sekilde zaman ayirmakta, giindelik iliskilerinin biiyiik bir

boliimiinii bu oyun ve uzantilar ile baglantili olarak kurgulamaktadirlar.

Dijital oyunlarin daha 6zelde LoL oyununun konumunu ve etki alanini artirmak igin
eglence ya da haz duygularimi yogun bir sekilde kullandigin1 gérmekteyiz. Tam da bu amacla
katilimcilara yoneltilen ‘sizce oyun oynamak ile mutluluk arasinda bir baglanti var midir?’

sorusu sorulmustur. Verilen cevaplar aydinlatici veriler sunmaktadir:

“...oyunun getirdigi seyler bana zevk veriyor gercekten. Seyircileri duymak,

tezahiirat etmeleri gercekten ¢ok giizel bir duygu. Seyircilerin benim adimi
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soylemeleri ¢cok hosuma gidiyor. Biitiin bu tezahiirat ve tebrik gercekten disiplinli

ve isteyerek ¢calistigim icin oluyor” (G11, 19, E-Spor oyuncusu).

“Simdi LoL’den ornek verecek olursam, sonucta bir arkadas ortami ile
oynuyorsunuz. Tek de oynayabiliyorsunuz da ben arkadaslarimla oynamayr daha
¢ok seviyorum. Ciinkii bir muhabbet doniiyor orada. Kafaniz dolu olsa bile oyuna
odaklandiginiz icin ve arkadaslarmmizla siirekli boyle bir geyik dondiirdiigiiniiz
icin kendi sorunlarinizi bir siire oyun oynarken unutabiliyorsunuz. Meseld kafam
¢ok yogun oluyor. Kafami dagitmak icin a¢ryorum oyun oynuyorum. O oyunun
hikdyesine daliyorum, o oyunun beni soktugu atmosfere daliyorum ve kendim o
seylerimden uzaklasip orada daha rahat bir mutluluk yasayabiliyorum. Yani o
mutlulugu alabiliyorum ya da en azindan kafamdaki o diistinceleri atabiliyorum”

(G7, 21, Lisans Ogrencisi).

“Yani muhakkak vardir. Ciinkii ben mutsuzken mutlu olmak icin oyuna girdigimi

haturliyorum. Ciinkii keyif veriyor” (G1, 23, Lisans Ogrencisi).

“O oyundaki kazanma duygusu bir haz olarak ne bileyim bir mutluluk veriyor

insana. ‘Ne giizel oynadim’ deyip mutlu olabiliyorsun bazen” (GS, 29, Kamera

Arkas1 Calisani)

“Ashinda ¢ok biiyiik bir baglanti var ama soyle her zaman mutluluk vermedigi
olabiliyor. Oyunlarda kaybettigimiz zaman sinirlenebiliyoruz, psikolojik olarak
etkilenebiliyoruz. Bu yiizden her zaman mutlu olamayabiliyoruz. Sinirleniyoruz,
kizryoruz, baska takim arkadasimiza kizabiliyoruz. Ruh halimiz siirekli degisken
oluyor ama mutluluk tabii veriyor, iiziintii de veriyor. Yani duygusal degisimler

stirekli yaganiyor” (G2, 19, E-Spor oyuncusu).

Goriildiigii iizere katilimeilar mutluluk durumunu ‘haz’, ‘zevk’, ‘rahatlama’ gibi
duygular iizerinden tanimlamaktadirlar. Dolayisiyla LoL oyununun kullanicilarina sundugu
kosullar igerisinde baskin olan bir diger unsurun mutluluk oldugu goriilmektedir. Bat1 (2011)
bu durumu ‘hedonist (hazci) tiikketim’ olarak ele almaktadir. Ona gore dijital oyunlarin tamami
hazci tiiketimin Onemli unsurlarindandir. Dijital oyunlarin etkileri, popiiler olmast ve
yayginlig1 bunun en biiyiik kanitlarindandir. Dijital oyunlarin birer arzu nesnesi haline geldigi
glinlimiiz sayisiz gesitlilikte oyunun dolasima sokuldugu, siirekli yenilendigi ve gelistigi bir

asamadadir. Dolayisiyla tiiketilmesi i¢in ‘lretilen” bu degerler giderek daha da
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yayginlagsmaktadir. Tiiketimin kendisinin de bir haz sagladigin1 belirten Bati’ya gore “dijital
oyunlar kurumsallagsmis bir haz sisteminin pargasidir. Bu oyunlarin yarattig1 her tiirli duygu-
mutluluk, heyecan, beklenti, yenilme, aidiyet, tatmin, degisim vs. sanki vatandaslik sisteminin
bir parcasi gibi goriiniiyor. Bu oyunlar tiiketen bireyler i¢in bu duygular1 yasamak, haz alma

gorevinin bir pargasi gibidir” (Bati, 2011:10).
3.7.2.2. “League of Legends” Oyunun Yarattig1 Yeni Sosyallesme Formu

Dijital oyunlar ile sosyallesme arasindaki iliskiye dair yapilan caligmalarin ¢ogu bu
oyunlarin kisileri sosyal izolasyona ugrattig1r sonucuna ulasirken, aslinda toplumdaki yaygin
kani1 da bilgisayar ya da telefon olsun, dijital araclarla ‘fazla’ zaman gegiren bir kisinin
dogrudan ‘asosyal’, ‘i¢ine kapali’ oldugu yoniindedir. Tiirkiye’nin muhafazakar toplumsal
yapist ile birlikte aniden, ¢ok kisa bir siire icerisinde dijital araclarla karsilastigi da gbz oniine
alindiginda, ilk etapta Internet kafelerin ve sonraki siirecte yayginlasan kisisel bilgisayarlarin
toplumsal hafizada uzunca bir siire ‘olumsuz’ kimligiyle yer edinmesi ve dolayisiyla bu
araclar1 kullananlarin ‘normal dig1” goriilmesi daha 1iyi anlasilabilir. Fakat Binark,
Bayraktutan, Siitcii ve Bugakci’nin (2009) da gosterdigi tizere dijital ortamlar ve dijital
mekanlar, yaygin kanimin aksine, toplumdan soyutlayic1 olmaktan ¢ok ‘toplumsallagtict’ bir
isleve sahiplerdir. Baran ve Kuloglu'nun 2001 tarihinde yaptiklar1 “Internet Kafelerdeki
Internet Kullanim1 ve Sanal Sosyal iligkiler: Ankara Ornegi” adli arastirmadan yola ¢ikan bu
caligmacilara gore dijital ortamlar bireyler icin eglenmek, arkadaslariyla birlikte vakit
gecirmek i¢in bir mekan olusturmakta ve bu mekan bireylerin birbirleriyle iletisimini
kesmemekte, sosyal izolasyona yol a¢mamaktadir. Dolayisiyla tam da bu noktada
‘sosyallesme’, ‘sosyal izolasyon’, ‘i¢ine kapali olma’ gibi kavramlar1 yeniden ele almak
gerekmektedir. Ciinkii sosyallesme dogrudan yiiz yiize ve bir arada yapilan insani
etkilesimlere ya da fiziksel mekanlarin smnirlarina hapsedildiginde agikga dijital c¢agin
dinamikleri goz ardi edilmis olur; zira bu ¢agin temel 6zelligi ‘zaman’ ve ‘mekan’ kavramlari
lizerinde yarattig1 tahribattir. Dolayisiyla ‘sosyallesme’ ile ‘sosyal izolasyon’ tartismasindan
styrilip, dijital ¢agin faillerinin icerisinde bulundugu yeni sosyallesme tarzin1 mercege almak
gerekmektedir. Tam da bu amagla katilimcilara yoneltilen sorulara verilen cevaplar bu yeni

sosyallesme tarzina dair aydinlatict veriler sunmaktadir:
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“LoL oyunu degisiklik yaratti, ¢iinkii bir kere siirekli LoL oynayan insanlarla
takilyyorsun, siirekli LoL muhabbeti yapip LoL hakkinda konusmaya basliyorsun.
Beraber gittigin konserlerin yaninda yani iste bir sanat¢inin konserine giderdik
arkadaglarla, ama simdi ozellikle Volkswagen Arena’da diizenlenen turnuvalara

da gitmeye basladik ve bu yasantimiza etki etti yani” (G1, 23, Lisans Ogrencisi).

“... ben zaten eskiden beri oyun oynadigim icin yani genel olarak giiniimiin biiyiik
bir kismini evde oturarak gegiriyordum. Tabii disar: ¢ikip disaridan arkadaslarim
da oluyordu. Onlarla bulustugum da oluyordu. Ama genel olarak evin iginde
geciyordu. LoL oynamaya basladiktan sonra da ¢ok bir sey degismedi. Hatta
artist bile oldu diyebilirim. Ciinkii LoL iizerinden tamstigim insanlarla gergek
hayatta da bulusmaya bagladim bir yerden sonra, uzun siire beraber oynadiktan

sonra. Yani olumlu yonde degisiklik oldu diyebilirim” (G7, 21, Lisans Ogrencisi).

“Yani evde oturdugum siire iste hareketsiz kaldigim oldu, daha ¢ok kilo aldim,
fiziksel olarak beni sadece bu sekilde etkiledi. Zihinsel olarak da biraz daha
dinlenmeme yardimci oldu. Tekrar soyleyeyim arkadashik iliskilerimi gelistirmeme

sebep oldu” (G2, 19, Lisans Ogrencisi).

“Insanlar disaridan baktigi zaman sosyal hayati ¢ok kisitladigim diisiinebilir.
Fakat benim icin oyle degil. Ben sporuma da gidiyor, arkadaslarimla da
goriisiiyorum.” (G10, 26, Lisans Ogrencisi).

“Oyundan tamstigim arkadaslarim oldu, bunlarla disarida goriigmem oldu bu bir

degisiklikse bana tek kattigi bu oldu” (G5, 29, Kamera Arkasi Caligani).

“Cevre olarak mesela benim a¢imdan ¢ok daha biiyiik bir ¢evre yaratmistir.
Normal oynayanlardan farkli olarak basladiktan iki seme sonra profesyonel
taraftaki insanlarla tamsip onlarla oynamaya basladim. Unlii kisilerle
organizasyonlar yaratmaya basladim. Bu noktada mesela Fenerbahge'yle ilk
temasi sagladim. Dipnot olarak o zamanlar Fenerbah¢e Kuliibii daha kurulmadan
tamsmis oldum. Birgok takim sahibi ve isadamiyla genis bir ¢evrem olustu. Onun
disinda oyuncu kitlesi olarak fan kitlemiz olustu. Ciinkii ilk baslayanlarda
organizasyonlart ilk kuranlar biz oldugumuz icin insanlar bizi ¢ok fazla tanimaya

basladi. Gittigimiz etkinliklerde taninvyor, fotograf c¢ektiriyorlard: biitiin bu
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stiregler benim i¢in ¢ok farkli ve carpici etkiler yaratmaya baslamisti” (G12, 27,
E-Spor Kocgu).

