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Insan oyun oynayan bir varliktir. Oyun oynayan bir varlik olan insanin oynadigi oyunlar arastirmacilarin ilgisini cekmektedir.
Bu duruma neden, insanin oynadigi oyunlarin insamin kiiltiirel hayatinmi yansitmasidw. Oyunlar, insanlarin hangi kiiltiirel
saiklerle hareket ettigini ve nelere deSer verdigini gozler oniine serer. Insan topluluklarinin zaman icindeki degisimi ve
doniisiimii, insanlarm oynadiklar: oyunlara da yansimaktadir. Giiniimiizde, modern donem insaninin oynadigi oyunlar, daha
cok dijital ortamdadir. Bu durum dijital ortamda oynanan oyunlarm da bir analiz nesnesine doéniistiiriilmesini zorunlu
kilmaktadwr. Bu ¢alisma Tiirkiye 'de Dijital Oyunlar Serisi olarak yayinlanan eserleri incelemeyi amaglamaktadir. Calismada
amag dahilinde iki hedef vardir. Ilki eser incelemesi yapmak yerine, incelenen eserlerdeki analiz nesnesi oyunlarmn toplumsal
uzamdaki karsiliklarini bulmaya calismaktir. Ikinci hedef ise Tiirkiye'de pek de akademik bir ilgi gosterilmeyen oyun tanitim
yazilarina genel bir degerlendirme yapmaya ¢calismaktir.
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ABSTRACT

Human-being is a being who plays games. The games played by humans, who are game-playing ‘creatures’, attract the
attention of researchers. The reason for this situation is that the games played by people reflect the cultural life of the people.
Games reveal what cultural motives people act and what they value. The change and transformation of human societies over
time is also reflected in the games people play. Today, the games played by modern people are mostly in the digital environment.
This situation necessitates the transformation of games played in the digital environment into an analysis object. This study
aims to examine the works published as Dijital Oyunlar Serisi in Turkey. There are two objectives within the scope of the study.
The first one is to try to find the equivalents of the plays in the social space, which is the object of analysis in the studied works,
instead of making a work analysis. The second goal is to try to make a general assessment of the game introduction articles,
which do not show much academic interest in Turkey.
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1.GIRIS

Bu ¢aligmada tartigilacak Dijital Oyunlar Serisi’ne ait eserler bi¢cimsel ve kimi noktalarda da igeriksel
olarak ortakliklar icermektedir. Bicimsel ortakliklar her eserin tarihsel arka plani, giincel hali ve
incelenen oyunlarin 6zelliklerinin detaylica aktarilmasi temellidir. Aktarilanlar, salt sozel nitelikte degil
ayn1 zamanda fotograflarla da 6rneklendirilerek gorsellestirilmektedir.

Iceriksel olarak ise eserlerdeki en temel ortaklik, eserlerin onsozlerindeki betimlemeler ve
detaylandirmalar temellidir. Eserlerde oyun ve eglence basta olmak {izere oyun ve eglence kiiltiiri,
bilgisayar oyunlari olarak genellestirilebilecek oyunlarin tarihgeleri ve dijital medya lizerine kuramsal
aktarimlara rastlanilmaktadir. Bu dogrultuda ilgili eserlerin 6ns6z kisimlarinda yazar(lar)in oyuna
yaklagimlar1 su ifadelerde takip edilebilir. Eserlerin, “oyunlarin asla sadece ‘birer’ oyun olmadigini iddia
etmek i¢in degil, zaten zannedilenden ¢ok daha ciddi ve 6nemli icatlar oldugunu ispat etmek i¢in kaleme
aldindi[g1]” (Ozeng, 2018: 7; Ozeng ve Keskin, 2018: 7; Ozeng ve Tinmazlar, 2019: 9; Ozenc ve Keskin,
2019: 7; Ozeng ve Tinmazlar, 2019a: 7) acikca belirtilmektedir. Oyun ve oyun oynamaya dair toplumsal
uzamdaki olumsuz degerlendirmelere kimi noktalarda yer veren bu ¢aligmalar, her bir eserde incelenen
oyunlarim yapilis siireci, etkilendikleri/eklemlendikleri genre’ler aktarimi ardindan, ilgili oyunlarin tarihi
hakkinda bilgiler sunmaktadir. Sunulan bilgiler oyunlarin nasil oynandigi/oynanmasi gerektigine ilisin
ipuclariyla desteklenmesini takip eden ilgili oyunlarin profesyonel diizeyde oynanisi hakkinda bilgiler
sunmaktadir. Bu dogrultuda da ilgili oyunlara iligkin resmi turnuvalarin tarihgeleri, bireysel ya da takim
olarak bu turnuvalara katilim hakkinda bilgiler aktarimi, Tiirkiye’de e-spor kuliipleri, bu kuliiplerin
yoneticileri ve e-spor’a ilgi gosteren/e-spor yorumcusu/degerlendirmeni olarak yer alan kimi énemli
kisilerle yapilan goriismelerle metinler tamamlanmaktadir.

Aktarilan izlek dahilinde Kof 98 Um OI, Counter-Strike, League of Legends, PUBG ve son olarak
Fortnite oyunlarini merkeze alan eserler incelenmis, genel bir degerlendirme metin sonunda
sunulmustur.

2. KOF 98 UM OL

Orhan Efe Ozeng imzali Dijital Oyunlar Serisi’nin ilk kitab1 “Kof 98 Um OI” bashigina sahiptir. Kitap
“lilkemizi ve diinyay1 saran ¢ilginligin baska higbir yerde bulamayacagimiz detaylarla siislii kitab1”
(Ozeng, 2018: 3) olarak kendine inceleme nesnesi belirledigi Kof 98 Um Ol oyununu tanitma
iddiasindadir.

Ilgili oyunun tarihgesine odaklanan genel bir giris, tam adi King of Fighters Serisi olan, oyununun
onciilleri ve bigimsel benzerlerini isaretlemektedir: “1980’lerin sonundan 2000’lerine basina dek gegen
stire, diinya ¢apinda doviis oyunlarimin altin ¢agi olarak kabul edilir. Tekken’den Street Fighter’a, Mortal
Kombat’tan X-Men’e, hatta (bu kitapta da isimleri bolca gegen) Art of Fighting ve Fatal Fury’e dek nice
doviis oyunu serisi, bu altin ¢gagda karsimiza ¢ikmis, dnce jetonlarla omriimiizii ve cebimizi tiiketen
Atari salonlarina, sonra da evlerimizdeki bilgisayarlara girmistir” (Ozeng, 2018: 9).

