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OZET: E-spor, dijitallesme stirecinin getirdigi yeni bir toplumsal olgu olarak karsi miza
cikmaktadir. Bu galismada e-spor, dijital oyunlarin profesyonellesme siirecini konu edinen “lyi
Oyun” adl1 sinema filmi tizerinden incelenmistir. Calismanin ama c1; e-spor olgusuyla iliskili sosyal
siirecleri film tizerinden anlamaktir. Nitel arastir ma tekniklerinden “dokiiman incelemesi”
kullamilmis ve filmdeki baskin sosyolojik temalar ¢oziimlemeye tabi tutularak siniflandirilmistir.
Temalar, su sekilde belirlen mistir: 1. Oyuncularin sosyo-ekonomik profilleri 2. Toplumsal cinsiyet
3. Antrenman diizeni ve disiplin kurallar: 4. Kolektif kimlik insast ve takim ruhu 5. Oyunun meta
lasmas1 ve profesyonellik. Dijital oyunlarin Tirkiye’de geldigi asama hakkinda sos yolojik
saptamalarda bulunma imkdni veren “iyi oyun” filmiyle e-sporun geng¢ kit lelere yonelik
pazarlamas: yapilmistir. Filmin paradigmasi, e-sporun olumlu sosyal islevleri 6ne ¢ikartilarak,
toplum nezdinde ve yetiskin ebeveynlerin goziinde mesru lastirilmasidir.

Anahtar Kelimeler: Elektronik Spor, Dijital Oyunlar, Sanal Gergeklik, Simiilasyon, E-sporcu,
Toplumsal Cinsiyet.

Examining E-Sports In Turkey Through The Movie “Good Game”: A
Qualitative Analysis On Sociological Themes In E-Sports

ABSTRACT: E-sports, emerges as a new social phenomenon brought by the digitalization process.
In this study, e-sports, was examined through the movie “Good Game” which deals with the
professionalization process of digital games. The aim of the study is to understand social pro cesses
related to e-sports phenomenon through the film. “Document analysis” which is one of the
qualitative research techniques was used and dominant sociological themes in the film were
analyzed and classified. The themes were determined as follows: 1. Socio-economic profiles of
players 2. Gender 3. Training order and discipline rules 4. Collective identity building and team
sprit 5. The commodification of the game and professionalism. E-sports was marketed to young
audiences with the movie “good game” which gives the opportunity to make sociologi cal
determinations about the stage that digital games have reached in Turkey. The paradigm of the
movie is to legitimize e-sports in the eyes of the society and adult parents by highlighting its
positive social functions.
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Giris

Guntimtiz toplumlarinin ozellikleri dijjital toplum, bilisim toplumu, enformasyon
toplumu, ag toplumu, iletisim ¢ag1 gibi betimlemelerle dile getirilmektedir. Giintimiizdeki
toplum tanimlarinda iletisim araglarina dayali yeni bir toplum diizeni 6ne ¢ikmaktadir.
Toplumun ozelliklerine dair iletisim merkezli kavramlarin ¢ne ¢ikmasi modern sonrasi
toplum, endiistri 6tesi toplum, bilgi toplumu, ulus devletin sonu, tarihin sonu, kiiresellesme
gibi kavramlarla uyumludur. Kitle iletisim araclar1 artik elestiri konusu olmak yerine yeni
bilgi teknolojilerinin ovgtisiiyle giiniimiiz toplumunu tanimlar hale gelmistir.! Biitiin bu
kavramlar: sekillendiren kiiresellesme olgusu ve internet aglari1 toplumsal kurumlari, bos
zaman ve giindelik yasam egilimlerini bicimlendirme giictine sahiptir. Bauman’in da isaret
ettigi gibi genglerin zamaninin énemli kismi internette ve sohbet odalarinda ge¢mektedir.
Internet baglantisinin bloke edilmesi ya da cep telefonunun bozulmast bir 1stirap sebebidir.
Artik cevrimici hayat tarzimmin yaygimlasmasi s6z konusudur2 2000°li yillarda dogan
cocuklarin nezdinde bu tip teknolojik araglarin eksikligi anormal bir durum olarak
gortlmektedir3 Gunumiiz toplumu, Castells gibi post modern sosyoloji teorisyenlerinin
goziinde, modern toplum yapisiin gegirdigi dontistimle birlikte enformasyon cagini ve ag
toplumunu yansitmaktadir. Enformasyon asrin ruhudur, bilgi teknolojileri ve internet
diinyay1 kusatmistir.# Bilgisayar teknolojilerinin 6ne ¢iktig1 bir donemde sosyal iliskilerin ve
kurumsallasma bicimlerinin merkezine dijital diinya yerlesmistir.> Internetin disindaki hayat
da cevrimicine alinarak dijitallestirilmektedir. Dijital yasam sanal gruplar ve birlikteliklerle
kendini gostermektedir.® Sanal cemaatlerin olustugu gitintimiizde, gercek diinyada
yapilabilecek her seyin sanal ortamlarda da yapilabilecegi ileri stirtilmektedir.” “Gercekten
sanala, simdiye kadar benzeri goriilmemis capta ve hizda bir go¢ hareketi”8 s6z konusudur.
Oyle ki icinde yasadigimiz dénemde, artik “dijital ahlak” kavrami giindeme gelmistir. Dijital
cagin kilttirti kendi aliskanliklariyla ve dayatmalariyla gelecektir.? Dijital kultiir kaynaklh
egilimler oyun anlayisini da bicimlendirmektedir. Dijital oyunlar, her yastan insan grubunu
etkileyerek giintimiizdeki tiiketim projelerinin ve eglencenin 6énemli bir parcasi olmustur.10
Oyun esnasinda diger oyuncularla yazismayi da iceren internet tizerinden oynanan

1 Ogellikle 2. Diinya Savasi sonrasi Frankfurt Okulu teorisyenlerinin kitle iletisiminin topluma
yabancilasmas1 ve kiiltiir endistrisine yonelik elestirilerinin gitintimtizde gézden diismesidir. Bkz.
Ertan Egribel, “Kiiresel Barbarlik Cagmin Ilk Evresi: Iletisim Cagi ve Distitopik Paralel Yeni
Diinyalar”, Sosyologca, 15-16 (2018), s.31.