Katilimcilarin verdikleri cevaplardan anlasilacagi lizere, dijital oyun alani ve daha
0zelde LoL oyunu yeni bir sosyallesme alan1 ve tarzi yaratmaktadir. Katilimcilarin giindelik
hayattaki sosyallesmeleri genel toplumsal iliskilerden farkli bir zemine tasinmakta, oyun
tizerinden gergeklesmektedir. En 6nemlisi de, oyuna dair pratikler sadece o alanla kisith
kalmamakta, giindelik pratiklerin ve kisisel biyografinin temel unsuru haline gelmektedir.
Katilimcilarin da belirttigi iizere, bu yeni sosyallesme tarzi ayni zamanda siber alanindan
kurtulup fiziksel mekanlar/arenalar yaratmakta, yeni iliski bi¢cimlerini beraberinde getirmekte
ve var olan iligkilerin devamliligin1 saglamaktadir. Yukarida belirttigimiz tizere, mevcut bir
‘sosyal izolasyon’ durumunun olmadigi, aksine daha yogun ve daha kolay etkilesim
saglandig1r goriilmistiir. Katilimcilar yeni ‘oyun arkadaslari’ edinmenin yani sira sosyal
cevreleriyle de oyun tizerinden iligkilerini devam ettirmektedir. Bu yeni sosyallesme tarzinda
katilimcilar bir taraftan mekansal siirlardan kurtularak mevcut iliskilerini devam ettirirken,
diger taraftan (‘Aglarin isbirligi; Sosyal Medya Aglar1 ve E-Spor’ temasinda vurgulandigi
gibi) Twicth, Youtube gibi sosyal aglar iizerinden yapilan yaymlarla milyonlarca

aktore/kullaniciya ulagsmaktadirlar.
3.7.2.3. Oyun ve Ciddiyet Iliskisi

Oyun ve ciddiyet iligkisini ilk olarak inceleyen diisliniirlerden biri olan Huizinga,
“oyun, ciddi olmayandir” Onermesinden hareketle oyunlarmm ciddi olmayan ‘eglence’,
‘matrak’ ve ‘seving’ yonlerini vurgular ve bu dnermenin oyun kavramini agiklamada yetersiz
kaldigim1 vurgular. Ona goére oyun fikrinin ciddiyetin karsit1 oldugu diisiincesi oyun kavrami
kadar ortadan kaldirilamayacak bir iddiadir. Ancak, Huizinga’ya gore oyun kavrami ayni
zamanda ciddiyeti de igerisinde barindirir. Oyun kavramimnin tanimini yapan Huizinga,
oyunun belirli kurallar etrafinda ve belirli bir amaca yonelik ilerledigini ve bu noktada ciddi
bir eylem de olabilecegini vurgular (Huizinga, 2013). Oyun ve ciddiyet arasinda bir zitlik
gormeyen Huizinga’ya gore oyun hem ciddiyeti hem de ciddi olmayani igerisinde

barindirmaktadir (Dursun, 2014).

Benzer bir yaklasimi Suits’in de yaptigin1 gdérmekteyiz. Suits’e gore (2012), her
oyunun nihai amaci ‘kazanmak’tir ve her oyun birer kurallar biitiinlinii temsil etmektedir.

Kazanmak i¢in kurallara miimkiin oldugunca riayet etmek gerekir. Suits’e gore kurallarin
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cignendigi bir oyunda amaca ulagsmak miimkiin degildir. Oyunlarin kurallarina uymayan bir
oyuncunun hayatinda oyundan daha Onemli bir sey oldugu takdirde bu kurallar
cigneyebilecegini belirten Suits, hem oyunu kazanip hem de kurallardan birini ¢ignemenin
mimkiin olmadigini, aksi durumda yani kurallardan herhangi birini ¢ignedigimizde ya da

‘hile’ yaptigimizda aslinda oyunu oynamamis ya da kaybetmis oldugumuzu belirtir.

Geleneksel oyunlar gibi dijital oyunlarin da belirli kurallar1 ve amact oldugunu
belirtmek gerekir. Oyun igerisinde ‘hareketsiz kalmak’, ‘hakaret etmek’, ‘secilen rolde
oynamamak’, ‘oyundan ayrilmak’ vb. durumlarda oyunu oynayan kisiler oyunu kaybetmenin
yant sira ‘ban yeme’(belirli bir slire oyunu oynayamama, engellenme) durumuyla karsi
karsiya kalabilirler. Oyununun bu kurallarmin yaninda, oyuncularina sundugu ‘fantastik’
diinya belirli amaglar dogrultusunda bir ‘eglence’ ve ‘keyif alma’ halini de beraberinde
getirmektedir. Bu amagclar; eglence, haz ve sosyallesme, rekabet, gerilim ve kazanctir.
Dolayisiyla bu temamizi oyun ve ciddiyet iliskisi olusturmaktadir. Bu baglamda

katilimcilardan elde edilen veriler aydinlatict olmustur:

“Yani ciddi bir eylem derken bazen sadece keyfine oynuyoruz, bazen rekabet
viicudumuzu sardiginda oynadigimiz saate etki ediyor o zaman iste ciddi bir
eyleme doniistiyor, ama ben genel olarak keyif almak icin oynuyorum” (G1, 23,

Lisans Ogrencisi).

“Bence bu biraz rélatif bir sey. Ama bence zaman zaman ciddidir. Nasil
soyleyeyim bunu... Oyunda gerek zaten tartismalardi, oyunun icindeki bazi
faktorlerdi ciddilestiriyor insanlari. Her zaman ‘bu sadece bir oyun’ mantigi ile
bakmuyorsun. Gergek hayatta verdigin baska olaylara verdigin tepkileri bu

oyunda da veriyorsun” (G6, 25, Lisans Ogrencisi).

“Bence bu tamamen kisiden kisiye gore degisir. Ciinkii meseld Y. gibi oyunu daha
profesyonel anlamda oynamaya ¢alisanlar var. Bir de benim gibi daha béyle
casual oyuncu dedigimiz, ‘arkadaslarimla gireyim’, ‘eglencesine oynuyorum’
diyenler var. Hani benim gibiler i¢in ¢ok ciddi bir anlam ifade etmiyor, ama Y.
gibiler i¢in bence daha ciddi bir anlam ifade edebiliyor. Yani futbol gibi mesela.
Profesyonel futbola gitmek igin iste takimlara girersiniz, se¢cmelere gidersiniz.

Yani futbol sizin igin ileride bir meslek olacaktir. Ama bir de atiyorum
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arkadaslarinizla hali saha mag¢i yaparak da futbol oynayabiliyorsunuz yani. Oyle
bir ayrim da var yine E-Spor’da” (G7, 21, Lisans Ogrencisi).

Katilimcilarimizin belirttigi tizere LoL oyunu ‘eglenmek’ i¢in oynanan bir oyundur.
Interaktif iletisim, bos zaman etkinligi, kollektif hareket etmek, aidiyet durumu oyunu
eglenceli kilan faktorlerin basinda gelmektedir. Kullanicilar siirekli iletisim halinde kalmanin
yant sira giin icerisinde elde ettikleri bos zamani oyun igerisinde degerlendirmekte, belirli bir
grup ya da sanalcemaate dahil olarak bir aidiyet duygusu yasamaktadirlar. Dolayisiyla LoL
oyunu kisiye futbol, tavla, poker, dini ritiieller vb. oyun alanlarnin sagladigina benzer bir¢ok

haz ve keyif duygusunu yasatmaktadir.

“Evet, ciddi bir eylemdir. Ciinkii igin i¢inde rekabet var. Ayni zamanda siirekli bir

is ve bundan para kazaniyoruz” (G10, 26, E-Spor Oyuncusu).

“Evet ciddidir. Aslinda kigiden kisiye degisebilir, insan nasil algiliyorsa. Bazilar
giinde 1 saat oynar ve eglence i¢in oynar, ama ben meseld kendimi gelistirmek ve
daha iyi yerlere gelmek istedigim i¢in giinde 6 saatimi falan ayarlyorum. Bu
yiizden benim icin ciddi bir eylemdir ama gorecelidir diyebiliriz. Kisinin nasil
baktigina bagh olarak. Ben meslek olarak baktigim icin, Istanbul’da takimlara

katilmak istedigim icin ciddiyim” (G2, 19, Lisans Ogrencisi).

“Kesinlikle ciddi bir eylemdir. Ciinkii ciddiye alinmadigi noktada kaybetmeye
baslarsiniz. League Of Legends oyunu bes kisinin beginin de birbirinden sorumlu
oldugu bir oyundur. Bu yiizden bir kisinin yaptigi bir hata diger dordiiniin de
kaybetmesine sebep olur. Ozetle ¢ok ciddiye alinmasi gerekiyor. Ciddiye
alinmama kismi ise soyle: oyun baslamadan once evet gayri ciddiyetsizlik olur

olusabilir ama oyun basladigi an ve sihir gibi bir durum olusur ve sen isine

odaklamrsin” (G12, 27, E-Spor Kogu).

Katilimeilarimizin  belirttigi iizere gruplar halinde oynanan LoL oyunu bireysel
becerilerin yaninda kollektif becerilerin daha yogun olarak kullanildigi bir MOBA tiirii olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Takim igerisinde herkesin bir rolii vardir. Oyuncular bu rollerin digina
ciktiginda ya da ‘hata’ yaptiklarinda sonug tiim takimi etkilemektedir. Bagar1 ve kazang elde
etmek icin oyunlarin ‘oynanmaya basladigi an’ ciddiyet kazandigmi gormekteyiz. Bu
baglamda katilimcilarla yapilan goriismelerde “oyun oynamak ciddi bir eylem midir?” sorusu

sorulmustur. Goriildiigli iizere oyun oynamak ile ciddiyet arasinda siki bir bag mevcuttur.
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Rakibi ‘yok etmek’ i¢in oynanan oyunlardan biri olan LoL oyununun bu ciddiyet algisini
yiiksek tutmada basarili oldugu goriilmektedir. Profesyonel oyuncularin ciddiyet durumunu
meslekleriyle ve kazanglariyla iligskilendirdikleri goriiliirken, amator oyuncularin harcadiklari
zaman, kazanma arzusu ve oyun igerisinde elde edecekleri statiiyii géz Oniine aldiklari
goriilmektedir. Bunun yan1 sira, oyunu oynama esnasinda kurulan iletisimin boyutu, yapilan
hamleler, gorevler ve gidisatin da oyunu ciddiye alma noktasinda etkin oldugu goriilmektedir.
Ozellikle son yillarda E-Spor’un yayginlik kazanmasi, kullanici sayismin artmasi, yeni
meslek gruplariin ortaya ¢ikmasi, milli takimlarin kurulmasi ve E-Spor federasyonlarinin

kurulmas1 oyunun ciddiye alinmasinda 6nemli bir etken olugturmaktadir.