Bu baglamda yazari Kof 98 Um Ol’un (King of Fighters’in) eklemlendigi doviis oyunlar tiiriine dair
doviis oyunlarmin amaglar {izerinden genel bir tanim yaptigi goriilmektedir. Ozeng’e gore, “doviis
oyunlarinin temel amaci, farkli 6zelliklere (6rnegin, erkek, kadin, kisa veya uzun boylu doviisciiler)
sahip karakterleri fantastik birtakim yeteneklerle (elden ok atma, buz yaratma, gériinmez olma, ugma,
vs.) birlestirip bunlarin ¢esitli tus/hareket kombinasyonlariyla bize sunmak ve oyuncularin dijital
platformda ‘birbirini pataklamasini’ saglamaktir” (Ozeng, 2018: 9). Ozeng’in 1980°1i yillardan itibaren
yayginlagan oyun sektorii ve sektore dair tespitleri ile Kof 98 Um Ol'un eklemlendigi oyun tiirlerine
dair tespitleri, giris niteliginde ve yeterli diizeydedir.

Ozeng’in ilgili eserdeki en énemli sunumu, Kof 98 Um Ol’'un MMO tiirii bir oyuna evrilmesini
aktarirken MMO’ya dair bilgiler de aktarmas1 kaynaklidir. Ozeng MMO’nun tarihgesini genel hatlartyla
internetin yayginlagsmasiyla birlikte degisen ve doniisen oyun kavrayisini isaretleyerek baslatmaktadir.
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Bu durumun dogrudan bir sonucu olarak, “klasik konvansiyonel oyun anlayisina, yani Sadece,
bilgisayarin/konsolun programcilar tarafindan oyun i¢in olusturulan yapay zekasina kars1 miicadele
edilen oyunlara ciddi darbeler vurdu” (Ozeng, 2018: 92) ifadesiyle dénem icinde degisen ve doniisen
teknolojinin oyunlar {lizerindeki ‘yaratici’ etkisini isaretlemektedir. Donem iginde oyun oynanig
‘mekanlar’’ degisiklige ugrayarak sanal ortamda, insanlar kendileri gibi olanlarla oyun oynamaya
yonelmeye baslamiglardir ki bu nokta MMO’nun dogus anina denk diismektedir. Yasanan bu siireci
Ozeng su ifadelerle betimlemektedir, “dnce ise bir oyunu internet iizerinden baska (ve gercek) insanlara
kars1 oynayabilme ihtimali dahil oldu; yani ilk ¢oklu oyuncu (multiplayer) destekli oyunlar ortaya ¢ikti
ve PvP, yani Peer vs Peer denilen, gercek insanlarin birbirleriyle karsilasabilecekleri bir platforma adim
atildi. Internet baglanti hiz1 ve genisliginin gelisimi arttik¢a, desteklenebilen oyuncu sayisi da ayni
Olcekte cikisa gecti ve Ultima Online gibi 6nciilerle baslayan bu yolda bugiin World of Warcraft (WoW)
ve League of Legends (LoL) misali MMO adini verdigimiz devasa miktarda ¢oklu oyuncuyu ¢evrimici
(online) kars1 karstya getirebilmeyi destekleyen oyunlar tiiredi” (Ozeng, 2018: 92-93).

MMO’nun sekillenis siirecine dair oldukca detayli ve yerinde tespitlerini takiben Ozeng, ¢alismasinin
sonraki agsamalarinda Kof 98 Um Ol’a nasil baslangi¢ yapilmasi gerektigini (2018: 109-124), oyun
karakterlerinin gelisimini (2018: 125-153), oyunun oynadigi oyun i¢i platformlarini (2018: 154-161) ve
oyun karakterlerinin detayli tanitimlar ile oyuna iliskin ipuglarin1 (2018: 162-215) da detaylica
aktarmaktadir.

Dijital Oyunlar Serisi’'nde incelenen oyunlar arasinda Kof 98 Um Ol’un Tiirkiye’deki popiilarite ve
yayginlik gozetildiginde oldukga niche bir oyun oldugunu iddia etmek hatali olmayacaktir. Bu veriler
dahilinde Ozeng’in Kof 98 Um OI’un {izerine yazdig1 eserin, ilgili serinin de ilk eseri oldugu gergegi
gozetilerek, sinirliliklar: en fazla olan eser olarak isaretlenmesi de benzer sekilde hatali olmayacaktir.

3. TURKIYE’DE E-SPOR VE COUNTER STRIKE

“Tiirkiye’de E-Spor ve Counter Strike” basligina sahip, Dijital Oyunlar Serisi’nin ikinci kitab1 yine
Orhan Efe Ozeng imzalidir. Ancak ikinci kitapta Orhan Efe Ozeng’e Hasan Keskin de eslik etmektedir.
Bu agidan ilgili kitap Dijital Oyunlar Serisi’nde, Orhan Efe Ozeng ve Hasan Keskin’in ilk ortak eseri
olma niteligindedir.

Counter Strike oyunu, Tiirkiye 6zelinde -ki bu, diinya olarak genellestirilse dahi ¢ok hatali olmayacaktir-
internet cafe olarak tanimlanan mekanlarla ilging bir iliski i¢cindedir. Counter Strike bir yandan agirlikli
olarak bilgisayar oyunlarinin oynandigi mekanlar1 2000°’li yillarin baglarindan itibaren oldukga popiiler
hale getirmistir ve fakat diger yandan da oyunun sahip oldugu popiilarite yine internet cafelerin gorece
sahip oldugu poptilariteden beslenmistir.