2 Zygmunt Bauman, Akiskan Modern Hayattan 44 Mektup, cev., P.Siral, Istanbul: Habitus Yayinlari,
2011, s.11-12, 20.

3 Gahin Bayzan, “Internet ve Cocuk/Dijital Yerlilerin Internet Macerasi Dijital Yerlilerden Onceki
Stire¢”, HECE, 234-235-236 (2016), s.384

4 Sezgin Kizilgelik, “Tiirkiye'deki Sosyal Degisme Olgusuna Bati Sosyolojisinin Degisme Teorileri
Disinda Bakmak ya da Kemal Tahir ve Baykan Sezer'den Hareketle Yeni Bir Sosyal Degisme Teorisi
Insa Etmek”, Degisim Sosyolojisi: Diinyada ve Tiirkiye'de Toplumsal Degisme, der., Ertan Egribel-Ufuk
Ozcan, istanbul: Kitabevi, 2011, s.176-177.

5 Zulkiif Kara, “Dijital Sosyoloji”, Sosyoloji Divani, 9 (2017), s.9

6 Unal Sentiirk, ““Yeni Bir Toplumsal Metin Olarak Internet”, Sosyoloji Divani, 9 (2017), s.25

7 Veysel Bozkurt, Endiistriyel Ve Post-Endiistriyel Dénitisiim Bilgi, Bursa: Ekonomi ve Kiilttir, 2014, s.93

8 C. Salih Baydar, “Dijital Yerliler, Dijital Go¢menler”, HECE, 234-235-236 (2016), s.127.

9 Rasim Ozdenoren, “Dijital Ahlak”, HECE, 234-235-236 (2016), s.621

10 Ugur Bati, “Sekizinci Sanatin Insast: Dijital Oyunlar Kesisiminde Postmodernizm, Tiiketim Kiiltiiri,
Ust Gerceklik, Kimlik ve Olagan Siddet, Dijital Oyunlar”, Kendi Diinyanda Yasa, Bizimkinde Oyna, der.,
G.T.Onal-U.Bat, istanbul: Derin Yayinlari, 2011, s.17.
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oyunlarin 8zgiil bir gekiciligi s6z konusudur. Kisiler oyunlarda gosterdikleri basarilarla sanal
ortamdaki gruplar iginde sivrilebilmektedir.1!

Giindelik yasami her yoniiyle sarmalayan dijitallesme ve internet, bos zaman ve oyun
kilttirtinti bicimlendirmektedir. Yeni bilgi teknolojilerine dayali dijital araclar giintimiiz
oyun anlayisi i¢cinde ¢nemli yer tutar gortinmektedir. Son yillarda oyun kiiltirtinde
yayginlasan egilim ve toplumsal olgu dijital oyunlar ve e-spordur.’2 2010 yilindan itibaren
toplumsal yasamda varlik belirten e-spor internete bagiml bicimde gelisen, oyun ve internet
kavramlarmi birlestiren, dijitallik ©zelligi arzeden, topluluklari bir araya getirip cok
oyunculu bicimde gevrimici olarak oynanan “elektronik spor” pratigidir.’® Internet cagmin
oncesinde duragan, tek kisilik, mesafenin yiiz yiize degil yan yana oldugu bir oyun yapisi
glintimiizde cevrimici etkilesime dayali ¢ok oyunculu dijjital oyunlara evrilmistir.14
Toplumlarin dijital kiiltiirle yogun temaslar1 yeni tipte bir spor anlayisini, e-sporu giindeme
getirmistir. Tirkiye’de her gecen giin hizla buytiyen bir endiistridir. Elektronik spor
ekosistemi icerisinde en az 7 milyon oyuncu ve izleyiciden bahsedilmektedir. Genis kitleler,
rekabete dayal1 dijital oyunlarda hem oyuncu hem izleyici olarak katiim gostermektedir.15
Oyle ki Tiirkiye’de 32 milyon kisinin dijital oyun oynadigi ve 4 milyon kisinin e-spor
farkindaligr oldugu ileri stirtilmektedir. E-spor federasyonunun verilerine gore kuliip sayisi,
erkek-kadin sporcu sayisy, il temsilcilikleri baglaminda hizli bir 6rgiitlenme s6z konusudur.6
Yeni bir spor bransi olarak hizla kurumsallasan bu pratiklerde kullanici sayisinin ¢oklugu,
oyunlar yoluyla gelisen rekabet duygusu, rekabetin paraya cevrilmesini de beraberinde
getirmistir. Oyunlar arttk bos zaman pratiklerinin Gtesinde bir meslek haline gelmis,
profesyonellesmistir. Tiirkiye’de de buiytik kultiplerin kurduklar1 E-spor takimlar: ve biiyiik
turnuvalar, profesyonellesme olgusunun Onemli yansimalaridir. Salt serbest zaman
faaliyetlerinin icinde diistiniilen dijital oyunlarmn 6tesinde yeni bir mesleki faaliyet ve spor
tuirti olarak ortaya ¢ikan E-spor konusu bir sinema filminde de ana fikir olarak islenmistir.