Son olarak oyun ve ciddiyet iligkisini belirginlestiren bir diger faktoriin ‘bos zaman’
olgusunda ortaya c¢iktigini goérmekteyiz. Bos zamani degerlendirme araglarindan biri olan
oyun “ruha dinlenme ve gevseme saglayan bir ilag gibi, calismanin geriliminden kurtulmaktan
baska bir sey saglamaz” (Huizinga: 2013: 205). Elbette bu goriis geleneksel oyunlarin
smirliliklar igerisinde anlamlidir. Bir tavla oyunu giin igerisinde kisa bir siireligine belirli
mekansal ve zamansal sinirlara tabi olarak gergeklesebilir. Bu baglamda oyunun ciddi
olmayan, eglence tarafin1 besledigi ve giin igerisinde belirli bir zamanm (is dis1)
degerlendirmek icin oynandigi ortadadir. Ancak geleneksel oyunlarda ‘is disi” olarak
tanimlanan bos zaman olgusunun dijital oyunlar araciligiyla bi¢im degistirdigi goriilmektedir.
Akbulut (2009) bos zamani kar amaciyla kullanan kapitalist piyasanin tiiketimciligi artirmak
icin agtigi oyun merkezleriyle, piyasaya siiriilen oyunlarla, donanimlarla oyunlarin
baslangictaki ekonomik iiretim-tiikketim iliskisinin digina ¢ikarak birer metaya doniistiiglinii
vurgulamaktadir. Dolayisiyla, giiniimiizde o6zellikle dijital oyunlarin sagladigi tiikketim
zeminini anlama ve oyunlarin neden ‘daha’ ciddi olduklarini kavramamiz noktasinda
katilimcilara “LoL oyununu oynamak sizin i¢in bir bos zaman etkinligi midir?” sorusu

sorulmustur. Bu baglamda elde edilen cevaplar tartismamiza aydinlatici veriler sunmaktadir:

“Bu kisiye gore degisir. Eglenmek, vakit gecirmek i¢in oynayan insanlar da var,
bir de bizim gibi bunu is olarak goriip oynayan kisiler de var. Ayni zamanda
eglenen insanlar da mevcut. Dedigim gibi kisiden kisiye gore degisen bir durum.
Benim a¢imdan durum séyle: cok eglendigim icin istekle oynuyorum. Ciinkii
eglenmesem bu oyunu surf para kazanmak igin bu kadar siire oynamazdim” (G10,

26, E-Spor Oyuncusu).
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“Bence bos zaman etkinligi kesinlikle degil. Ciinkii artik benim isim hdline geldi.
Hani bir insan nasi memur diyelim; kalkip sabah isine gidiyorsa benim de ayni
sekilde. Uyaniyorum isime gidiyorum oyunumu oynuyor, tek derecede
antrenmanini yapiyorum. Ondan sonra takim antrenmanim oluyor ve sonrasinda
oyunla ilgili birka¢ sey bakintyorum. Yeni arastirmalar yapiyorum, sonunda
uyuyorum. Normal bir ¢calisan gibiyim aslinda” (G11, 19, E-Spor Oyuncusu).

“Ilk etapta bos zamanlarimi nasil degerlendirebilirim diye diisinmemden kaynakl
gergeklesti. Sonra bos zamanlarimda keyif aldigim bu isten nasil para

kazanabilirim diye hareket noktas: olusturdum” (G12, 27, E-Spor Kogu).

“Bos zaman etkinligi degil. Ben buna ayrica boyle farkli bir aktiviteymis gibi
bakiyorum. Yani buna ayri bir vakit ayirtyorum. Giin igerisinde aktif bir sekilde

rutinim diyebiliriz” (G6, 25, Lisans Ogrencisi).

“Degil. Benim zevkim oldu artik. Bir yagam tarzim oldu. Vazgegcemiyorum artik.
Belki bunu hastalik derecesinde degerlendiriyorlar, televizyonda falan
soyliiyorlar ama bazen, yalan soylemiyim, ben de hasta olup olmadigimi
diigtinmeye basliyorum. Psikolojik anlamda tabii. Bu fiziksel anlamda bir hastalik
degil ama bagimlilik gibi bir sey oldu diyebiliriz. Bos degil yani, ona zaman
aywiyorum. ‘Bos vakitteyim gideyim oyun oynayayim’ degil. Bizzat ‘bugiin oyun
oynayacagim’ diye biitiin iglerimi iptal edip ona zaman aywiyorum. Yani para
kazansam benim igin bir meslek olacak ashinda, ama para da kazanamiyoruz

sadece ig zevkinde kaliyor” (G9, 32, Bahgican).

“Yok degil. Yani benim i¢in atiyorum oturup bir film izlemek neyse ya da dizi
izlemek neyse LoL oynamak da o&yle bir sey. Vaktinizi eglenceli bir seye
harciyorsaniz ya da profesyonel olarak diisiiniiyorsaniz, diyelim profesyonel
futbolcu olacaksaniz hayatinizi futbol oynamaya adamaniz gerekiyor, ¢alismaniz
gerekiyor. Yani profesyonel E-Sporcu olmak icin de hayatimizi yine aym sekilde
futbola ¢alisir gibi, basketbol antrenmant yapar gibi, LoL oynayarak antrenman
vapmaniz gerekiyor. Casual bir oyuncuysaniz da tamamen eglenmek i¢in, zaman
gecirmek igin yani film izlemiyorsunuz da oyun oynuyorsunuz. O yiizden bos

diyemem” (G7, 21, Lisans Ogrencisi).
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Bos zaman tartigmalarini tiiketimde harcadigimiz zaman ile iligkilendiren Bati’ya
(2011) gore bos zaman etkinliklerinin yogunlugunun artmasinda dijital oyunlarin 6nemli
Olgiide etkisi vardir. Eglencenin, dinlencenin ve huzurun artirilarak daha verimli hale
getirilmesi  dijital oyunlar ile geleneksel oyunlar arasindaki bir diger farki ortaya
cikarmaktadir. Bu fark tiiketmektir. Geleneksel oyunlarda sinirli olan bu tiikketim giiniimiizde
milyonlarca kullanicinin ayn1 anda dahil oldugu oyun aglar1 araciliiyla sinirlarint agmaktadir.
Kullanicilar oyun ve oyuna dair tiim arzu nesnelerini (hikaye, basari, eglence gibi) yogun bir
sekilde tiikketmektedir. Dolayisiyla dijital oyunlarin, daha 6zelde LoL oyununun kullanicilar
icin bos zaman etkinliginin Otesine gectigi goriilmistiir. “Oyun oynamak igin bos zamana
ihtiyag duyma” durumu yerini “Oyun oynamak i¢in zaman yaratmaya” birakmasi dijital
oyunlarin ciddi ve ciddi olmayanla mevcut iliskisini ortaya ¢ikarmaktadir. Belirttigimiz {izere
stirekli tiretilen igerikler ve olusan yeni meslek tiirleri degisen bu algida 6nemli bir etkiye
sahiptir. Dolayisiyla, ciddi ve ciddi olmayan, kural ve amagclarin bir arada bulundugu LoL

oyunu kullanicilarina ‘eglencenin’ yaninda ‘gerilimi’ de sunmaktadir.
3.7.2.4. Kiiltiir Yaratma Islevi Olarak “League of Legends” Oyunu

Huizinga Homo Ludens (2013) adli yapitinda biyoloji ve fizyoloji gibi modern bilim
dallarinin oyunlarin anlamina ve dogasina; insan (veya hayvan) hayati tizerindeki etkisine ve
islevlerine odaklandiklarini, fakat oyunlarin dogasi veya oyuncular i¢in tasidigi anlami goz
ard1 ettiklerini belirtir. Kimi teoriler oyunun kokeninin ve temelinin yasam enerjisi
fazlaligindan kurtulmanin bir bigimi olarak tanimlanabilecegine inanirken, digerleri canli
varliklarin oyun oynarken dogustan gelen bir taklit egiliminin hiikkmii altinda olduklarini veya
bir gevseme ihtiyacinin giderildigini 6ne siirer. Diger taraftan oyunun kokenini hem
egemenlik kurma arzusu hem de yarigma ihtiyaci i¢inde, bir sey yapabilmeye veya bir seyi
belirleyebilmeye yonelik ontolojik yatkinliga dayandiran ya da oyunu zararli egilimlerden
masum bir sekilde kurtulma yolu olarak kabul eden; gercek hayatta gerceklestirilmesi
olanaksiz arzularin bir kurmaca aracilifiyla giderildigini ve bdylece kisisel benlik
duygusunun korundugunu iddia eden varsayimlar s6z konusudur. Biitiin bu agiklamalari
birbiri ardina kabul etmenin miimkiin oldugunu sdyleyen Huizinga agik¢a bunlarin kismi
oldugunu; oyunun 06zii, kendi olarak dogas1 ve oyuncular i¢in tasidigr anlam iizerinde ancak
ikincil diizeyde durduklarini belirtir. Huizinga’dan hareketle tam da bu noktada, biyolojinin
veya psikolojinin oyunun islevini goz ardi ettigi yerde, yani hayvan veya insan hayatinda

degil de kiiltiir i¢inde ele alarak ise basladigimizda bu ¢alismanin bir diger 6nemli boyutunu
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ve temasini, “League Of Legens oyununun kiiltiirle olan iliskisini” agik¢a gdzlemek miimkiin

olacaktir.

Stiphesiz oyunlar hem gercekligin hem de iginde bulundugu toplumun ya da kiiltiiriin
temsillerine dayanir. Oyunlar topluluklarin imgeleri, sembolleri, hayati ve diinyay1
yorumlama sekilleri ya da dini ritiielleri ile sik1 bir baglant1 igerisindedir. Ozellikle dijital
oyunlar dogalistli olaylar1 ya da iitopik durumlari temsil ediyormus gibi algilansa da, onlarin
(bazen ekstrem durumlar ya da kiigiik farkliliklar igerseler bile) gergekligin bizatihi kendisi
oldugunu bu oyunlar1 oynayan bir¢ok insan bilmektedir, zira bir 6nceki temada saptandigi
gibi oyunu ¢ekici kilan, kisiyi i¢inde bulundugu ortamdan soyutlayacak kadar oyunun etkisi
altina sokan oyunlarin bu islevidir. Dolayisiyla, oyunlarin bizatihi kiiltiirden ya da toplumsal
yapidan beslendigi 6nermesini kabul ettikten sonra, ¢alismanin yonii, bu tema bagla minda,
oyunlarin yarattig1 kiiltiir (alt kiiltiir) olacaktir. Bu baglamda katilimcilardan dijital oyunlarin,
daha 6zelde League Of Legends oyununun yarattigi kiiltiirii analiz etmek amaciyla aydinlatici

veriler elde edilmistir:

“Mesela 23 yasindayum, yani evde hepimizin bilgisayarlar: vardi, ama biz yine de
Internet kafede oyun oynamak isterdik ve bu ortamda oyun oynayip sonrasinda
disart ¢ikip ¢ay, kahve i¢ip oyun hakkinda kritik yapip, konusup tiim giintimiizii
Internet kafede gecirdigimiz ¢ok oldu ve bence bu bir kiiltiir. Yani benim i¢in 6yle
bir kiiltiir ki her insan nasil konsere gidiyorsa veya bir kafeye gidip oturuyorsa
benim igin hayatimin kesinlikle bir boliimiinde Internet kafeye gidip iste haftada 1
giin 2 giin 3 giin ayirip gidebilirim. Benim igin bir kiiltiir bir ddet haline geldi
yani” (G1, 23, Lisans Ogrencisi).