Icerigine iliskin fotograflarla da desteklenen Counter Strike, yazarlar tarafindan, “temelde, bir rehine
grubunu kacgiran ve/veya bir mekant bombalama amaci giiden terdrist zihniyetli bir eylem grubu
(Terrorists) ile, onlara engel olmaya, bombayi1 etkisiz hale getirmeye ¢alisan anti-terdrist giivenlik
giicleri (CT/Counter-Terrorists) arasindaki skirmish (karakol) usulii bir konu aliyor ve oyunculara yine
FPS tiirii bir oynamisla her iki tarafta da miicadele edebilme firsatin” (Ozeng ve Keskin, 2018: 11) sunan
bir oyun olarak tanimlanmaktadir.

Eserde Counter Strike’in tarihgesi detaylica aktarilmistir; 1999°un Haziran’inda beta donemini yasayan
oyun, belli araliklarla giincellenerek gelistirildi. 2000’ in Kasim ayinda ilk CD versiyonlari {iretildi. 2004
yilinda tamamiyla ve her ydniiyle giincellenmis yeni bir CD versiyon oyunu olarak Counter Strike:
Condition Zero piyasaya siiriildii. Counter Strike: Condition Zero’nun piyasaya siiriilmesinin kisa bir
siire sonrasinda Counter Strike: Source yayinlandi ve 2012 Agustos’unda Counter Strike: Global
Offensive yaygin bigimde kullanilan oyun platformlarmin hemen hemen hepsi igin yeni bir oyun olarak
piyasaya siiriildii (Ozeng ve Keskin, 2018: 23-58). Ilgili eserde ana hatlariyla aktarilan Counter Strike
tarihgesinde bir doniim noktasi olarak kabul edilebilecek giincel bir gelisme ise 2023 yilimin Mart ayinin
sonlarinda ger¢eklesmistir. Oyunun lisans sahibi ve gelistiricisi Valve Software, yaptigi bir agiklama ile
2023 yilinin yaz aylarinda yaymlanmasi planlanan Counter Strike 2 adli oyunu duyurdu (Counter Strike
2, 2023).

42



Journal of International Management, Educational and Economics Perspectives 11 (1) (2023) 40-49

Eserde aktarildigi iizere, “Kasim 2000 tarihinde oyun piyasasinda ismini duyurur duyurmaz devasa bir
ragbet goren [Counter Strike] iki hafta icerisinde sadece internet ortaminda 10.000 kisi tarafindan
oynandiktan sonra, 2001 yilimin Temmuz ayma dek 250.000°1ik, Aralik 2003 itibariyle de yaklasik 1.5
milyonluk perakende CD kopyasi satigina eristi. Agustos 2006’ya dek sadece ABD’deki satis1 bile
550.000 kopyay1, hasilati ise 15.7 milyon dolar1 buldu. Bu da, 2000-2006 yillar1 arasinda CS’nin
ABD’de en ¢ok satan oyunlar listesinde 22. siray1 almasini sagladi” (Ozeng ve Keskin, 2018: 22).
Giiniimiizde Counter Strike’in en ¢ok satanlar listesinde olmadig1 (IGN, 2023) ancak en ¢ok oynanan
online oyunlar listesinde en 6n siralarda oldugu goriilmektedir (Sportingwiki, 2023).

Ozeng ve Keskin’in isaret ettigi iizere Counter Strike aslinda Quake ve Half-Life olarak bilinen ve oyun
diinyasinda ‘efsane’ olarak kabul edilen iki oyuna dayanmaktir (Ozeng ve Keskin, 2018: 11). Quake ve
Half-Life serileri FPS olarak tanimlanan, segilen oyun karakterinin silah olarak kullanabilecegi araglarla
oyunun sahip oldugu senaryoyu dogrusal bir izlekte takip ederek diismanlari alt edip tamamladigi oyun
tiriidiir. Counter Strike’1 bu oyunlardan ayiran ve oyun diinyasi i¢in 6nemli kilan yon, bu oyun bigimini
belli bir senaryoya ve yapay zekaya kars1 degil ancak baska oyuncularla online bir ortamda oynama
imkanint daha 6nceki 6rneklerine nazaran ¢ok daha etkili bir bicimde sunmasi1 kaynaklidir. Counter
Strike’in Quake ve Half-Life serilerine eklemlendigi ve fakat ilgili oyunlar1 geri plana ittigi nokta da
burasidir; sahip oldugu basit senaryo, oyunun arayiiziiniin kolaylig1 ve oyunun akici bir sekilde oynanisi,
oyunu oynayanlara seri ve etkili bir rekabet hissini hi¢ zorlanmadan sunmaktadir.

Aktarilan anlatimlari takiben ilgili eser, Counter-Strike’in oynanisina dair ipuglari, strateji ve taktikleri
(Ozeng ve Keskin, 2018: 59-66) ile Counter-Strike’in diinya genelinde yayginlasma siirecini
aktarmaktadir (Ozeng ve Keskin, 2018: 67-72). Ozeng imzali Kof 98 Um Ol’u inceleyen eserde oldugu
gibi MMO Kkiiltiirii hakkinda bilgiler veren bir boliimle (Ozeng ve Keskin, 2018: 73-75) devam eden
eser, e-sporun gorece detayli bir tanitimini yaparak (Ozeng ve Keskin, 2018: 76-100), Tiirkiye’de e-
sporun tarihi ve gelecegi hakkinda ongoriileriyle (Ozen¢ ve Keskin, 2018: 101-108) metni
tamamlamaktadir.