Bu calismada dijjitallesme stirecinin getirdigi yeni bir profesyonel spor pratigi olan e-spor
ve toplumsal yansimalari, e-spor temal:r bir sinema filmi tizerinden analiz edilecektir. 2018
yilinda Tiirkiye'de cekilen ”Iyi Oyun” filmi, tum diinyada yayginlik kazanmis bir dijital
oyun olan Leauge of Legends(lol) ekseninde uyarlanmis bir e-spor filmidir. Sinema tarihinin
ilk e-spor filmi olarak nitelendirilmektedir.’? Filmin ana temasi;, e-sporun, salt oyunun
otesinde endiistriyel, sosyoekonomik ve mesleki bir olgu olarak islevleridir. Filmin icerikleri,
diinyada oldugu gibi Tiirkiye’de de yayginlasan ve profesyonellesme diizeyinde
kurumsallasan e-spor olgusuna dair sosyolojik temalar barindirmaktadir. Filmin sanatsal
boyutlarina dair bir elestiri, bu calismanmin kuramsal sinirlarinin disindadir. Kavramsal
cerceve; e-spora dair sosyal olgularin betimlenmesi ve filme yansiyan sosyolojik temalarin
ortaya konulmasiyla sirlhidir. Calismanin amacy; e-sporla iliskili sosyal stiregleri film
tizerinden anlamaktir. Cozlimlenen temalardan yola ¢ikarak karakterlerin sosyo-ekonomik

11 Kemal Sayar, Ozgiirliigiin Bas Dénmesi, Istanbul: Kap1 Yaymnlari, 2019, s.109.

12 Bu galisma metninde dijital oyunlar, e-spor, elektronik spor kavramlari gogunlukla birbirinin yerine
kullanilmaktadir.

13 E. Orhan Ozenc ve Berkay Giirbtiz, Dijital Futbol Oyunlar: ve FIFA, Istanbul: Benim Kitap, 2019,
s.199, 201.

14 Gait Giilsoy, “Bir Uyarlama Denemesi: Dijital Oyunlarda Sahne, Dijital Sosyoloji”’, Sosyoloji Divani, 9
(2017), .153

15 Dijital Diinyada Rekabet, E-Spor ve Topluluk Yonetimi Calistay1 Sonug Raporu, Uluslararast Cocuk
ve Bilgi Giivenligi Etkinlikleri Dijital Oyunlar Calistaylari, Ankara, 10 Ekim 2017, s.2

16 OZDEMIR, Alper A; Acilis Konusmasi, 1.Espor Calistayr Sonug¢ Raporu, Tiirkiye E-Spor
Federasyonu, Istanbul, 2019, s.2

17 Sinema tarihinin ilk e-spor filmi “iyi oyun” U MAG'te!, son giincelleme: 03 Aralik, 2018,
https:/ /www.youtube.com/watch?v=1gvtP-DvB6A
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profilleri, toplumsal kurumlarla iliskileri, toplumsal cinsiyet, antrenman ve calisma
diizenleri, dijital oyunlar ekseninde olusan sanal toplumsallasma ve kolektif kimlik
deneyimleri, e-sporun profesyonellesmesi ve sosyal islevleri hakkinda betimsel ve elestirel
saptamalarda bulunulacaktir. Filmin ¢dziimlemesine gegmeden once, dijitallesme olgusunun
yarattig1 e-sporun kurumsallasma siirecine asagida kisaca deginilecektir.

E-spor ve Kurumsallasmasi

Turkiye’de E-spor, yakin donemde ortaya ¢ikan bir olgu olmakla birlikte dijital oyunlara
yonelik egilimler yeni degildir. 80’li yillardan itibaren dijjital oyunlara ilgi s6z konusudur.
1980’lerden itibaren bilgisayarlar, yeni kullanim potansiyelleriyle, video oyunlariyla evlere
kadar girmistir.!® Bu siirece oyun salonlar1 ve sonrasinda internet kafeler gibi sosyal
mekanlar eslik etmistir. 90'h yillarin basinda atari salonlar1 ¢ok revagtadir. Bu oyun
salonlarmin gocuk ve gengcler icin heyecanl ve tutkulu bir faaliyete isaret ettigini soylemek
yanlis olmaz.1? Oyle ki bu salonlar 90'larin en biiyiik dijital eglence mekanidir. Jetonla calisan
makinelerin sundugu oyunlardaki rekabet nedeniyle akran zorbaliginin da yer yer belirdigi
toplumsal alanlardir.20 Atari salonlar;, ABD de dahil olmak tizere bircok tilkede internet
kafelerin atas1 olarak kabul edilmektedir.2! Dijital oyunlar, 6zellikle devasa gevrimici oyun ya
da cok kullanicili oyun tiirleri 2000°1i yillardan itibaren Tiirk gengleri arasinda en yaygin bos
zaman aliskanliklarindan biri haline gelecektir.22 Guniimiiziin dijital oyunlari, eski
donemlerde oldugu gibi oyuncularin herhangi bir salonda, mekanda oynama
zorunlulugundan ziyade mekandan bagimsizlasmistir. Mekan merkezli olmak yerine, artik
cevrimici programlar araciligiyla birden fazla kisi iletisim kurarak oyun oynayabilmektedir.
Oyunlarin tasarimi oyuncular arasi iletisim merkezli olacak sekilde gelistirilmistir.2

2000'1i yillardan itibaren internet erisiminin kesintisiz hale gelmesiyle konsol oyunlarinin
yiiksek fiyatlarindan ziyade {icretsiz ¢evrimici oyunlar popiilerlesmistir. Oyun tiirti ve oyun
sayis1 baglaminda 6nemli artis gosteren ¢evrimici dijital oyunlarin énemli bir 6zelligi coklu
oyuncuyla oynanabilmesidir. Oyun esnasinda oyuncular birbiriyle mesajlasmaktadir.2* Oyun
konsollar1 ve kisisel bilgisayarlarin (pc) yani sira, internetin cep telefonu teknolojisini
sekillendirmeye bagladigr 2000’lerden itibaren mobil cihazlar da dijital oyunlarin
oynanabildigi bir platform haline gelmistir.2> Mobil uygulamalardan indirilen LoL, PUBG
gibi oyunlara yonelik milyonlarla ifade edilen kullanici yorumlar: dijital oyunlarm bir bos
aktivitesi olarak kitleselligine dair gostergelerdir.