“«“

.. zamaninda insanlar, aileler yani ¢ocuklarimin futbolcu olmalarin istemezdi,
onu bir meslek olarak gérmezlerdi, ama suan neredeyse her aile, benim de
tamdigim bazi aileler ogullarint futbolcu yapmak igin ugrasiyor. Yani yillar
gectikten sonra futbolun degerini anladilar. Aslinda E-spor da boyle bir sey.
Bundan 2-3 sene once hi¢hbir aile, hatta suanda istemeyen aileler var, iste oglum
E-spor’cu olmasin, “bu meslek ne?” falan diye, ama bence siirekli gelismeye
devam ediyor ve Tiirkiye 'nin kiiltiiriine oturuyor, oyun kiiltiirii oturuyor. Bundan
10 yul sonra da insanlarin aym gsekilde ‘“oglum E-spor’cu olsun” diye

ugrasacaklarin diigiiniiyorum” (G2, 19, Onlisans Ogrencisi).
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“Arkadaglar artik toplandigi zaman, bir sey yaptigi zaman plan yaptig1 zaman bu
hafta da Internet kafeye gidelim diyorlar... Artik bu seyler oturmus bizim
Kitlemize de” (G3, 25, Internet Kafe Sahibi).

“Ya zaten bu sektoriin ¢ok gelismesi ile bir spor dali olmus¢asina gelisme
gosterdi. Zaten su an yine yas gruplarina baktigimiz zaman. Yani 8 yasindan
baslatalim. 8 yasindan su an 30 yasina kadar herkes neredeyse oyun oynuyor
diyebiliriz. Oyun ¢ok, bu oyunlart oynamak biiyiik bir kiiltiir yarattigin
diisiiniiyorum”’ (G6, 25, Lisans Ogrencisi).

“... hani bizim ‘geek kiiltiirii’ dedigimiz bir olay vardwr. Meseld ben kendimi
‘geek’ olarak tammlyorum boyle. Eskiden bu, alt-kiiltiir olarak daha ¢ok
kalyyordu, bu geek’lik. Meseld oturup ¢izgi roman, dizi, animasyon izleyenler,
hani belli bir konuda aswrt fikir sahibi asw1 bilgi sahibi olmak ozellikle bu
konularda. Ama su an iste o alt-kiiltiir yavas yavas iyice iiste ¢tkmaya bagsladh.
Gerek oyunlarin ve dijital diinyanin bu kadar popiilerlesmesiyle beraber, gerek
¢izgi roman konusunda ya da ¢izgi roman filmlerinin bu kadar popiilerlesmesiyle
beraber o eskiden alt-kiiltiir olarak tanimlanan geek 'lik su an daha popiiler kiiltiir

haline gelmeye basladi” (G7, 21, Lisans Ogrencisi).

“Yani biz ¢ocukken dogru diizgiin bilgisayar yoktu simdi hayatimin iginde
bilgisayarlar var. Bir onceki nesilde yoktu. Simdi yeni gelen nesilde telefonlar,
bilgisayarlar ellerinden diismiiyor. Yarin 6biir giin hepsi hayatini bunlar iizerine
yasamuis olacaklar... Simdi oyunlar ihtiva¢ hdlinde. Iste simdi bu icimize girmis
durumda ve kiiltiir olarak kalacak diye diisiiniiyorum” (G9, 32, Bahgivan).

“... Kore’'de ve Uzakdogu iilkelerinde okullarda kiigiik yasta ¢ocuklara E-Spor
dersi verildigini biliyorum. Yavas yavas biiyiiyen bir sektor. Ve artik kiiltiirel bir

degere sahip oldugunu diisiiniiyorum” (G10, 26, E-Spor Oyuncusu).

Katilimcilarin goriisleri ve deneyimlerinden anlasildigi tizere, dijital oyun alani kendi alt
kiiltiiriinii yaratmakta ve i¢inde yasanilan toplumun kiiltiiriine etki edebilme potansiyeli
tasimaktadir. Cocuklar ve genclerin ¢ok biiyiikk bir bolimiiniin dijital oyunlara
eklemlenmesinin yani sira orta yas grubundan da bireylerin bu oyunlara hatir1 sayilir 6l¢iide
ilgi duymasi aslinda hem kisisel alanda hem de toplumsal pratiklerde dijital oyunlarin giin

gectikce onemli bir unsur haline geldigini gostermektedir. Toplumsal uzama etki edebilen bir
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ag olarak dijital oyun ve beraberindeki pratikler bir yandan yeni meslek gruplart ve
mekaniklerini (sanal veya fiziksel arenalar, Internet kafeler, turnuvalar ve bu turnuvalarin
bilesenleri, tiniversiteler) diger taraftan “geek” gibi simgesel personalar1 yayginlagtirmaktadir.
Dijital oyunlarin meslek haline gelmesi ve bu oyunlar1 oynayanlara ilginin artmasi; 6zellikle
oyuncularin oyun oynarken sosyal medya iizerinden yaptig1 canli yayinlarin yayginlasmasi ve
cok biiyiik kitlelerin izleyici olarak katilmasi esasinda bu oyunlarin alt-kiiltiir kalibindan
tasmasini da beraberinde getirmektedir. Oyle ki, goriisme yapilan katilimcilardan bircogu hem
bir alt kiiltlir olarak bu oyunlarin icerisinde kendine has bir dil olustugunu hem de bu dilin

giindelik dildeki bircok kavramin, gondermenin veya semboliin yerini aldigini1 belirtmislerdir:

“Meseld ¢ok basit bir ornek vereyim, ‘front line’ (On cephe) teriminde ben mesela
bir goygoy yaparken sen ‘front line’t tut, onde dur anlaminda kelimeyi ve
tonlarcasini kullaniyorum. Iste birini bilerek sinir ederim ‘sen bana triggerlandin
mi’ derim bilerek. Yani oyun terimlerini siirekli sohbetlerimde kullanirim. Oyun

icerisindeki dil giindelik konusmalarima yanswr” (G1, 23, Lisans Ogrencisi).

“Bazi olaylara sasirdigim zaman ‘lol’ diye tepkiler verebiliyorum. Bunun disinda
‘GG’ (good game) diye bir kavram var sen de bilirsin. Iste bir sey yasandigi
zaman “oo GG olduk” falan gibi kavramlar: kullaniyorum” (G2, 19, Onlisans

Ogrencisi).

“Looser (Ezik), falan aynen onlart da arkadas c¢evremizde birbirimizle

sakalasmak amach kullaniyoruz” (G3, 25, Internet Kafe Sahibi)

‘... oyun i¢indeki bir terimi meseld, gercek hayatta espri olsun diye, gercek
hayatta bir igneleme yaparak oyun igindeki bir terimi kullanarak, espri

mahiyetinde kullaniyoruz” (G6, 25, Lisans Ogrencisi).

“Eskiden oyun 6grendigim iste atiyorum ‘gg’, ‘easy’ ya da baska nasil terimler
vardi, ‘have fun’ hani o tarz terimleri boyle istemsizce meseld giinliik
konusmamda da ya da boyle giizel bir sey gordiigiimde ‘oo kardesim gg’
demisligim oluyor. Istemsiz bir sey oldu artik o, hani sanki hep vardi hayatimda
ve ben onu hep kullaniyordum gibi olmaya basladi artik yavas yavas. Cok

benimsenmeye basladi benim icin onlar” (G7, 21, Lisans Ogrencisi).
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“Bu arada hatta Twicth yaymm yaparken PC platformunda oyunla o kadar
bagdasmis terimler oluyor. Bu durum ister istemez Tiirk¢e konusurken araya
Ingilizce falan sikistirip oyun terimlerini oyle anlatiyorsun. Ya da gercek sosyal
hayatinda arkadagslarla konusurken de araya katabiliyorsun” (G10, 26, E-Spor

Oyuncusu).

Verilerden anlagilacag: iizere, dijital oyunlarin bir alt kiiltiir olarak kendine has bir dile
sahip olmasmin yani sira bu dil gilindelik hayatta, 6zellikle ¢ocuklar ve bireyler arasinda
oldukca yayginlasmaktadir. Duygularini veya diisiincelerini bu dil iizerinden ifade etmeye
baslayan dijital oyuncular ya da dijital oyun katilimcilarinin giin gectikce arttigi gz oniinde
bulunduruldugunda kiiltiirel yapr igerisindeki doniisim de kaginilmaz gortinmektedir.
Kiiltlirtin olusmasinda ve aktariminda temel araclardan olan dil bu degisimi besleyen en

biiyiik faktor olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
3.7.3. Oyun ve Mekan Algisi

Huizinga’ya goére (2013) oyunlar belirli bir mekan sinirma sahiptir. Bu mekanlar
belirli bir amaca yonelik tasarlanmis, oyun eylemini gerceklestirdigimiz diinyalardir. Sinirlart
olan bu mekanlar ayni zamanda gecicidir. Oyun bittiginde mekéana yiikledigimiz anlam
degismektedir. Ornegin ‘savas arenalar1’ gladyatdrlerin savas bittiginde sadece bir ‘arena’dir
ya da poker oynanan bir kumarhane oyun oynanmadiginda sadece bir ‘salon’dur. Caillois’in
de benzer bir sekilde oyunlarin mekansal siirliliklarint vurguladigini gérmekteyiz. Arenalar,
sahneler, oyun masalari, stadyumlar, derslikler, kutsal mekanlar ve daha bir¢ok alan oyunlarin
oynandig1 yerlerdir. Kurallarla kusatilmis bu yerler oyunun oynanmasi i¢in elzemdir. Her
oyun bir mekéna ihtiya¢c duyar. Yanlislikla ya da kazara bu mekanlarin disina ¢ikildigi
takdirde oyun iglevini kaybeder (Caillois’ten akt. Akbulut, 2009).

Herhangi bir yere yliklenen anlamlar o yerin, yani mekanin igerisindeki eylemlerle
ilintilidir. “Mekan goriilmenin Gtesinde duyu, disiince, kiiltiir ve toplumun Kkollektif
isbirligiyle ‘okunmakta’ ve zihinde imaja g¢evrilmektedir” (Tokgdz, 2017: 13). Dolayisiyla
mekan toplumlar1 ve bireyi belirleyen temel etkenlerden biridir (Cetindogan, 2009).
Mikroelektirik ve Internet alanindaki gelismelerle birlikte ag kurma kapasitemizin arttigini
gormekteyiz. Enformasyona dayali aglar yeni bir mekan/uzam ve yeni bir sosyallesme bigimi

yaratmaktadir. Gilinlimiiz toplumu olan ag toplumu hayatimizin her alanini yeniden

59



diizenleyerek bize yeni yatkinlar katmaktadir. Artik pratiklerimiz belirli ‘akiglar’ etrafinda

toplanmakta ve tanimlanmaktadir (Castells, 2005).