Dijital Oyunlar Serisi’nin ilk kitab1 olan Kof 98 Um Ol’da karsimiza ¢ikmayan bir yeni alt boliim
caligmanin 6zgiin yan olarak dikkat ¢ekmektedir. Dijital Oyunlar Serisi’nin diger kitaplarinda da
karsimiza c¢ikacak olan bu yon, ilgili kitaplarin yazildigi dénemde Tiirkiye’de e-spor takimlarinin
yoneticileriyle yapilan goriismelerdir. Bu baglamda ilgili eserde, donemin Besiktas e-spor takimlari
genel menajeri Mahmut Emin Oncel ile yapilan bir goriisme bulunmaktadir. Dijital Oyunlar Serisi’nin
diger kitaplarinda da Oncel ile goriismeler gerceklestirilmistir. Gériismelerin yapildigi kitaplarda
goriismeler genel hatlariyla benzerlikler igerse de, goriismelerde e-sporun farkli boyutlarina temas
edildigini iddia etmek hatali olmayacaktir. Bu nedenle her eserde ilgili alanin farkli boyutlar
vurgulanmaktadir. Tiirkiye’de E-Spor ve Counter Strike baslikl kitaptaki Oncel ile yapilan goriismede
en vurucu yon, e-sporun, e-spor olmayan spor dallarinda oldugu gibi bir disiplin isi oldugunun
hatirlatildigi kisimdir. Counter Strike: GO ile League of Legends takimlarmin ¢alisma diizenleri
hakkinda su bilgiler verilmektedir: “CS: GO takimimiz sabah 9’da uyaniyor, 10’da kahvalt1 ediyor, 11-
11.30 aras1 evden ¢ikip stada, yani bu ofise geliyorlar, 6glen 12’den gece 12’ye dek burada idman
yapryorlar (elbette ki yemek ve dinlenme ihtiyaglarin1 da burada karsiliyorlar) ve 12°de buradan ¢ikip
eve doniip uyuyorlar. Cekim, reklam gibi ekstra igler ¢ikabiliyor. LoL’da ise kalkis saatleri 6glen 12’yi
veya 1’1 bulabiliyor agikgasi. 1 saatlik kahvaltinin ardindan 1 solo (bireysel) ¢caligma seansi yapiyorlar.
4’te takim idman1 bagliyor, 4-7 aras1 bir idman yapiliyor, sonra bir saatlik bir yemek arasi var, ardindan
yine 3 saatlik bir takim idman1 s6z konusu. Bitiminde ise kalan saatlerinde ya yine bir saatlik son bir
bireysel idman yapryorlar ya da bir seyler atistirtyor ve uyuyorlar” (Ozeng ve Keskin, 2018: 129).

E-spor i¢cin zamanin ve bedenin nasil diizenlenip disipline edildiginin klasik bir gostergesi olarak
degerlendirilebilecek olduk¢a uzun alintinin yer aldigi ilgili eserin, Tiirkiye’de popiiler ve yaygin olan
Counter Strike oyununu gorece detaylica aktaran bir eser oldugunu iddia etmek hatali olmayacaktir. Kof
98 Um Ol’un lizerine yazilan eserle kiyaslandiginda daha detayli ve daha kapsamli bir ¢alisma olarak
ilgili serinin igeriksel olarak da gelistigi ilk eserdir, Tirkiye’de E-Spor ve Counter Strike...
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4. TURKIYE’DE E-SPOR VE LEAGUE OF LEGENDS

Dijital Oyunlar Serisi’nin ti¢lincii kitab1 olan “Tiirkiye’de E-Spor ve League of Legends” yine Orhan
Efe Ozeng imzalidir. Ugiincii kitapta Orhan Efe Ozeng’e bu sefer, Atakan Tinmazlar eslik etmektedir.
Bu acidan ilgili kitap Dijital Oyunlar Serisi’nde, Orhan Efe Ozen¢ ve Atakan Tinmazlar’in ilk ortak
eseri olma niteligindedir.

Ozeng ve Tinmazlar imzal Tiirkiye’de E-Spor ve League of Legends adli eserde, Dijital Oyunlar
Serisi’ne ait eserlerden Counter Strike’1 inceleyen eserde ilk 6rnegiyle karsilagilan igeriksel degisime
bir bagka diizlemde sahit olunmaktadir. Bu baglamda Tiirkiye’de E-Spor ve League of Legends’in ilk
bolimii, oyun kavrami iizerine genel bilgiler sunmakta ve bu bilgiler akademik referanslarla
desteklenmektedir. Ilgili boliim dahilinde oyun kurami i¢in ¢ok 6nemli olan diisiiniirlerin kuramlari
aktarilmaktadir. Bu baglamda da Johan Huizinga, Roger Caillois, Bernard Suits, Avedon & Sutton
Smith, Chris Crawford, David Kelley ve Katie Salen & Eric Zimmerman’in oyun iizerine teorileri en
genel tanimlar1 aktarilarak sunulmaktadir (Ozeng ve Tinmazlar, 2019: 14-15).

Eser dahilinde League of Legends’in tarihi, Dijital Oyunlar Serisi’ne ait eserlerde su ana kadar
incelenmis oyunlara kiyasla, cok ama ¢ok detayl1 bir sekilde aktariimaktadir (Ozeng ve Tinmazlar, 2019:
48-54). Bunu takip eden boliimlerde ise, zaten igerik olarak olduk¢a yogun olan League of Legends
evreni, oyun i¢i gorsellerle de desteklenerek detaylica aktarilmaktadir (Ozeng ve Tinmazlar, 2019: 55-
196).

Calismanin 6zgiin yanlarindan birisi, donemin 1907 Fenerbahce League of Legends takim kogu Serdar
“Pades” (Ozeng ve Tinmazlar, 2019: 213-255), dénemin League of Legends resmi yorumcusu Kaan
Kural (Ozeng ve Tinmazlar, 2019: 256-284) ve donemin Besiktas e-spor takimlar1 genel menajeri
Mahmut Emin Oncel (Ozeng ve Tinmazlar, 2019: 285-316) ile yapilan goriismelere sahip olmasi
kaynaklidir. Goriismeler League of Legends merkezli olsa da e-spor ve Tiirkiye’de e-sporun gelisim
siireci hakkinda ¢ikarsinimlar yapmaya elverisli veriler de sunmaktadir.

Serdar “Pades” ile yapilan goriismede, League of Legends ve Fenerbahce Spor Kuliibii’niin League of
Legends takimi1 ve uygulanan stratejileri iizerine detayl ¢oziimlemelere sahiptir. Goriismede vurgulanan
bir diger 6nemli boyut ise, e-sporun ilgili donem i¢inde artan popiilaritesidir. Serdar “Pades”e gore, “e-
spor, fiziksel yap1 farkliliklarini (boy, kilo, hiz, gii¢, vb.) bir kenara atabilen, fiziksel yapisi sebebiyle
kimseyi engellemeyen veya Otekilestirmeyen bir brang ve gelecegin spor dali ve yiikselen bir yildiz
olarak gdsteriliyor ve bu yiizden hizla biiyiidiigii i¢in herkes ¢agi yakalamak adina bu sektore yatirim
yapma pesinde neticede. Futbol ve basketbolda fiziksel yapiniz sizin kaderinizi tayin edebilir, ama e-
sporda basari igin internet baglantis1 olan bir bilgisayar haricinde hi¢bir 6n kosul yok” (Ozeng ve
Tinmazlar, 2019: 255).