18 Hasan Tekeli, “Bilgi Cag1, Simavi Yaynlari, Istanbul, 1994'ten Akt: EGRIBEL, Ertan; iletisim
Kaynakli Gelisme Kuramlart ve Toplumun Sonu Kuramlarmin Ortiismesi: Iletisim Teknolojisine
Dayali Toplumsuz Toplumsallasma”, Sosyologca, 15-16 (2018), s.182

19 https://onedio.com/haber/90-larda-okulu-asip-atari-salonuna-giden-herkesin-cok-iyi-bildigi-18-
sey-911493

20 Riza Oylum, 90’lar, Istanbul: Baska Yerler Yayinlari, 2014, s.23

21 Ozeng ve Giirbiiz, Dijital Futbol Oyunlar: ve FIFA, s.34

22 Mutlu Binark ve Giinseli Bayraktutan-Stitcti, “Devasa Cevrimici Oyunlarda Tiirkliigiin Oynanmas:
Silkroad Online’da Sanal Cemaat Insast ve Tiirk Klan Kimligi, Dijital Oyun Rehberi: Oyun Tasarimi”,
Tiirler ve Oyuncu, Istanbul: Kalkedon Yayinlari, 2009, s.275

2 Seran Demiral, “Dijital Teknoloji Araciligiyla Cocuk Oznelesmesinin Olanaklari”, DOGU BATI
Dergisi, 86 (2018), s.22

2 Hamit Giines, ““Dijital Oyunlar, Dijital Oyuncu ve Oyun Diinyasinda Kadinlar”, HECE, 234-235-236
(2016), s.368

2 E. Orhan Ozeng ve Ibrahim Yériik, Her Yéniiyle E-Spor: Takim Sahibi, Sponsor ve E-Sporcu Adaylarimin
El Kitab, istanbul: Amadeo Yayinlari, 2021, s.135.
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Yakin dénemden itibaren bu oyunlarin islevinde ve toplumla iliskisinde bir degisme s6z
konusudur. Degismede temel eksen profesyonellesme olgusunun giindeme gelmesi, dijital
oyunlarin yarismact bir cercevede kurumsallasmasidir. Bu oyunlardaki rekabetin
metalasmast ve oyunun ekonomik deger kazanmasi dijital oyunlari bir spor dalina
dontsturmusttir. Dijital oyunun iceriginde coklu kullanici durumu, rakipler, kazanma-
kaybetme, yarisma ve cikara dayali odiil varsa bu tip bir oyun tiirii e-spora
dontisebilmektedir. E-spor sektoriintin dogmasinda ilgili dijital oyunun maglarini seyretmek
isteyen bir seyirci kitlesinin dogmasi etkilidir. E-spor, dijital oyun kategorilerini kapsayan bir
cat1 islevine sahiptir. Kendilerine ait cihazlarla birbirlerini yenmeye calisan rakiplerin
yaptiklar1 maglar ve ¢ok oyunculu(multiplayer) oyunlar e-spor sektoriiniin temelini
olusturur.2e E-spor olgusu kendine 6zgii dallariyla da farklilasmustir. Oyunun temalars,
gortntiileri ve igerikleri bilinen modern spor dallarina dair dinamikleri yansitmasi zorunlu
degildir. E-sporun kapsaminda Futbol, Basketbol gibi modern spor temali oyunlar olsa da
gercek tistti, bilgisayar yoluyla olusturulmus simiilasyonlar, cartoon ve distopik karakterlere
dayali bir oyun E-spor bransi olarak nitelendirilebilir. Bir oyunun e-spor’a dontismesinde
rekabet ve yarisma unsurlar1 nem arz eder. Tiirkiye’de E-spor federasyonunun tanimladig:
branslara bakarak igerik ve temalar1 anlamak mumkiindiir. Cesitli e-spor dallarinda savas,
dayaniklilik, hayatta kalma, haritada yon tayini, gercek zamanl: strateji, hiz ve ¢abukluk, rol
yapma ve doviis gibi temalar s6z konusudur.?

Dijital oyunlar sadece ¢ocuklarmn ve genglerin degil giindelik hayatta zorunluluklarin
disna ¢ikma ihtiyaci duyarak oyunlar yoluyla rahatlayan yetiskinlerin de ilgisini
cekmektedir. Siradan oyuncu, siki oyuncu, oyun uzmani gibi kademelendirmelerin yapildig:
dijital oyunlara?® profesyonel oyuncu kategorisi eklenmistir. Dijital oyunlara dayali e-spor
bugtin profesyonellik boyutuyla ¢ne ¢ikan bir sektor olarak giindemdedir. Toplumda belli
kesimlerin, daha ¢ok da geng kitlelerin son yillarda mesleki bir alan olarak E-spor’a yonelik
ilgisi olusmustur. Biiyiik turnuvalardaki odiiller milyon dolarlarla ifade edilmektedir.? E-
spor endiistrisinin piyasa ekonomisindeki konumu, gelir seviyesi, marka sponsorluklar1 ve
kitlesel ilgi dtizeyiyle futbola rakip olabileceginden bahsedilmektedir. Kiiresel e-spor
gelirlerinin her y1l %40’tan fazla, taraftar sayisininsa %15 artis gosterdigi ileri stirtilmektedir.
2019 yih gelirlerinin (216,8 milyon dolar) dagiliminda Amerika basi cekmekte, sirasiyla Cin
ve Giiney Kore izlemektedir. Tiirkiye'yse 39. siradadir. E-spor federasyonunun kuruldugu
ilk tilkelerden biri olan Turkiye, Avrupa E-Spor federasyonunun kurucu tiyesi olarak rol
almaktadir. 15 binin tizerinde amator e-spor takimi, 60 binin tizerinde amattr oyuncu,
League of Legends ve ZULA oyunlar1 tizerine resmi lig, 1500'ti asan lisansli e-sporcu
sayistyla Tiirkiye’de e-spor hizla kurumsallasmistir.3