Bu noktada dijital oyunlar1 geleneksel oyunlardan ayiran temel faktérlerden birinin
aglar kurma becerisinde ve uzam farkliliginda yattigin1 gérmekteyiz. Dolayisiyla bu temada
doniisiimiin yarattig1 yeni ‘gerceklik’, bu ‘gergekligin’ nasil algilandig1 ve aglarin birbirleriyle

baglantisi incelenmektedir.
3.7.3.1. Mekandan Uzama Gerg¢ekligin Yeni Formu

Mekéanin toplumun bir ifade bi¢cimi oldugunu savunan Castells (2005), teknolojik
yapisal degisimlerin bir sonucu olarak bu mekanlarin siberuzama dahil oldugunu vurgular.
Burada mekanlar ortadan kalkmaz sadece bi¢im degistirirler (Castells, 2016). “Zaten
siberuzay kurgusal ve sanal bir alan degildir, onun bir boliimii reel diinyanin igerisinde yer
alir” (Ege, 2004: 121). Dolayisiyla, bireyler sanal uzama belirli bir fiziksel alan (6rnegin
Internet kafe, ev i¢i bilgisayar, turnuva alanlari) igerisinde dahil olmaktadirlar. Castells’e gore
(2005) bu mekanlar ‘akiglar uzami’ olan ve akislarin (sermaye, bilgi, semboller, ses, goriintii
vb.) etrafinda bir araya gelen aglara dayali ifadelerdir. Aglara dayali olusan bu mekanlar
kendi isleyisleri olan ve ag igerisindeki iliskiye dayali olarak kendisini tanimlayan (E-Spor

aglari, sosyal medya aglar1 gibi) olusumlardir.

Internet’e dayali bu yeni toplumda, yani ag toplumunda bireyler, “iletisimin sadece
yiiz yiize yapilabildigi ya da sadece duvara bagl telefonlarla yapilabildigi bir diizlemden
oldukca farkli olarak, iletisimin artik sabit olmayan cep telefonlari, anlik mesajlasma,
goriintiilii konugsma seklinde yapabildigi bir uzamda yasiyorlar” (Tugran: 2016: 10). Zamanin
ve fiziksel mekanin sinirlarin kalktigi siberuzam beraberinde gerceklige yeni bir boyut
kazandirmaktadir. Kurgulardan olusan dijital oyun diinyas: gergekligi simiilasyonlar
aracilifiyla insa eder. Belki de bunu en iyi basaran alanlardan biri dijital oyun alanlaridir.
Icerisinde barindirdig: fantastik diinya ayni1 zamanda interaktiftir. Kullanicilar dijital oyunlar
deneyimlerken sosyallesir, paylasir ve bir aidiyet duygusu kazanirlar. Ancak bu tek basina
yeterli degildir. “Sanal gerceklik uygulamalarinda kullanicilar iki fiziksel ortami1 aynmi anda
algilamaktadir. Bunlardan ilki kisinin gercekten var oldugu fiziksel diinyadir, digeri ise
iletisim kanalindan kullaniciya aktarilan sanal diinyadir. Bulunma ve ait olma hissi, kisinin
kendisini kanaldan iletilen diinyada hissetmesi ve iletilen diinyada bulunduguna inanmasidir”

(Bostan, 2011: 151).
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“Ozellikle Internet ortaminda oynarken arkadasimla beraber sanki 5 kisi belli bir
verdeymisiz gibi hissediyorum, baglantimiz oldugunu hissediyorum. Fiziki
mekanlari soyle etkiliyor olabilir, simdi hep beraber bir oyun oynuyoruz ve bunlar
Internet kafedeyken daha farkli boyutlara tasinabiliyor. Yani beraber yan yana
oynamakla Internet iizerinden 5 kisi farkli diinyalardan olup belli bir ortamda
oynamak farkll seyler, ama bence hissettirdigi seyler neredeyse ayni. Aradaki tek

fark gorsel iliski diyebilirim” (G2, 19, E-Spor Oyuncusu).

Katilimcimizin belirttigi lizere siberuzami gergek olarak algilama sebebi grup halinde
oyun oynama imkanimin bulunmasidir. Siirekli iletisim halinde olan 5 kisi ve oyuna ayrilan
zamanin niteligi degistikge kullanicilarin aralarinda bir ‘bag’ kurdugu goriilmektedir. Bu
bagin ‘takim arkadasi’ olarak kuruldugu ancak bununla sinirli kalmadigi belirlenmistir.
Nitekim yan yana olmayan ancak ayni uzamda bir araya gelen kullanicilarda da benzer bir
bag kuruldugunu goérmekteyiz. Fiziksel mekanin smirlarinin asildigi giiniimiiz diinyasinda
sibermekanlar1 gergek kilan temel faktorlerden birinin ‘etkilesim’ oldugu bir kez daha

karsimiza ¢ikmaktadir.

“LoL oynarken kendimi gercek bir mekdanda bazen hissediyorum ama genel
olarak sey soyleyebilirim, yani oyunun i¢indeymis gibi hissediyorum kendimi daha
¢ok. Yani sanki o oyunda oynadigim hero (kahraman) benmisim de o hareketleri

ben yapryormusum gibi hissettigim ¢ok oluyor” (G1, 23, Lisans Ogrencisi).

“Evet. Evet. Yani basit bir érnegini veriyim. Babam arkamdan geldi bir kere
anahtar almaya, evin anahtarint istiyor benden. Arkamdakinin tabii kim oldugunu
gormiiyorum oyun odakli oldugum igin o siwrada. Oyunun iginde oldugum igin.
Annem diisiin ya annem benim hayatimda en ¢ok deger verdigim insanlardan bir
tanesi ama kadin kapida kalmis ve benden anahtar: getirmemi istediler. Once
telefonla aradilar agmadim. Isteyeceklermis daha dogrusu. Aradiklar: igin
agmadim. Rahatsiz edilmek istemiyorsun. Geldi arkamdan babam yamima kadar
omzuma dokunuyor, ‘bir dakika diyorum’, hala anahtari vermeyi dert etmiyorum.
Yani kadin kapida kalmig, o senin anan, Allah ini seviyorsan sen nasil olur da iki
dakika o oyunun icinden ¢ikip da ‘su anahtari veriyim’ demezsin. Iceriyi dyle bir
yvasiyorsun ki. Seni rahatsiz etmesinler, disardan bir etki gelmesin sana. Ben

oradan isim bittigi zaman ¢ikicam, doniicem arkami bakicam, ‘heh ne vardi’
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dicem. Oyle tamamen mekan oldugunu diigiiniiyorum zaten. Kendine has bir

mekan yani” (G9, 32, Bahgivan).

“Tabii camim. Oyuna zaten kulaklig1 takip odaklanmaya basladigin zaman,
oyunun iginde hissediyorsun kendini, ¢ok rahat bir sekilde. O an bulundugun

fiziksel ortamin biraz disina ¢ikabiliyorsun” (G6, 25, Lisans Ogrencisi).

“Soyle séyleyeyim: sanal gercgeklik oyunlari var ya zihnin bir bedene aktarilmasi
tarzi bir sey iste o an kendini o karakter yerine koyabiliyorsun. Ben ‘sunu
yapabilir miyim?’, ‘mesafem sudur’ yani kendi fiziginmis gibi diigtinebiliyorsun.
Dolayisiyla o mekdna aktarilmis olarak hissedebiliyorsun kendini. Yani evet tabii

ki bir mekan olma ozelligi tasiyor” (G5, 29, Kamera Arkas1 Calisani).

“Ben arada uyudugumda kendimi oyunun iginde hissediyorum ve goriiyorum.
Sanirim soruna yeterli cevabi veriyor. Ama bir yandan da aslinda gergek degilmig
gibi. Onu da hissediyorum yani i¢inde degilmisim gibi” (G11, 19, E-Spor
Oyuncusu).

“Tam anlamiyla bir mekdnda hissetmiyorum. Fakat a¢gmam gerekirse oyunu
oynarken basarili olmak i¢in yasayarak oynamaniz gerekiyor. Eger bu agidan
diistiniirsek evet farkl bir ortam, farkl bir mekan oldugunu diisiiniiyorum. Onun
disinda hi¢ boyle diigiinmemistim ama fiziki olarak bence siber mekdan. Bu farkin
bilincindeyim o yiizden ¢ok kaptirmamak gerektigini diisiiniiyorum” (G10, 26, E-
Spor Oyuncusu).

¢

Katilimcilarla yapilan goriismelerde ‘”oyun oynarken kendinizi gergek bir mekanda
hissediyor musunuz?” sorusu sorulmustur. Goriildiigii lizere katilimcilar LoL oyununu
oynarken kendilerini gergek bir mekanda hissetmektedirler. Oyun i¢i dinamikler ve rekabetin
bir etkisi olmakla birlikte, oyuncular oyun igerisindeki karakterle bir baglanti igerisinde

olduklarini ve kendilerini oyunun igerisindeki karakterlerle iliskilendirdiklerini belirtmektedir.

Fiziksel mekanin smirlariin asildigr siber mekanlardan biri olan LoL oyunu bu

baglamda kisilere yeni bir mekan algis1 katmaktadir. Steijn bu durumu “tiim yasananlar
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gercek diinyada, agik havada, sanal olmayan bir diyalogda, ya da birler sifirlar diinyasina ait
olmayan bir diizlemde olan bulusmayla ayni sekilde isliyor. Ancak kisiler araya bir alet
girmeden yliz yiize gelemiyor, birbirlerine dokunamiyor ve ayni somut mekan igerisinde
bulunmuyorlar. Bu minvalde bakildiginda bireylerin beyinsel algisinda da bazi seyler yer
degistirmistir. ‘Bir yerde olma durumu’, dijital diinyada ger¢ek bir mekan olmamasi nedeniyle
‘bir yerde bir seyler yapma’ eylemi ile ayni anlama gelmeye baslamistir” (Seegert’ten akt.

Tugran, 2016: 10) seklinde agiklamaktadir.

Kisiler bulunduklar1 bu uzamda yeni bir gerceklik algisi ig¢erisine girmekle kalmayip,
bu uzam lizerinde gercekligi yeniden inga etmektedirler. Katilimcilardan bir kismi bu uzamin
‘kurmaca’ oldugunu, bu mekanlarin birer siber mekan oldugunu belirtmekle beraber oyun
icerisindeki diger kisilerle olan baglantilarinin zaman zaman bu mekani gercek kildigini

vurgulamaktadir.
3.7.3.2. Aglarn isbirligi: Sosyal Medya Aglar:1 ve E-Spor

Milyonlarca aktif oyuncuya sahip olan ve giindelik yasam pratikleri igerisinde
giderek daha fazla yeri kaplayan dijital oyunlar, ¢aligmanin o6nceki bulgularindan
anlasilacagl lizere yeni yasam tarzlari, yeni mekénlar, sosyallesme bicimleri ve yeni
kiiltiirleri beraberinde getirmektedir. Fakat en Onemlisi dijital oyunlar ve bilesenleri
toplumsal organizasyonlarin ve kurumlarin igerisinde giin gegtikce agirligim
hissettirmeye baslamis, olduk¢a 6nemli bir sektor haline gelmistir; dyle ki televizyon ve
sinema sektorlerini gerisinde birakmis, bu sektorler dijital oyunlarla isbirligi igerisine
girmeye baglamigtir. Lara Croft ve Max Payne gibi kahramanlar bugiin sinema
endistrisiyle biitlinlesmislerdir. Dijital oyunlar1 diger alanlarla iligkili olarak incelemeye
calisan Bat1 (2011) Giiney Kore’de E-Sports oyununun futbol kadar popiiler oldugunu
sOylemektedir. Bu {lilkede sanal karakterlere sahip olan E-Sports oyuncularinin en az
gercekleri kadar yildiz oldugunu ve yalmizca E-Sports hakkinda 24 saat yayin yapan
televizyon kanallariin bile bulundugunu belirten Bati’ya gore dijital oyun kahramanlari
giin gectikge genis bir oyuncu kitlesi tarafindan yenigagin siiper kahramanlar1 gibi

algilanmaktadir.