Kaan Kural ile yapilan goriigmede ise On plana ¢ikan e-sporun spor olup olmadigma iligkin
tartismalardir. Bu konuda Kaan Kural bu tartismalarin heniiz sonlanmadigimi belirtip su ifadelerle
konuya dair goriislerini net bir sekilde ortaya koymaktadir: “[...] Spor ile e-spor kavramlarini
birbirinden ayirmak gerektigini diisiiniiyorum. Ciinkii bu, sporun tanim ile alakali bir durum. Iginde
rekabet olan her seyin spor oldugu iddia edilebilir. Ama sporun tanimi olimpizm temellidir. ‘Citius,
altius, fortius’ yani ‘daha hizli, daha giiclii, daha yiiksek’ ilkesi vardi olimpiyatlarda, malum. Orada
sOyle bir ayrim yapmak gerekiyor; e-sporlar daha ‘zihinsel” birer spor gibi geliyor digaridan bakilinca”
(Ozeng ve Tmmazlar, 2019: 257). Kural, e-sporun gozden kagirilmamasi gereken yoniiniin de eglence
ile kurulan iliskide aranmas1 gerektigini belirtmektedir: “Fakat burada 6nemli olan nokta, spor olsun
olmasin ya da klasik spor tanimina uysun uymasin, e-spor kapsamina giren etkinliklerin ve oyunlarin da
insanlar1 eglendiren ve iginde rekabet barindiran birer miisabaka olmasi ve izleyiciye rekabet¢i bir
temasa sanatini sunmasi1” (Ozeng ve Tinmazlar, 2019: 257).

Besiktas e-spor takimlari genel menajeri Mahmut Emin Oncel ile yapilan goriismede ise, metnin nceki
sayfalarinda aktarilan gériismelerin devami olarak nitelenebilecek ancak genellikle géz ardi edilen bir
konu olan sporcu saglig1 6n plana ¢ikartilmaktadir. Profesyonel e-sporcularin sagligi hakkinda sorulan
sorulara verilen yanit, iilkede e-sporun tam olarak bir spor dali olarak goriilmedigini ve bunun bir
yansimasi olarak da e-sporcu sagliginin yeni yeni giindeme gelen bir konu oldugunu ispatlar niteliktedir.
Bu baglamda Ozeng ve Tinmazlar’in, e-Sporcularin tam kapsamli saglik sigortalarinin olup olmadigi ve
diizenli saglik tarama testlerinden gegip gegmediklerine ilisin sorularma, Oncel’in cevabi bu ispatin
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kanitidir: “[...] Bizler ii¢ aylik anlagsmalar imzaladigimiz igin sporcularla, boylesi taramalar veya saglik
kontrolii uygulamalar1 yapmadik. Ama seneye tam donemli anlasacagimiz oyuncularimiz i¢in mutlaka
bu uygulamalar1 benimseyecegiz. Su noktaya dek daha ziyade takima yatirim yapiyorduk. [...] Diger
branglarda mesela alt yapida bile Diinya Gz hastanesi buraya gelip diizenli kontroller yapiyor; elbette
bizim sporcularimiza da yapacaklar bu yildan itibaren” (Ozeng ve Tinmazlar, 2019: 294-295).

Dijital Oyunlar Serisi’nin ti¢iincii kitab1 Tiirkiye’de E-Spor ve League of Legends, Tiirkiye’de 6zellikle
2010’Iu yilarn ilk yarisindan itibaren oldukca popiilerlik kazanan League of Legends oyununa
odaklanmaktadir. Bu popiilerligin ve oyunun igeriksel zenginliginin Ozeng ve Tinmazlar’in ilgili eserine
de yansidigi rahatlikla iddia edilebilir. Bu dogrultuda da Tiirkiye’de E-Spor ve League of Legends,
Dijital Oyunlar Serisi’nin bileseni olan kitaplar i¢inde incelenenler dahilinde en kapsamlis1 ve en
hacimlisidir.

5. TURKIYE’DE E-SPOR VE PUBG

Orhan Efe Ozeng ve Hasan Keskin imzali Dijital Oyunlar Serisi’nin dordiincii kitab1 “Tiirkiye’de E-
Spor ve PUBG” basligina sahiptir. Kitap, “iilkemizi ve diinyay1 saran ¢ilginligin baska hicbir yerde
bulamayacaginiz detaylarla siislii kitab1” olarak kendine inceleme nesnesi belirledigi PUBG oyununu
tanitma iddiasindadir.

2023 Nisan’1 gdzetilerek sanal ortamda bir arastirma yapildiginda PUBG’nin yaygin bir sekilde oynanan
bir oyun oldugu goriilmektedir. PUBG’ye ait resmi internet sitesinin paylastig1 bilgilere gore, PUBG
Tiirkiye Facebook Resmi Sayfasi (PUBG Facebook, 2023), PUBG Tiirkiye Instagram Resmi Sayfasi
(PUBG: Battlegrounds Tiirkiye, 2023), PUBG Tiirkiye Twitter Resmi Sayfas1 (PUBG: Battlegrounds
Tiirkiye, 2023), PUBG Tiirkiye Youtube Resmi Sayfas1 (PUBG: Battlegrounds Tiirkiye, 2023), PUBG
Tiirkiye TikTok Resmi Sayfas1 (PUBG: Battlegrounds Tiirkiye, 2023) olmak {izere Tiirkiye’de en yayin
sosyal medya video/paylasim sitelerinde resmi topluluklar1 bulunmaktadir. Uye sayilari elli bin ile yiiz
bin arasinda degisen bu topluluklar dahilinde oyuna dair giincel bilgilendirmeler ve paylasimlar
gerceklestirilerek oyuncu kitlesi canli tutulmaya ¢alisilmaktadir.