Dijital oyunlar1 ve E-spor olgusunu Baudrillard'in simiilasyon kavramina basvurarak
agiklamak muimkiindiir. Baudrillard’a gore medya egemenligindeki bir cagda anlamlar da
imajlarin akisiyla yaratilmaktadir. Yasanilan diinya gerceklikten ziyade yap-inan evrenine
dontismustiir. Gergeklik diye goriilen sey (Hipergerceklik) iletisimin kendisi tarafindan
yapilandirilir.3? Giindelik hayatin her alaninda sibernetik ve matematiksel yontemlerle
yaratilan simiilasyon modelleri gercegin yerini almistir. Kod 6geleri her alandaki gercekligin

% A.ge.,s18

2 http:/ / tesfed.gov.tr /Sayfalar/3085/3081/battle-royale.aspx

28 BATI, ““Sekizinci Sanatin Insast: “Dijital Oyunlar Kesisiminde Postmodernizm, Tiiketim Kuiltiiri,
Ust Gergeklik, Kimlik ve Olagan Siddet”, s.17

https:/ / onedio.com/haber/en-cok-kazandiran-spor-dali-olma-yolunda-e-spor-oyunlarinin-yillar-
icinde-turnuvalarda-dagittigi-paralar-sizi-sasirtacak-865031

30 Selenay Yagci, E-spor Futbolun Tahtina Oynuyor, https://www.dunya.com/ekonomi/e-spor-
futbolun-tahtina-oynuyor-haberi-464501

31 Anthony Giddens, Sosyoloji, Istanbul: Kirmizi Yayinlari, 2012, s.153, 1061.
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yerini almakta ve yeni bir gerceklik ttirti olarak yer etmektedir.32 Gergekte hi¢ var olmamais
simulacrum bigimleri®* dijital oyunlarda varlik belirtmektedir. “Dijital oyunlar beraberinde
sanal bir diinyada yasamayi, farkli psikolojik unsurlar1 ve kullanim bilesenlerini de
getirmektedir. Sanal dtinyada yasam, kullanicilarin sanal ortamda sahip olduklar:
karakterler ve kendilerine alternatif bir diinya yaratma cabalariyla iliskilidir”.3* Cesitli dijital
oyunlarin profesyonel cercevesini teskil eden ve genel adlandirmasi olan e-spor, yeni tiir bir
sosyal ve sportif gerceklik halini yansitmaktadir. Biiytik sirketlerin destekledigi e-spor her
gecen giin yayginlasmaktadir. Bilgisayar ortaminda gercek kisiler ve takimlar tarafindan
oynanan, lig ve sampiyona orgiitlenmeleriyle kurumsallasan bu oyunlar, sanal olanla gercek
olanin i¢ ice gectigi bir siirectir. E-spor olgusunda sanalin karsitina dontiserek gergeklik
haline geldigi vurgulanmaktadir.® Dijital alana 6zgti bir spor pratigi olarak ortaya ¢ikan e-
sporu, sporda hipergerceklik/sanal gerceklik/dijital gerceklik ya da gevrimici spor olarak
nitelemek miimkiindyir.

E-spor konulu bilimsel calismalarin ve kitaplarmn yakin donemde hayli artis gosterdigi
goriilmektedir. Oyle ki ¢ok kisa bir siire iginde ilgili konuyu inceleyen tezlerin sayisinda
anlaml bir artis s6z konusudur. Bir sosyal olgu olarak beliren Espor’un yaygmnlasma
egilimlerini ilgili tezlerin bashiklarina bakarak anlamak miimkiindiir. Yapilan tez ¢alismalar:
spor bilimleri, iletisim bilimleri, isletme, radyo televizyon gibi farkli disiplinler catisinda
calistimaktadir. Verili durum, bircok disiplinin konuya bilimsel agidan ilgi duydugunu
gostermektedir. E-spor incelemeleri isletmecilik, ticaret, sektorel egilimler, iletisim, giic
iliskileri, taraftarlik olgusu, toplumsal cinsiyet (kadin sorunu), yonetim/organizasyon ve
pazarlama gibi temalarla bilimsel arastirma diizeyinde gtindeme gelmistir.3¢ Yazilan
kitaplarda da gozle gortiltir bir artis s6z konusudur. Son birka¢ yildir artis gosteren bu
kitaplarda elektronik sporun genellikle dijital devrim olarak adlandirilmasi, oyun tiirlerinin
tanitimi, teknik ve uzmanca bilgilerin verilmesi, e-spor pazarlamasi ve organizasyonu bilgisi,
endustriyel bir tirtin ve innovasyon bicimi olarak ovgtisii soz konusudur. Egribel’in belirttigi
gibi gecmisten ve gelecekten bir kopusu(yikimi), yeni bir evreyi belirten iletisim caginn
tarih, toplum ve smuif bilinci eksenlerinin disindaki yeni diinya gortisuntin® izlerini dijital
oyunlarin ve onun profesyonellige doniismiis hali olan e-sporda da tespit etmek
mimkiindiir. E-sporun endiistri, pazarlama, profesyonellik ve toplumsallasma bigimi olarak
one cikartilmasy; dijital iletisim teknolojilerine dayal1 bilgi toplumunun 6vgitistiyle paralel bir
seyir izlemektedir. Espor'un sporda devrim ve sicrama olarak nitelendirilmesi,
dijitallesmenin genel olarak her alandaki ¢vgtistiyle uyumludur. Birincil yiiz ytize iliskiler
yerine sosyal aglarda iletisim anlayislarinin 6ne ¢ikisi, dijital toplumun ve onun rasyonel
araclar1 olan bilgi teknolojilerinin her diizeyde yayginlasmasi, oyun anlayislarmi da
bicimlendirerek yeni ve ¢evrimici bir spor tirtini dogurmustur. Dijital/elektronik spor

32 Jean Baudrillard, Tiiketim Toplumu, gev., Hazal Delicayli ve Ferda Keskin, Istanbul: Ayrint1 Yayinlari,
2010, s.159

33 Ritzer McDonald’s iirtinlerini “simulacrum” olarak niteler. Or;Chicken McNugget bir kopyann
kopyasidir ve gercekte hic var olmamustir. Bkz. George Ritzer, Toplumun McDonaldlagtirnlmas:: Cagdas
Toplum Yasaminin Degisen Karakteri Uzerine Bir Inceleme, cev., Siier Kaya Sen, Istanbul: Ayrmt
Yayinlari, 2011, s.227.