Gilinlimiizde Twicth, Youtube gibi oyuncularin online yayin yaptig1 mecralara kisa
bir goz gezdiren herkes bazen tek bir yayinda binlerce, hatta milyonlarca izleyicinin

oldugunu gorebilir. Ayni sekilde online dijital oyun piyasasindan pay kapmak igin
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sosyal medya devlerinin birgok faaliyette bulundugu asikardir. Caligmanin Onceki
boliimlerinde de belirtildigi gibi, cesitli iilkelerde dijital oyunlar i¢in bakanliklar ve
meslek birlikleri kurulmaktadir. Dolayisiyla potansiyeli ve kitlesi giin gectikge 6nem
kazanan dijital oyunlar hem ‘serbest pazar’ i¢erisinde temel aktor haline gelmekte hem
de diger aktorlerle isbirligi igerisine girmektedir. Fakat bu birlikteligin diger ve en
onemli boyutu oyuncularin talep ettigi bir mekanige, yani oynadigli oyunu canli
yayinlama ve digerlerinin oyunlarini izlemeye dayanmaktadir. Bu silire¢ sosyal medya
ile dijital oyun aglarmin isbirligini zorunlu kilmakta ve yeni fenomenleri beraberinde
getirmektedir. Sosyal aglar ile dijital aglarin birlikteligini 6lgmeyi amaglayan
calismanin bu temasi, elde edilen verilerden hareketle oyuncularin bu birliktelik

icerisindeki konumlarina, deneyimlerine ve diisiincelerine 151k tutmaktadir:

“...oyun oynayan insanlar yayin acan insanlarla bir araya geliyor. Twitch
platformundan bahsedelim, Twitch’ te oyun oynayan insanlar, ayni oyunu
oynuyorsam ben gidiyorum, izliyorum, ag¢ryorum yani. Mesela LoL oynuyorum
kim oynuyor, meseld atiyorum ‘Levo’, agryorum izliyorum” (G4,20, Lisans

Ogrencisi).

“Tabii ki birbirlerini besliyor. Yani atiyorum bir oyunla ilgili bir haber ya da bir
oyunla ilgili gelisme oluyor. Yapimci gidiyor bu haberi sosyal medyasindan
paylasiyor. Yani sosyal medyaya bir igerik tiretmek zorunda kaliyor ve orada bir
haber paylasiyor. Oyunundan goriintiilerini ya da teaserlarini, demolarini sosyal
medyalarda paylasiyor. Sosyal medyalar da bu oyunlardan tabii ki de gii¢ aliyor
ki YouTube Gaming ¢ikti, Facebook Gaming ¢ikti. Sosyal medyalarin daha fazla
oyun diinyasina yatirim yaptigini ve oyun diinyasindan beslenmeye ¢alistigini

goriiyoruz” (G7, 21, Lisans Ogrencisi).

“Facebook’ta ¢esitli oyun gruplar: var, Instagram’da oyun sayfalar: var. Burada
insanlar birbirleriyle tamsip oyuna girebiliyorlar, birbirini besleme konusunda
¢ok hdkimler, birbirlerini yonlendirebiliyorlar ve insanlar oyunda tanigip
Instagram’larinda eklesebiliyorlar. Tam tersi de yasanabiliyor bence bu konuda

cok biiyiik bir etkisi var” (G2, 19, E-Spor Oyuncusu).
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“Suan hangi etkinlik olursa olsun oyun oynamak disinda hepsi sosyal aglara
tasindi. Ben en ¢ok Twitter kullaniyorum meseld, bir sarki ¢ikti mi o sarki
hakkinda konusur herkes ve sosyal agin konusu olur, siber diinyada bu boyledir.
Lol ’de ézellikle turnuvalar oldugu zamanlarda kendi profillerim icin soyleyeyim,
biitiin sosyal aglar benim i¢in sadece oyun olur ve sadece oyun oynayan sayfalart
takip ederim, iste oyunu oynayan profesyonel oyunculari takip ederim,
agtklamalart okurum. Benim i¢in sosyal ag LoL’e ézel bir etkinlik oldugunda
sadece LoL olur, yani biitiin sosyal ag sadece LoL 'miis gibi gelir. Onun disinda
oyun i¢i goriisme yapma sansimiz da var, yeni geldi grup kurma olayi, sohbetler
olur bunu Discord’a (Iletisim Platformuna) tasiriz. Béyle seyler de yaptigimiz
oluyor. Yani ikisinin arasinda ¢ok stk bir bag var ben buna inanyyorum” (G1, 23,

Lisans Ogrencisi).

Katilimeilarin verdigi cevaplardan da anlasilacagi lizere, sosyal aglar ve E-Spor aglari
arasinda siki bir baglanti s6z konusudur. Oyun oynayan kisiler kisisel sosyal medya
hesaplarinda da (Twitch, Facebook, Instagram, Twitter, Youtube vb.) oyuna dair etkinliklere,
iletisim kurmaya, yayin izlemeye devam etmektedir. “Etkilesim sayesinde, mesajin
gondericisinin alicinin goriisleri dogrultusunda bir yeniden iiretime ge¢mesi, bigim ve igerik
olarak kendisini yenilemesi miimkiin hale gelmistir. Sosyal bir medya olarak Internet’in
sundugu etkilesimin farki, alic1 ve kaynak arasinda geribildirim olanag: saglayan bir kaynak
olmasidir” (Dagli, 2011: 40). Dolayisiyla bu aglar birbirlerinden beslenirken bir bakima

devamliliklarini da bu aglar tizerinden gergeklestirmektedirler.

LoL oyunu ozelinde gerceklestirilen interaktif etkilesimi ve beraberinde yarattigi yeni
sosyallesme bicimlerini besleyen en énemli faktoriin sosyal medya aglar1 oldugunu belirten
katilimcilarin ayn1 zamanda LoL oyununa dair haberleri takip ettiklerini gérmekteyiz. Oyun
ile ilgili yayin izledikleri, takimlar ve takim oyuncularini sosyal medya platformlarindan takip
ettikleri, dolayisiyla oyun ile ilintili ¢ogu aktiviteyi sosyal medya iizerinden takip ettikleri,
paylastiklari, yorum yaptiklar1 aglara tasidiklar1 goriilmektedir.
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TARTISMA VE SONUC

Kiiresellesen diinyada Internet araciligiyla aglar olusturma mantigina dayanan ag
toplumu olgusu, mekani ve zamani devre dis1 birakarak, yeni organizasyon bi¢imleri, yasam
tarzlari, orglitlenme yapilari, yeni sosyal hareketler, kimlikler, siber kiiltiir, yeni gerceklik
yaratirken, ayni zamanda iliski formlarmin siber alana tasinmasi ile birlikte yeniden gézden
gecirilmeye baglanmistir. Benzer degisim Tiirkiye’de de 6zellikle sanal oyun baglaminda,
League of Legends omeginde gozlenmektedir. Son birka¢ yildir iilkemizde hem oyun aglar
hem sosyal medya ag baglantilarinin kullanim sikliginin yiikselise gegtigini, var olan oyun
kavraminin giiniin kosullarma gore revize edilmeye baslandigini ve donistiigini

gbzlemlemekteyiz.

Bu baglamda calismanin temel amaci Tiirkiye’de sik¢a kullanilmaya baslanan League
of Legends oyunu temelinde, arastirma kapsaminda goriisiilen katilimcilarin oyunlarin
konumu ve etki alanlari, sosyallesme bicimleri, oyunlarin ciddi bir eylem olup olmadigi,
oyunlarin kiiltiirel bir boyut kazanip kazanmadig1, mekan algilar1 ve son olarak mevcut aglar
ile E-Spor aglar arasindaki iligkiyi nasil konumlandirdiklar1 vb. sorularin cevaplari
aranmistir. Arastirma aym1 zamanda farkli sektérde yer alip LoL oyunu ¢ergevesinde bulusan
oyun katilimcilarinin mekan/uzam, ag toplumlar1 gibi konulardaki tutumlarini ¢6ziimlemeyi
amaglamig ve farkli oyun tiplerinin beslendigi topluluklarin tavir alislar1 tespit edilmeye
calisilmigtir. Veriler arastirma sorulari, aragtirmanin kavramsal kismi ve saha boyutu dikkate
alarak belirlenen temalar lizerinden analiz edilerek degerlendirilmistir. Dolayisiyla veri
analizi iki farkli boliim ve onlarin alt temalariyla ele alinsa da, bulgular birbiri ile biiyiik

oranda iliskilidir.

Arastirmamizin ilk temasi olan ‘oyun oynamaya yonelik algilar ve sosyal iligkiler’
kisminda 6zellikle 1970’1i yillardan itibaren hizla gelisen iletisim teknolojilerinin bir sonucu
olarak ortaya cikan ‘teknolojik eylemlilik’ boyutunda dijital oyunlarin ve detayinda LoL

oyununun rolii analiz edilmeye ¢alisilmistir.

Bu baglamda ilk alt temamiz olan “League of Legends’ oyununun konumu ve etki
alanlar1’ basligimizda temelde ii¢ soruya cevap aranmistir. Bunlar “neden oyun oynariz?”,
“oyun oynamaya yoOnelik algilarin nelerdir?” ve “oyunlarin etkilerinin nelerdir?” seklindedir.
Katilimecilarimizdan elde ettigimiz verilere bakildiginda oyun oynama sebepleri ve oyuna

yonelik algilarda belirleyici faktorlerin  basinda oyunlarin igerisinde barindirdigi
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anlatilarin/hikayelerin etkin oldugunu sdylemek miimkiindiir. Elde ettigimiz sonuglara gore
kullanicilar kurgulanmis oyun diinyalarina dahil olarak giindelik hayatin kosullarindan kismen
uzaklagsmak icin simiile edilmis ‘fantastik’ diinyaya eklemlenmektedirler. Dolayisiyla
kullanicilar sadece oyun oynamakla kalmayip ayni zamanda oyunlarin hikayelerini de

deneyimleme firsat1 yakalamaktadirlar.

Oyun oynama sebepleri ve oyuna yonelik algilarda belirleyici olan hikayenin yaninda
etkili olan diger faktor basari/rekabet duygusudur. Elde ettigimiz sonuglara gore geleneksel
oyunlar gibi dijital oyunlarin da oyunculara sundugu imkanlardan biri olan rekabet duygusu
oyuncularin hem oyun i¢i hem de oyun dis1 ‘kiyasiya miicadele’ etmelerine olanak
saglamaktadir. Coklu g¢evrimi¢i savas oyunlarindan biri olan LoL oyununun bu noktada
kullanicilarinin beklentilerini karsiladigi goriilmektedir. Kisiler LoL oyunu araciligiyla yiiz
yiize gelmeden milyonlarca insanla rekabet etme imkami yakalamakta ve bu sayede fiziksel
siirlarin olmadigi LoL evreninde rekabet duygusunu yeniden iiretmektedirler. Bununla
beraber E-Spor alaninin giderek yayginlagmasi ile birlikte oyun i¢i rekabet alaninin oyun
tizerinden yeni platformlara da tasinabildigi goriilmiistlir. Profesyonel oyunculuk gibi yeni
meslek gruplari, ulusal ve uluslararasi turnuvalarin rekabet duygusunu kiiresel Olcekte

deneyimlemeye imkan sagladig tespit edilmistir.