Ozeng ve Keskin imzali Tiirkiye’de E-Spor ve PUBG, ilk érnegiyle Tiirkiye’de E-Spor ve League of
Legends’in ilk bdliimiinde karsilasilan, oyun kavrami iizerine genel bilgiler sunarak bu bilgileri
akademik referanslarla desteklemektedir. Bu diigiiniirler Johan Huizinga, Roger Caillois, Bernard Suits,
Avedon & Sutton Smith, Chris Crawford, David Kelley ve Katie Salen & Eric Zimmerman ile
sinirlandirilarak, ilgili diisiiniirlerin oyun teorileri en genel tanimlari ile aktarilmaktadir (Ozeng ve
Keskin, 2019: 12-13).

Bu baglamda ¢aligma PUBG evrenin tarihgesini aktaran bir bolim ile PUBG’ye giris yapmaktadir
(Ozeng ve Keskin, 2019: 35-55). Oyunun eklemlendigi genre’lerin aktarildig1 bu béliim bir noktada bir
oyun olarak PUBG’nin ‘insa edilis’ siirecindeki temel saikleri de isaretlemektedir. Ozeng ve Keskin’in
ifadeleriyle genel hatlariyla PUBG, “secilen tek bir oyun haritasinda, solo (tek), duo (¢ift) veya squad
(dérder kisilik takimlar) halinde oynanabilen bir deathmatch-survival” (Ozeng ve Keskin, 2019: 56)
olarak tanimlanmaktadir. Tanim dahilinde ¢aligmanin devami, oyunun temellerinin anlatimi ile oyunda
kullanilan araglarin sunumu (Ozeng ve Keskin, 2019: 69-95), oyuna dair taktikler ve ipuclar1 (Ozeng ve
Keskin, 2019: 96-118), uluslararasi turnuvalar ve Tiirkiye’de PUBG hakkinda bilgi vermektedir (Ozeng
ve Keskin, 2019: 119-152).

Caligmanin 6zgiin yanlarindan birisi, donemin Besiktas e-spor takimlar1 genel menajeri Mahmut Emin
Oncel ile yapilan goriismedir. Dijital Oyunlar Serisi’nin incelenen dnceki 6rneklerinde -ki incelenecek
sonraki 6rneginde de- karsilasilan bir isim olan Mahmut Emin Oncel ile yapilan gériismede, PUBG’nin
ve aslinda daha genelinde PUGB tarzi silahli rekabet temelli oyunlarin, ilgili oyunlarin toplum nezdinde
sahip oldugu olumsuz alginin hatali bir alg1 oldugu ve oyunlara yonelen ilginin siddeti soguran yonii
iizerinde durulmaktadir. Bu baglamda Oncel, “[...] Nitekim siirekli ‘bu oyun ¢ocuklar1 kétii etkiliyor’
aciklamalarin1 yapiyorlar ama bence insanlarin Kurtlar Vadisi’ni seyrederken Polat Alemdar’a 6zenip
icindeki hirslar1 disar1 yansitmasina benzeyen fakat bundan ¢ok daha saglikli bir bigimde o hirs, o
miicadele istegini klavye basinda atabilen, oyuna yansitabilen bir kitle oynuyor PUBG’yi [...] bu yiizden
de oyunlarin aslinda insanlardaki bu ‘canilik’ y6niinii tatmin i¢in miikemmel bir arag ve ortam oldugunu
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savunuyoruz. Dizi ve filmlerin aksine, 6zendirmektense yatistiriyor. Zarardan ziyade, yararlari bile s6z
konusu” (Ozeng ve Keskin, 2019: 156-157) ifadeleri ile kotii ve zararli goriilen oyunun ve oyun
oynamanin gorece faydali olarak 6n plana ¢ikartilabilecek yonlerini isaretlemektedir.

Dijital Oyunlar Serisi’nin dordiincii kitab1 Tiirkiye’de E-Spor ve PUBG, Tiirkiye’de 6zellikle 2019
yilindan sonra oyunun farkl farkli platformlarda da yaymlanmasinin sonucu olarak oldukga popiiler bir
oyun olarak 6n plana c¢ikmistir. Popiilerligin asil temeli ilgili oyunun cep telefonlarinda da
oynanabilmesi kaynaklidir. Bu popiilerligin ve oyunun igeriksel zenginliginin Ozeng ve Keskin’in ilgili
eserine gorece yansidigi goriilmektedir. Bu dogrultuda da, Tiirkiye’de E-Spor ve PUBG, Dijital Oyunlar
Serisi’nin bileseni olan kitaplar i¢cinde incelenenler dahilinde -6zellikle Counter Strike’1 aktaran esere
benzer sekilde- gorece sinirlt bir eserdir.

6. TURKIYE’DE E-SPOR VE FORTNITE

Dijital Oyunlar Serisi’nin beginci kitab1 olan “Tiirkiye’de E-Spor ve Fortnite” yine Orhan Efe Ozeng ve
Atakan Tinmazlar imzahdir. Kitap, “lilkemizi ve diinyayr saran cilgimligmm baska hicbir yerde
bulamayacaginiz detaylarla siislii kitab1” olarak kendine inceleme nesnesi belirledigi Fortnite oyununu
tanitma iddiasindadir.

Epic Games tarafindan farkli versiyonlar ile farkli platformlarda 2017-2018 yillarinda yayinlanan
Fortnite, 2023 itibariyle giinlilk ortalama 25 milyon, aylik ise ortalama 250 milyon oyuncuya sahip
(Demandsage, 2023), diinya genelinde en ¢ok oynanan dérdiincii oyundur (Teqip, 2023). Ozeng ve
Tinmazlar ilgili eserlerinde Fortnite’in tarihini aktararak oyunu tanitmaya baslamaktadirlar. “Fortnite
Evreninin Tarihgesi” baglikli boliim dahilinde aktarilanlar Fortnite’t genel hatlariyla Counter-Strike,
Battle Royale, Minecraft, Terraria, Arma, Ark, HIZ1 ve en yogun olarak PUBG oyunlarina ve oyun
serilerine tegellemektedir. Buradaki tegellenme, Fornite’in her bir oyun tiiriine ve(ya) oyun serisine ait
ozelliklerin kismi1 olarak Fortnite’da yeniden karsilagilmasi kaynaklidir (Ozeng ve Tinmazlar, 2019a:
39-70).