34 Barbaros Bostan, “Sanal Gergeklik ve Dijital Oyunlar, Dijital Oyunlar”, Kendi Diinyanda Yasa,
Bizimkinde Oyna, der., G.T.Onal-U.Baty, istanbul: Derin Yayinlari, 2011, s.160

3% Halil Unal, “Dijital Kiiltiirtin Ortaya Cikardig1 Korkularmmiz ve Sanalin Kargitina Déniiserek
Hakikilesmesi”, HECE, 234-235-236 (2016), .37

3 https:/ /tez.yok.gov.tr/ UlusalTezMerkezi/ tezSorguSonucYeni.jsp

3 EGRIBEL, ““Kiiresel Barbarlik Cagimin Ik Evresi: Iletisim Cag1 ve Distitopik Paralel Yeni Diinyalar”,
s. 24-25
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konusunun yayginlasmasinda literatiirtin de katildig: bir uzlasma s6z konusudur. E-spor’un,
glinumiiz diinyasinda ve {iretime dayali sektorlerde endiistri 4.0, toplum 5.0 gibi yenilikci
bilgi teknolojilerine dayal1 yaklasimlarla ayni1 donemde giindeme gelmesi rastlant1 degildir.
Sporda yeni bir asama hatta son asama olarak sunulmaktadir.

E-Spor Konulu Sinema Filmi: “Iyi Oyun”

Dijital oyunlara ve E-spor’a yonelik ilgi sinemada da varlik belirtmistir. E-sporun
toplumda yayginlastigi, lig diizeyinde orgitlenip mesleklestigi, ilgili yaymnlarla bilimsel
ilginin olustugu déneme (2018-2021) paralel bir sinema filmi de konuya ana senaryo olarak
yer vermistir. E-spor konulu bir sinema filminin Tiirkiye’de E-spor federasyonunun
kuruldugu 2018 yilinda yapilmasi paralel ve anlamli gortinmektedir. Yakin dénemde e-spor
konulu galismalarin arttig1 siirecte “Iyi Oyun” filmi {izerinden e-spor konulu bir alisma da
yapilmistir. Ozsoy ve Sepetci'nin e-sporu ve ilgili filmi kiiltiir endiistrisi ve poptiler kiiltiir
tizerinden inceledigi bir calismadir. E-spor dallar1 kiilttir endiistrisinin kar amach {irettigi
popiiler kiiltiiriin bir kolu olarak ytikselmektedir. Filmde de profesyonel e-spor olgusu, geng
bir oyuncu ve League of Legends (LOL) oyununa yonelik turnuvalar tizerinden
anlatilmaktadir. Filmin baslangic sahnelerinde bu oyunu simgeleyen renklerin (kirmizi ve
mavi) gorsel tanitimi yapilmaktadir.38

LOL oyunu E-sporun katalizorti haline gelmistir. Amerikan menseli Riot Games firmasi
tarafindan 2009 yilinda diinya piyasasina siiriilmiis bir dijital oyundur.?® “Iyi Oyun” 2018
yilinda vizyona girmis E-spor temal1 bir filmdir. Senaryosu Tiirkiye’deki profesyonel League
of Legends (LoL) oyunculari tizerine kuruludur. Giintimtizde milyonlarca insanin gevrimigi
aglarda oynadig1 bir oyundur. Tiirkiye’de 3 milyondan fazla LoL oyuncusu oldugundan
bahsedilmektedir. Online izleyici sayis1 milyonlara varan Espor magclari, diizenlendigi
arenalarda da binlerce kisi tarafindan canli izlenmektedir. Filmin oyuncular: ayn1 zamanda
E-sporla ilgili kisilerdir. Filmin senaristi e-sporda aktif bir sporcu (Emre Sirel),
yapimcilarindan birisi Bau Supermassive’in kurucularindan Hakan Bag'tir. Filmde takim
kaptan1 rolu {istlenen oyuncuysa tinlii bir YouTuber’dir. Filmin yapimcilar: da elektronik
sporda ekran icerigi tireten firmalardir.#0 Tiirkiye’de yiikselen E-spor endiistrisi ve bu alanin
mesleklesmesi bir sosyal gerceklik olarak sinema filmine yansitilmistir.

Yontem

Calismada nitel arastirma yontemine 6zgii dokiiman incelemesi teknigi uygulanmustir.
Gorsel malzemeler, arsiv belgeleri, gazeteler, mektuplar, resmi raporlar, istatistikler gibi
filmler de bir doktiman tiirti olarak nitelendirilmektedir. Dokiimanlar, toplumsalin yansidigi
ve icine niifuz ettigi belgelerdir.#? Dokiimanlar, niteliksel arastirmalarda ikincil veri
kaynaklaridir. Filmler (fotograflar, grafikler vs. gorsel belgeler) yazili bir metin olarak
diizenlenmemis olmakla birlikte ayni sekilde dokiiman niteligi sergileyen bir veri kaynagt
olarak kullanilabilir#2 E-spor igerikli “Iyi Oyun” filmi, bu ¢alismanm veri kaynagmm
olusturmaktadir. Film, ana konusu ve gorselleriyle, Tiirkiye’de e-sporun geldigi asamaya
dair saptama ve analizler i¢in islevsel gortinmektedir. Bir baska deyisle, ilgili sinema filmine
bakarak Tiirkiye'de e-spora iliskin toplumsal gelismeleri anlamak miimkiin gortinmektedir.
“Sinema yalnizca toplum tizerine bir fikir sunmaz, resmettigi toplumun ayrilmaz bir