Oyunlarin hikaye ve rekabetci 6zelliklerinin yarattig1 eglence/haz duygulariyla birlikte
karsimiza ¢ikan bir bagka faktor ‘mutluluk’ durumudur. Elde etti§imiz bir diger sonuca gore
dijital oyunlar ve mutluluk arasindaki baglanti ‘tiiketim’le ilintilidir. Bu baglant1 {izerine
dijital oyunlarda tiiketilen sadece oyun degil beraberinde sagladigi duygulardir. Heyecan,
zevk, beklenti, yenilgi, basari, aidiyet vb. bircok duygu durumunun LoL oyunu araciliiyla
tiiketime sokuldugu goriilmiistiir. Dolayisiyla dijital oyunlarin yayginligi ve popiilerligi goz
Ontline alindiginda tiikettik¢ce daha fazla mutluluk saglayan ‘hazci’ bir tikketim anlayisin etkin

oldugunu s6ylemek miimkiindiir.

Arastirmamizin ikinci alt temasi olan ‘League of Legends oyununun yarattig1 ‘yeni
sosyallesme formu’ baslig1 altinda ise dijital oyunlarin, daha 6zelde LoL oyununun yarattig
yeni sosyallesme bicimi incelenmektedir. Bu baglamda temelde {i¢ soruya cevap aranmustir:
“LoL oyunu sosyal bir izolasyona sebep olmakta midir?”, “LoL oyunu nasil bir sosyallesme
alan1 yaratmaktadir?” ve “LoL oyununun yarattig1 sosyal iliski formunun giindelik hayata

yansimalari nelerdir?”.
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Bu baglamda dijital oyunlarin siberuzam {izerinden yeni sosyallesme formlar1 yarattigi
saptanmistir. Lol oyununun oynayicilarinin sosyallesme tarzlari analiz edildiginde, yaygin
kaninin aksine, bir sosyal izolasyon durumunun mevcut olmadig; iletisimin fiziksel sinirlarini
asan, interaktif, siirekli mevcut aglara dahil olan ve yeni aglar olusturan, milyonlarca
kullanictya ayni anda etkilesim imkan1 veren araglarin olustugunu gérmekteyiz. En 6nemlisi
sosyal iligki formu siberuzamla sinirlt kalmayip, glindelik hayat diizlemine de tasinmaktadir.
Dolayisiyla siberuzam flizerindeki etkilesimler giiniimiiz toplumu olan ag toplumunda reel
uzamla i¢ ice gegmektedir. LoL oyunu igerisinde gorsel ve isitsel olarak etkilesime gecen
kullanicilar, Facebook, Twitter, Instagram vb. sosyal aglar iizerinden bu etkilesimi devam
ettirirken, ayn1 zamanda ¢esitli organizasyonlarda (Internet kafeler, turnuvalar, arenalar vb.)
bir araya gelip siberuzamda yarattiklar1 etkilesimi fiziksel alanlara tagimaktadirlar. Diger
taraftan giindelik sosyallesme zincirleri igerisinde oyun oynamayan ya da bu oyunlara ilgi
duymayan bireylerin g¢evresel faktorlerden etkilenerek siberuzama eklemlenmesinin de s6z

konusu oldugunu gérmekteyiz.

Arastirmamizin ligiincii alt temasini ise “oyun ve ciddiyet iligkisi” olusturmaktadir. Bu
baglamda temelde ii¢ soruya cevap aranmistir: “oyun oynamak ciddi bir eylem midir?”, “LoL
oyununu oynamak ciddi bir eylem midir?” ve son olarak “oyun oynamak bir bos zaman

etkinligi midir?”.

Gilinlimiizde dijital oyunlara ilginin hizla artmasi, oyun sektoriiniin diger sektorlerle
yarigacak diizeyde ekonomik sermayeye ulagmasi —o Hollywood sektoriinii gecen bir
sermayedir— oyun ile ciddiyet iligkisini yeniden giindeme getirmistir. Bu iliski ayn1 zamanda
oyunlarin konumlarin1 ve oyunlarin etki etme diizeyini anlamamizda da onem teskil
etmektedir. Caligma bulgularimin bize gosterdigi iizere, oyun hem ciddi hem de ciddi
olmayani igerisinde barindirmaktadir. Ozellikle E-Spor alaninin olusmasiyla birlikte ortaya
¢ikan yeni meslekler (lisansli oyunculuk, kocluk, oyun analistligi vb.), yerel, ulusal ve
uluslararast turnuvalar, kurulan federasyonlar, dijital oyunlar igin tasarlanan egitim
miifredatlari, milli takimlarin kurulmasi ve daha bircok olusum oyunun ciddiyetle olan
iligskisini aciga ¢ikarmaktadir. Bunlarin yanmi sira amatdr oyuncularin da oyunu ciddiyetle
oynama amaci giittiikleri; kazanma arzusu, rekabet, basari, oyun i¢i kurallarin baglayici

olmasi vb. sebepler, birlikte, dijital oyunlarin ciddiyetle oynandigin1 gostermektedir.

Oyun ve ciddiyet iliskisinde ortaya ¢ikan bir diger sonu¢ ‘bos zaman’ olgusudur. Oyun

oynamayl ‘bos zaman’ etkinligi olarak tanimlayan literatliriin aksine katilimcilarimiza
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sordugumuz “oyun oynamak bir bos zaman etkinligi midir?” sorusuna aldigimiz yanitlar
dijital oyunlarin, daha 6zelde LoL oyununun sadece bir bos zaman etkinligi olmadigini
gostermistir. ‘Oyun oynamak i¢in bos zamana ihtiyag duyma’ hali yerini ‘oyun oynamak i¢in
zaman yaratma’ya birakarak oyunlarin ciddiyetle olan iligkisini bir kez daha aciga

cikarmaktadir.

Arastirmamizin dordiincii alt temasini ise ‘kiiltlir yaratma islevi olarak ‘League of
Legends’ oyunu’ olusturmaktadir. Bu temamizda temelde ii¢ soruya cevap aranmistir: “oyun
kiltir yaratir m1?”, “LoL oyunculan topluluk olarak alt-kiiltiir yaratmakta midir?” ve son

olarak “oyunlarda kullanilan dilin boyutlar1 nelerdir?”".

Dijital oyunlarin etkileri ve yarattig1 yeni sosyallesme formlart yeni bir alt kiiltiiriin
olugsmasina ve mevcut Kkiiltiirel pratiklerin donlismesine yol acmustir. Bu alt kiiltiir,
milyonlarca kullanicinin belirli ortak degerler, semboller, anlamlar ve dil araciligiyla bir araya
gelmesinin sonucu olarak ortaya ¢ikmaktadir. Katilimcilardan elde edilen verilerin gosterdigi
tizere, LoL oyunu bireyleri siberuzama tasimakla kalmamis beraberinde kullanicilara yeni
ortak deger alani yaratmuistir. Ote yandan yaygin bir bigimde oyun igerisindeki karakter ve
yaratiklarin canlandirilmast (Cosplay), kisilerin nickname (takma ad) kullanmasi, belirli
avatarlar aracilifiyla bir alt kimlik yaratmalar1 ve en nihayetinde oyuna has olan dili ustalikla
kullanmalar1 bizlere olusan alt kiiltiire dair emareler sunmaktadir. Siberuzamda olusan bu alt
kiiltiiriin bir taraftan gilindelik yasam pratiklerini doniistiirdliglinii, diger taraftan Gzellikle
kisilerin gerek oyunlara gerekse uzantilarina ayirdiklart zaman ve zamanin niteligi g6z
oniinde bulundurulursa, mevcut giindelik pratikler igerisinde oOnemli yer kapladigim

gormekteyiz.

Aragtirmamizin ikinci temasini ise “oyun ve mekan algisi” olusturmaktadir. Iletisim
teknolojilerindeki gelismelerle birlikte fiziksel mekanlarin yanmi sira gilinlimiizde siber
mekanlardan da bahsetmek miimkiin héle gelmistir. Castells’in ‘akislar uzami’ olarak
tanimladigi bu yeni mekanlar geleneksel oyunlar ile dijital oyunlar arasindaki temel
farklardan biri olan uzam tartigmasini beraberinde getirmistir. Ag kurma becerisinin bir
sonucu olarak olusan ‘soyut’ uzamlar Internet pratiklerinin etrafinda toplandig1 yeni pratikleri
ve gerceklikleri yaratmaktadir. Dolayisiyla bu kisimda LoL oyunu detayinda yasanan

dontisiimler mekan ve ag olgular1 baglaminda analiz edilmektedir.
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Bu baglamda arastirmamizin besinci alt temasini “mekandan uzama gergekligin yeni
formu” olusturmaktadir. Temamizda temelde dort soruya cevap aranmistir: ‘fiziki mekandan
siber mekanlara doniisimiin boyutlar’’, ‘bu donilisiimiin yarattifi gerceklik algisinin
boyutlar’, ‘bu ger¢ekligin nasil deneyimlendigi’ ve son olarak ‘soyut olan mekanlarin

somutlagmasinin boyutlarr’.

Yukarida bahsettigimiz alt kiiltiiriin olusmas1 ve yayginlasmasinda en 6nemli etken
esasinda ‘mekan’ baglaminda karsimiza ¢ikmaktadir. Mekan siberuzama tasiarak yeni bir
boyut kazanmistir. Fiziksel sinirlarin olmadig1 yeni uzamla birlikte “bir yerde bulunmak”, “bir
yerde bir seyler yapiyor olma”ya evrilmistir. Bu uzami deneyimlemek i¢in oyuncunun/bireyin
yalnizca dijital aglara eklemlenmesini saglayacak iletisim araglarina (bilgisayar, mobil telefon
vb.) sahip olmasi yeterlidir. Soyut gibi goziikken bu mekénlar, katilimcilarla yapilan
goriismelerden goriildiigli iizere, deneyimlendik¢e ‘gercek’ birer mekdn olma 6zelligi
gostermektedir. Iletisim kurma, paylasma, begenme, oyun oynama gibi deneyimlerle
kullanicilar bu mekanlara dahil olmaktadirlar. Ancak yine de siberuzayda bulunan bu uzam
fiziksel uzamdan tamamen bagimsiz degildir. En nihayetinde bu uzama baglanabilmek icin
asgari fiziksel kosullar gerekmektedir. Kisisel bilgisayarlar, Internet kafeler, E-Spor arenalar:
buna ornek olarak gosterilebilir. Tek bir tusla baglanabilen bu uzamlar siber gergekligin ve

siber pratiklerin yeniden iiretildigi alanlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Altinc1 ve son alt temamizi “aglarin isbirligi; sosyal medya aglari ve E-Spor”
olusturmaktadir. Temamizda temelde dort soruya cevap aranmustir: “aglar nasil olusuyor?”,
“aglar arasi 1liskinin boyutlar1 nelerdir?”, “aglar arasi iliskide kullanicilarin etkileri nelerdir?”

ve son olarak “aglar lizerinden iiretilen pratikler nelerdir?”.