Oyle ki 6zellikle PUBG 6zelinde yogunlasan bu benzerliklerin bir noktadan sonra tepki ¢ektigi ve bir
davaya konu oldugu anlagilmaktadir. PUBG’nin telif haklarim1 elinde bulunduran PUBG Corp’un,
Fortnite’1n telif haklarini elinde bulunduran Epic Games’a ac¢tig1 davaya dair ilgili eserde genel bir bilgi
veren Ozeng ve Tinmazlar’in (2019a: 71) aktardigi iizere dava nedeni en temelinde Fortnite’mn
kullandig1 oyun motoru olmasina karsin dava gerekgelerinin ¢esitlendigi, oyun bigimi, i¢erik kopyasi
gibi bagka boyutlar1 da bulunmaktadir (The Guardian, 2023; BBC News, 2023). Davanin davaci sirket
tarafindan herhangi somut bir sebep gosterilmeden geri ¢ekilerek, dava siirecinin de sonuglandig
anlasiimaktadir.

Fortnite’in davaya konu olmasinin, ilgili oyunun eklemlendigi genre’nin yarattig1 gelirin biyiikligiiyle
dogrudan baglantili oldugunu iddia etmek hatali olmayacaktir. Davanin ve dava siirecinin giindemde
oldugu 2017 yilina dair gelir tablosu bu iddiay1 destekler niteliktedir. 2017 yilinda {icretsiz indirilen
Fortnite’1n, sattig1 oyun i¢i eklentilerle ayda 200 milyon dolardan fazla bir gelir getirdigi anlagilmaktadir
(BBC News, 2023). 2018 yilinda yillik 5.4 milyar dolar gelir getiren Fortnite bu geliri 2021 yilinda 5.8
milyar dolara ¢ikartarak rekor kirmistir (BusinessofApps, 2023).

Calismada Ozeng ve Tinmazlar’1n ince tespitiyle, Fortnite’1 6zellikle PUBG’den ayiran en temel 6zellik,
“barindirdigi mizansenleri bir hikdyeye ve senaryoya dayandirmasi, yani igin anlati (narratology)
mekanigini beslemesi” (Ozeng ve Tinmazlar, 2019a: 71) olarak isaretlenmektedir. Ozeng ve Tinmazlar
caligmalarinin ilerleyen bdliimlerinde Fortnite’in igerigi ve oynamisiyla ilgili olduk¢a detayli ve
kapsamli bilgiler sunmaktadir. Sunduklar1 bilgiler ayn1 zamanda da yogun bir bi¢imde oyun igin
gorsellerle desteklenmekte, ilgili calisma ‘renklendirilmektedir’. Oyle ki taktikler ve piif noktalar1 da
oyun ici stratejileri olarak sunularak Fortnite adeta metin i¢inde canlandiriimaktadir (Bkz. Ozeng ve
Tinmazlar, 2019a: 86-179).

Calismanin kendi iginde iki 6zgiin yan1 oldugu iddia edilebilir. Tlki -sonug béliimiinde tartisilacak olan-
oyunlart degerlendirme iddiasinda olan eserlerin genellikle arka plana attiklar1 oyunlarm toplumsal
boyutlarimin, Ozeng ve Tinmazlar’in eserinde tartismaya agilmasidir. “Fortnite’1n Sosyolojik Béliimii”
alt bashig altinda Fortnite ve Fortnite tarzi oyunlarin “cocuk, yetiskin veya ergenlik cagindaki
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oyunculara yonelik tehlikeler” ihtimaller dahilinde tartisilmaktadir. Boliim dahilinde gergeklestirilen
gorece detayli degerlendirmenin vardigi nokta, gercekte bir nesnenin -ki ilgili 6rneklerde oyundur-
dogasi geregi kotii olmadigi ve olamayacagi ancak ve ancak ilgili nesne ile -ki ilgili 6rnekte oyundur-
etkilesime giren(ler)in bir kendi eylemleri ve edimleri sonucu ilgili nesneyi -oyunu- kétii olarak
degerlendirebilecegi; buna bakilarak da ilgili nesnenin -oyunun- kotii olarak tanimladigidir.

Caligmanin 0zgiin yanlarindan ikincisi ise, donemin Besiktas e-spor takimlar1 genel menajeri Mahmut
Emin Oncel (Ozeng ve Timmazlar, 2019a: 215-245) ile yapilan goriismeye sahip olmasi kaynaklidir.
Goriismeler Fortnite merkezli olsa da e-spor ve Tiirkiye’de e-sporun gelisim siireci hakkinda
cikarsinimlar yapmaya elverisli veriler sunmaktadir. Yapilan goriismenin 6ne ¢ikan yonii, Tirkiye’de
e-spor icin ayrilan biit¢elere dair degerlendirmelerdir. Biitce kisitliliginin kimler tarafindan ve nasil
asilacagiyla ilgili olarak Oncel su degerlendirmeleri yapmaktadir: “Kendiliginden bir seylerin
olugmasini bekleyeceklerini sanmiyorum, daha ziyade kendileri yaratacaklardir bu talebi. [...] Sira sira
hepsini gamerlerin nabzim yoklayarak dikkate alacak ve test edeceklerdir, ama bir oyunun kitleler
arasinda yayginlagmasini beklemekten ziyade yine kendileri yaratacaktir bu talebi. Yani sirketler
diisiiniip tasinacaklar, iilke niifusu, genc¢ niifus orani, demografik etkenler géz oOniine alinacak ve
yatirima degip degmeyecegine karar verilecek. Ona gore, bizde de bir piyasa olusturmaya
baglayabilirler. [...] Eger ki sirketler oyunlarina, yani {iriinlerine giiveniyorlarsa, yatirimi goze
alabilirler; neticede her sartta her ortamda her yatirrmin bir riski olacaktir. Tkna kabiliyeti de énemli;
mesela oyun firmasi olarak bir yatirimeiyi is birligine ikna edip herhangi bir bransta 6rnegin ‘Istanbul
Sultans’ gibi bir takim ¢ikartabilir ve iyi tanitarak bu takimin da oyunun da ilgi gdrmesini
saglayabilirsiniz” (Ozeng ve Tinmazlar, 2019a: 233-234). Oncel var olan muhtelif e-spor takimlarinin
kars1 karsiya kaldiklar1 agmazlari ise su ifadelerle isaretlemektedir: “Ne kadar kaliteli olurlarsa olsunlar,
yari-amator diizeydeki yayincilarin girisimleri bagka sey, profesyonel bir is olarak spor ve sporcu
goziiyle turnuvalara katilmak baska sey. Clinkii profesyonellikte kendini bu ise adamak var, diizenli
idman yapmak, gelismeye ¢aligmak var. Konu e-spor diizeyine varinca, sirf eglencesine oynanmiyor bu
oyunlar. Profesyonellik adimini atmaya karar vermek kilit nokta. [...] Neticede hem takim hem de oyun
sahipleri, oyuncular da dahil, bunun bir is sektorii oldugunu biliyor ve kimse higbir seyi hobi olsun diye
yapmiyor. Elbette ki sektore girilirken herkes bunlari degerlendiriyordur ve eger basari ihtimali
gormiiyorsa veya biirokratik engelleri [...] ¢dzemiyorsa, zaten yatirimim riske etmez” (Ozeng ve
Tinmazlar, 2019a: 234-235).