38 OZSOY, Selami; SEPETCI, Tiilin; Popiiler Kiiltiir Uriinii Olarak E-Spor’un Sinemada Sunumu: “iyi
Oyun” Filmi Ornegi, 4th International Scientific Research Congress (IBAD), April 25-26 2019, pp. 90-98
% https:/ /www.riotgames.com/tr/biz-kimiz/ degerlerimiz

40 https:/ /www.iyioyunfilm.com/

41 Hiiseyin Bal, Nitel Arastirma Yontem ve Teknikleri, Istanbul: Sentez Yayinlari, 2016, s.141

42 Belkis Kiimbetoglu, Sosyolojide ve Antropolojide Niteliksel Yéontem ve Arastirma, Istanbul: Baglam
Yayinlari, 2008, s.145
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parcasidir”.# Sinema filmleri bireyselin yaninda toplumsal olan1 da yansitmaktadir. Filmler,
icinden c¢iktig1 ve tritinti oldugu toplumla, onu etkileyen ideoloji arasindaki iliskiyi ortaya
koyma baglaminda 6nemli islevlere sahiptir.# Sinemayla toplum arasinda yogun bir iliski
soz konusudur. Sosyolojik agidan sinema ile toplumsal yapmin tim unsurlari arasinda
karsilikli iliski bulunmaktadir.45 Zizek de bir filmin sadece sosyal gergeklikten uzaklastiran
bir kurgu ve bir eglendirme faaliyeti olmanin 6tesinde var olan sosyal gergekligi yansitic1 ve
mesrulastirict bir isleve sahip oldugunun altmi ¢izmistir. “Filmler yalan soylerken bile
toplumsal yapimizin canevindeki yalan: anlatirlar”.4

Sinema filmlerinin iginde kurgu barindirsa da toplumsal gerceklige dair izler tasimasi s6z
konusudur. Toplumsal olgular ve egilimler, konularina gore ilgili donemdeki film ve sanat
eserlerinde de varlik belirtir. Bir bagska deyisle edebiyat yapitlarina benzer bicimde, sinema
da toplumsalin yansidig1 bir belge niteligi tasir. Toplumsal olgulari, toplumsal degismeyi,
yeni kurumsallasma bigimlerini sinemaya bakarak ¢6ztimlemek miimkiindiir. Iyi oyun filmi
de E-sporun Turkiye'de geldigi seviyeyi anlatmaktadir. Giindelik hayatin icinde geng
nesillerin bir bos zaman kurumu olarak deneyimledigi dijital oyunlarin bir profesyonellik
bicimi olarak “E-spor”a dontisimii konu edilmektedir. Cesitli bilgisayar oyunlar1 “is”e ve
profesyonel spora doniismiis, e-spor ad1 altinda metalasmustir. Filmin senaryosunda, dijital
oyunlarin bir eglence ve bos zaman pratiginden ziyade para kazanilan bir meslek alam
olarak vurgulanmasi s6z konusudur. Film, tekrarla izlenerek one ¢ikan baskin temalar
belirlenmistir. Temalar su sekilde siflandirilmistir: 1.0yuncularin sosyo-ekonomik
profilleri 2. Toplumsal cinsiyet 3. Antrenman diizeni ve disiplin kurallar1 4. Kolektif kimlik
insas1 ve takim ruhu 5. Oyunun metalasmas: ve profesyonellik.

Bulgular/Nitel Temalar
Oyuncularin Sosyo-ekonomik Profilleri

Filmin bas karakteri Cenk’tir. Cenk, liseden yeni mezun olmus, djjital oyunlara yonelik
bir oyun salonu isletmesinde diizenlenen turnuvalara katilarak gelir saglamaktadir. Salona
genel olarak geng¢ yas gruplar1 gelmekte, Cenk de genelde akranlarndan olusan e-spor
takimlarina karst oynayarak basarii sonuglar elde etmektedir. Salonun sahibi Cenk’in
gelmesinden memnundur. Cenk’in oyun performansi, salonun gelirlerine de olumlu bi¢imde
yansimaktadir. Salondaki oyunlar, oyun oynayan e-sporcular ve salona gelen
seyirciler/taraftarlar, salonda calisan garsonlar etrafinda bir ekonomik dongt soz
konusudur.

Bir aksam yine girdigi bir miisabaka sonrasi salondan ciktiginda, hemen disarida kendi
yaslarinda geng bir kadinla (Ada) karsilasir. Geng kadin yeni kurulan bir e-spor takiminin
menajeridir. Onu salona, Cenk’in dijital oyunlardaki basaris1 hakkindaki bilgisi getirmistir.
Cenk’in oyun performansinin farkinda olan ancak Cenk’in daha ¢nce hi¢ tanismadig1 Ada,
kendi kultiplerinde bu oyunu profesyonel bir statiide oynamasmi teklif eder. Cenk kabul
etmez. Ada salonun ontinden ayrilir. Ada, Cenkle ilgili bilgisi olan ve Ada’y1 spor bir
arabayla almaya gelen kultip sahibi Riizgar Uysal’a Cenk’in kabul etmedigini soyler. Takimi
yeni kuran Riizgar Uysal Cenk’i transfer etmek istemektedir.