Aglar araciligiyla {retilen bu siber gergeklik ve pratikler farkli baglamlarda
deneyimlense de, 6zellikle son donemlerde aglarin isbirligine gittigini goérmekteyiz. Dijital
oyun aglarinin yarattig1 ekonomik sermayenin hacmi biiylidiik¢e sosyal medya aglar1 da bu
alana yonelmektedir. Ornegin bir sosyal medya ag1 olan Facebook, ‘Facebook Gaming’ adi
altinda kullanicilarina dijital oyun deneyimi sunmaktadir. Ayni sekilde bir diger sosyal medya
ag1 olan Youtube ‘Youtube Gaming’ platformunun yaninda profesyonel oyuncularin ve E-Spor
etkinliklerinin videolarmin canli olarak sunuldugu bir zemine olanak tamimaktadir. Ote
taraftan TV kanallarimin da yaygin bir sekilde E-Spor yaymni yapmaya yoneldiklerini
gorebilmekteyiz. Yine katilimcilarin deneyimlerine baktigimizda oyuncular oyun oynamanin

yani sira yayin yapmakta ve izlemekte, taraftari oldugu E-Spor takimlarinm takip edebilmekte,
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dijital oyunlarla ilintili haberlere sosyal medya araglariyla interaktif bir sekilde
ulasabilmektedir. Dolayisiyla bu farkli aglar belirli ortak noktalarda birbirlerini beslemekte,

siber uzayin siirlarin1 genisletmekte ve etki alanlarini her gegen giin artirmaktadir.

Bu detayli sonucglar basta belirttigimiz iki temel sonuca birkag ekleme daha
yapmamiza imkan tanimaktadir. League of Legends oyununda simiile edilen gerceklik, stirekli
ve uzun vakitler araciligiyla tekrar edildiginde zaman igerisinde siber mekanin fiziksel
mekanin yerini aldig1 sonucuna ulasmamiza sebep olabilir. Ger¢ek hayattaki dil, sdylem ve
sosyal iligski aglarinin anlami ‘siber gerceklik’le bireyin anlam diinyasina hakim olmaya ve
yeniden {iretilmeye baslayabiliyor. Sanal olarak var olan gerceklikler zamanla gergek
hayattaki olgularin yerini almaya, kisinin zaman ve mekan algisinin degismesine neden
olabilmektedir. Gergek hayat ve oyun esigi: dijital ortamda yapay olarak olusturulan
gercekligin, zamanla algisal olarak ‘reel hayatin’ yerini almasi gercegin sinirlarinin asildigi
sonucuna ulagsmamiza zemin hazirlamistir. League of Legends oyunun temelinde siber
gercekligin mekan ve iliskilerde cisimlesmesi ve kavramin bu alanda ileride yapilacak

calismalara farkli bir bakis agis1 saglayacagi ve fayda getirecegi diistintilmektedir.
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https://www.evrensel.net/haber/324796/turkiyede-30-milyon-Kkisi-dijital-oyun-oynuyor Erisim
Tarihi: 23 Agustos 2019.
https://www.tamindir.com/haber/en-cok-oyun-oynayan-ulkeler-belli-oldu-iste-turkiye-nin-
sirasi_41531/ Erisim Tarihi: 23 Agustos 2019.
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https://playerbros.com/league-of-legends-2018-dunya-sampiyonasi-finalini-yaklasik-100-milyon-kisi-izledi/
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https://www.nedirnedemek.com/inhibit%C3%B6r-ne-demek
http://www.engadget.com/
http://www.lolepicshop.com/
https://gamekit.com/league-of-legends/qaa/4499330/lol-genelde-kac-dk-suruyor/?lead=promotion&utm_campaign=SEO&utm_target=forum&utm_format=www.google.com&utm_source=other&language=tr
https://gamekit.com/league-of-legends/qaa/4499330/lol-genelde-kac-dk-suruyor/?lead=promotion&utm_campaign=SEO&utm_target=forum&utm_format=www.google.com&utm_source=other&language=tr
https://gamekit.com/league-of-legends/qaa/4499330/lol-genelde-kac-dk-suruyor/?lead=promotion&utm_campaign=SEO&utm_target=forum&utm_format=www.google.com&utm_source=other&language=tr
https://tr.leagueoflegends.com/tr/news/riot-games/announcements/dereceli-takim-olustur-rekabete-katil
https://tr.leagueoflegends.com/tr/news/riot-games/announcements/dereceli-takim-olustur-rekabete-katil
https://www.redbull.com/tr-tr/en-cok-kazanan-lol-yildizlari
https://www.gamexnow.com/lol-2018-turkiye-sampiyonluk-ligi-takimlari-belli-oldu/
https://www.forbes.com/sites/insertcoin/2016/09/13/riot-games-reveals-league-of-legends-has-100-million-monthly-players/#7efe25c05aa8
https://www.forbes.com/sites/insertcoin/2016/09/13/riot-games-reveals-league-of-legends-has-100-million-monthly-players/#7efe25c05aa8
https://bau.edu.tr/icerik/11765-bahcesehir-universitesinden-turkiyede-bir-ilk-espor-bursu
https://www.evrensel.net/haber/324796/turkiyede-30-milyon-kisi-dijital-oyun-oynuyor
https://www.tamindir.com/haber/en-cok-oyun-oynayan-ulkeler-belli-oldu-iste-turkiye-nin-sirasi_41531/
https://www.tamindir.com/haber/en-cok-oyun-oynayan-ulkeler-belli-oldu-iste-turkiye-nin-sirasi_41531/

https://dijitalsporlar.com/makaleler/dotanin-tarihi-ve-oyun-sektorune-etkileri Erisim Tarihi:
03.12.2019
https://www.redbull.com/tr-tr/red-bull-son-sampiyon-dota-tarihi-defense-of-the-ancients
Erigsim Tarihi: 03.12.2019
https://www.gamehonor.com/showthread.php/12067-Dota-Tarihi-B%C3%B61%C3%BCm-1
Erigim Tarihi: 03.12.2019
https://www.merlininkazani.com/heroes-of-newerth-icin-buyuk-yama-haber-53701 Erisim
Tarihi: 03.12.2019

https://playerbros.com/league-of-legends-dota-farki/ Erigim Tarihi: 03.12.2019
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EKLER
Ek 1: Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu

DEMOGRAFIK BIiLGILER

1.Adiniz ve Soyadiniz

2.Yasadiginz il?

3.Cinsiyetiniz?

4.Dogum tarihiniz

5.Yasimiz

6.Egitim durumunuz nedir?
7.Mesleginiz nedir?

8.Herhangi bir iste ¢alistyor musunuz?

9.Aylik geliriniz ne kadardir?

OYUN OYNAMAYA YONELIK ALGILAR

10.0yun oynamak sizin i¢in ne ifade etmektedir?
11.Sizi oyun oynamaya iten sebepleri agiklayabilir misiniz?
12.Kag yildir M.O.B.A. (Coklu Cevrimic¢i Savas Arena) tiirlinde oyun oynamaktasiniz?
13.Bu tiir oyunlar tercih etmenizdeki sebepler nelerdir?
14 Kag yildir League of Legends oyununu oynamaktasiniz? Peki oynadiginiz siire boyunca
oyuna ayirdiginiz siirede farklilik var midir?
15.Cocuklugunuzdan bu giine kadar oynadiginiz oyunlar1 goz oniine alacak
olursaniz League of Legends oyunu nasil bir oyun deneyimi sunmaktadir?
16.Giin icerisinde kag saatinizi bu oyun ile ilgili aktivitelere ayirmaktasiniz?
17.Sizce League of Legends oyununu oynamak ciddi bir eylem midir?
18.Daha 6nce oynadiginiz M.O.B.A. oyunlari ile LoL arasinda baglant1 var m1?
19.LoL oyununu oynamak sizin i¢in bir bos zaman etkinligi midir?

20.Sizce oyun oynamak ile mutluluk arasinda bir baglant1 var midir?

OYUN VE SOSYAL ILIiSKILER
21.LoL oyunu giindelik hayatinizda bir degisiklik yaratti m1? Kisaca bahseder misiniz?

22.a.Ailenizde ve ¢evrenizde sizden baska oyun oynayan var m1?

22.b.Bu kisilerin sizin oyun oynamanizda etkisi var midir?
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22.c.Cevrenizde LoL oynamayanlarin sizin oyun oynamaniza yonelik tutumlari nelerdir?
Kisaca bahseder misiniz?

23.LoL oyununu oynamak sosyal iliskilerinizi nasil etkilemektedir?

24.Daha once LoL ile ilgili herhangi bir etkinlige (kafe turnuvalari, iiniversite turnuvalari vb.)
katildiniz m1?

25.LoL oynarken edindiginiz sosyal c¢evre ile diger sosyal cevreniz arasinda mevcut
farkliliklar var midir?

26.0yun oynamak sizce Kkiiltiirel bir boyut kazanmis midir? Sebeplerini kisaca acgiklar
misiniz?

27.0yun oynarken kullandigimiz kavramlar giindelik hayatta sizce bir karsilik bulmakta

midir? Yoksa sadece oyuna ait bir dil midir?

OYUN VE MEKAN iLiSKiSi

28.LoL oynarken kendinizi ger¢ek bir mekanda hissediyor musunuz?

29.Sanal bir mekan olan LoL oyunu ile fiziki mekanlar (internet kafe, ev i¢i alaniniz, E-spor
arenalar1 vb.) arasinda bir benzerlik var midir?

30.Sosyal aglar igerisinde sanal mekan olma 6zelligi tasiyan Twitter, Instagram, Facebook,
YouTube vb. alanlar sizin i¢in dnemli midir? Kiyaslayacak olursaniz oyun oynama alanlari ile
sosyal medya aglar1 arasinda ne gibi farkliliklar vardir?

31.E-spor hakkinda bilgi (kafe turnuvalari, liniversite ligi, ulusal lig, 6zel turnuvalar, diinya
sampiyonast, 0diil havuzu vb.) sahibi misiniz? Kisaca aciklar misiniz?

32.Tiirkiye’deki E-spor etkinlikleri ve E-spor’un gelecegi hakkinda kisaca diisiincelerinizi
belirtir misiniz?

33.Son olarak LoL oyununun size kazandirdiklari ve kaybettirdikleri (sosyal, ekonomik,

kiltiirel) hakkinda diistincelerinizden kisaca bahseder misiniz?
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OZGECMIS
KIiSISEL BILGILER
Ad1 Soyadi

Dogum Yeri ve Tarihi
EGITIM DURUMU
Lisans Ogrenimi
Yiiksek Lisans Ogrenimi
Bildigi Yabanci Diller
ILETiSIM

E-posta Adresi

Tarih

: Murat Dilek

: Mardin/03.10.1991

: Sosyoloji, Canakkale On Sekiz Mart Universitesi

: Sosyoloji, Adnan Menderes Universitesi

: Ingilizce

: murattdilek@gmail.com
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