Bu veriler dahilinde Ozeng ve Tinmazlar imzali Fortnite iizerine yazilan eserin, su ana kadar incelenen
Dijital Oyunlar Serisi dahilindeki eserler iginde en yetkin eser oldugu rahatlikla iddia edilebilir.

7. SONUC

Tiirkiye’de 6zellikle bilgisayar oyunu olarak kabul edilen, ve fakat igerigine bilgisayar oyunlariyla
birlikte konsol ve mobil oyunlarinin da eklenebilecegi, oyunlara dair ‘akademik’ yazim yeterli diizeyde
degildir. Yetersizligin nedenleri gesitlidir. {1k olarak Tiirkiye’de gorece gelismis -ki altmn yillarin1 90’1
yillarda yasamis olan- oyun dergiciligi bilgisayar oyunlari {izerine yazimin ana kaynagini
olusturmaktadir. ikinci olarak hem ilgili dergilerin hem de oyunlarin hayranlarinin, ilgili dergiler ve(ya)
oyunlar iizerine fikirlerini belirtip tartistiklar1 forum kiiltiiriiniin -ki altin yillarin1 2000°1i yillarin ilk on
yilinda yasamistir- gelismeye baslamasi yazimi etkiler niteliktedir. Son olarak ise 2010’1u yillardan
itibaren ‘sahaya’ tamamen egemen olan ve 6zellikle Youtube video paylasim sitesinde icerik paylasma
egilimi, zaten yok denecek kadar az olan oyun yazimini olumsuz yonde etkilemistir. Bu veriler 1s1§inda
oyun, oyunlar veya oyun tanitim yazilarinin kisa vade de artis goéstermeyecegi iddia edilebilir;
nihayetinde bir ekran Oniinde igerik ‘izlemek’ okumaya yeglenmektedir.

Ve fakat tam da bu neden oyun iizerine her tiirlii iretimi ancak ve ancak yazili liretimi ¢ok kiymetli
kilmaktadir; oyuna gosterilen ilginin hangi mecrada oldugunu tartigmaya agmadan var olan ilginin
gergekte oyuna ve oyun oynayan O6zneye yonelik bir ilgi oldugu asikardir. Bu baglamda da Dijital
Oyunlar Serisi’nin yapmaya g¢alistig1 ‘sey’ -ki genelinde bir oyunu yazili halde tanitmak- kendinde
degerlidir.

Dijital Oyunlar Serisi’nin ¢aligmada incelenen 6rnekleri ise sorunlardan azade degildir. Sorunlardan ilki,
Dijital Oyunlar Serisi’nin gorece bir karmasiklik icinde yayinlanmaya devam eden bir seri olmasidir.
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Her ne kadar bu c¢alismada incelenen ilk bes eser ve ilgili eserlerdeki aktarimlar Dijital Oyunlar
Serisi’nin ‘ilk ve orijinal’ eserleri olarak degerlendirilse de -tekrar diisme pahasina da olsa tekrardan
belirtmek gerekir ki onceki sayfalarda belirtilen eserlerin satig politikasiyla dogrudan ilintilidir bu
degerlendirme- ilgili serinin devam ettigi anlasilmaktadir.

Ikinci nokta ise incelenen eserlerin gosterdigi iizere, oyun ve oyun oynamanin bilgisayar oyunlari olarak
genellestirilebilecek boyutlarinin  Tirkiye’de hala tam olarak akademik bir sorun niteliginde
goriilmedigidir; oyun ve oyun oynama iizerine ciddi bir literatiir bulunmakla birlikte bilgisayar oyunlari
iizerine yazilanlar tatmin edici olmaktan olduk¢a uzaktir. Bu acidan yapilan calismalarin, nitelik
tartismasina girmeden, Tiirkiye’deki bilgisayar oyun yazimi ‘literatiiriine’ katkida bulunacag: agiktir
ancak bu katkinin da sinmirhi oldugu belirtilmelidir. Sinirhilik, eserlerin analiz nesnesi olarak belirledigi
konu(lari)n, akademik bir incelemeye konu olusturacak kadar ciddi olup olmadigryla alakali olmadigin
belirtmek, sinirligin oyunlara dair yazimda piyasa kaygisiyla ve ayni zamanda seslenilen Kitlenin de
gorece gengler oldugu gercegiyle ilintili oldugunu vurgulamak gerekir.

Son olarak ise ilgili eserlerin yaziminda belli bir noktadan sonra tekrara diigiilmesi ayni kisilerle farkl
farkli oyunlarla ilgili aslinda ayni1 ¢cergevede goriismeler yapilmasi, bir baska sorun olarak isaretlenebilir.
Yapilan goriismelerde incelenen oyunlardan azade, e-spor ve Tiirkiye’de e-sporun gelisimine iliskin
sorular ve sorulan sorulara verilen cevaplarla kismi de olsa derinlik saglanmistir ve fakat bu derinlik
tekrar dahilinde devinen bir yapi iginde var olmasindan dolay1 geri planda kalmakta; gergekte hak ettigi
degeri yansitamamaktadir.
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