4 Biilent Diken ve Carsten B. Laustsen, Filmlerle Sosyoloji, gev., Sona Ertekin, Istanbul: Metis Yayinlari,
2010, s.24

4 Lale Kabadayi, Film Elestirisi: Kuramsal Cerceve ve Sinemamizdan Ornek Coziimlemeler, Istanbul:
Ayrint1 Yayinlari, 2020, s.54, 57

4 M. Caglar Kurtdas, Sinema Sosyolojisine Giris, Canakkale: Paradigma Akademi, 2020, s.21

4 Slavoj Zizek, “Sunus: Toplumsalin Kalbindeki Film”, DIKEN, Biilent, CARSTEN, B. Lausten;
Filmlerle Sosyoloji(ic), cev., Sona Ertekin, Istanbul: Metis Yayinlari, 2010, s.15
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Cenk bir aksam salondan ¢ikarken saldiriya ugrar. Cenk’in ¢evrimici oynadig1 oyundaki
rakip oyunculardir saldiranlar. Akran siddetine maruz kalmistir. Cenk’in performansi onlari
rahatsiz etmektedir. Cenk’in annesi de durumdan hi¢ memnun degildir. Cenk liseden yeni
mezun olmus, hentiz tiniversite 6grencisi de degildir. Filmin hikayesi boyunca da tiniversite
ogrencisi olmasi s6z konusu degildir. Annesi ve hasta olan kiz kardesiyle yasamaktadir
Cenk. Annesi, Cenk aksamlar1 eve geldiginde, bu tip isleri birakmasini soyler. Hemen her
glin bu memnuniyetsizligini tekrarlayacaktir. Agir hasta kiz kardesi de abisini yaninda
istemektedir. Annesine gore Cenk dogru diiriist bir is bulmali, bu oyun islerini birakmalidir.
Bu is, yapilmaya deger bir is degildir. Annesini de bu yodnde inandirmakta giicliik
cekmektedir. Annesine gore Cenk, adam gibi, diizgiin bir is bularak hayatin1 kazanmalidir.
Babasiz biiytiyen Cenk’e ve ailesine daha fazla gelir lazimdir. Gelir kazandig bir faaliyet
olan djjital oyunlar1 oynamakta 1srarci olmasinda yasadig: ekonomik giicliiklerin de 6nemli
diizeyde etkisi vardir. Cenk -muhtemelen calismak zorunda oldugundan- tiiniversite
konusunu hi¢ giindemine almamakta, calisma hayatiyla, yani oyun isiyle ilgilenmektedir.
Dijital oyunlar onun igin ¢alisma yasami demektir. Oyun oynamak, ¢ok oyunculu
miisabakalara girip mag¢ kazanmak onun igin bir gelir kapisidir. Diger bir ifadeyle e-spor,
Cenk icin hayattaki tek ¢ikis yolu gibidir. Cenk sonunda Ada’nin profesyonellik teklifini
kabul eder. Riizgar Uysal ilk asamada onu deneme siirecine tabi tutar. Deneme siirecini
basariyla gecerek “Bes Benzemez”e dahil olur.

Toplam bes kisiden olusmaktadir takim, “Bes Benzemez” adindan da anlasilacag gibi.
Takimin Naz disinda diger tiyeleri erkektir. Onlarin en belirgin ortak 6zelligi, her birinin “Z
kusag1” tiyesi olmasidir. Z kusagi, 2000 ve sonrasinda doganlara isaret etmektedir. 2000 y1l1
ve sonrast yilardaki bilgisayar ve internet teknolojileri igine dogmus olanlara dair bir
kavramsallastirmadir. En baskin 6zellikleri bilgi ve iletisim teknolojileriyle yakinliklar: olan
Z kusagl, kendilerinden onceki kusaklardan®” yalmizca teknolojiye yakinliklari agisindan
degil, calisma hayatindan ttiketim aliskanliklarina kadar bircok konuda farkhi 6zelliklere
sahiptir.#8 X, Y, Z kusag gibi kavramlastirmalar Amerika’daki bilimsel calismalardan
almmakla birlikte Ttirkiye’de de yaygin olarak kullanilmaktadir.#® Bir bagka ifadeyle de onlar
“Dijital Yerliler” olarak nitelenebilir. Dogduklarinda kendilerini internetle i¢ ice bulmus,
1995 yilindan sonra, dijital cagmn icine dogan bireylerdir.®® Z kusag ve dijital yerlilerin
mensuplar1 olmalari, onlar1 giindelik yasam pratiklerinde ve spor/oyun anlayislarinda da
dijitalligin etki alanina sokmustur.

Ayni kusagin mensubu olmalar1 disinda toplumsal koken ve sosyal smif itibariyle
birbirleriyle ortak noktalar1 goriiniirde neredeyse yok gibidir. ilk baglarda Takim kaptani
olan Batu'nun babasi bir is adamidir ve hatta babasindan oyun oynadigmi saklayan
Batu'nun isi de hazirdir. Kisacast hali vakti yerinde zengin bir babanin ogludur ve spor
arabasi vardir Batu'nun. Bunlara ragmen tek tutkusu oyun olmustur. Aslan adindaki kilolu
esmer gen¢ oyuncuysa tasra kokenli geleneksel bir mahalle delikanlis1 goriintiisi
vermektedir. Arkadaslarina dair koruyucu, kollayic1 ve fedai davranislariyla yigit bir tavr
vardir. Filmde Aslan’mn aile ve sosyal kokenleri hakkinda herhangi bir bilgi verilmemektedir.
Gortinen o ki, bu gen¢ de hayatin1 ve gelecegini djjital oyunlara ve bu oyunda kariyer
hedeflerine baglamustir. JJ lakapli oyuncuysa uzak dogu kokenlidir. Tiirkge’yi bilmemekte,

47 X ve Y kusaklari.

4 Emel B. Akca, “Teknolojik Tutuculuk Karsisinda Z Kusagini Anlamak; Ortaokul Gengliginin
Internet Kullanim Algilar1”, HECE, 234-235-236 (2016), 5.343,345

4 Likusly, ilgili calismasinda kusaklarla ilgili bu kavramlastirmanin sakincalarindan da bahsetmistir.
Bkz. Demet Liikiisli, “Tiirk Sosyolojisinde Genglik Arastirmalari”, Tiirkiye’de Cagdas Sosyoloji
Konugmalari, der., Hiiseyin Etil ve Metin Demir, Istanbul: Kiire Yayinlari, 2018, s. 322-323.

50 Sahin Bayzan, “Internet ve Cocuk/Dijital Yerlilerin internet Macerasi Dijital Yerlilerden Onceki
Stire¢”’, HECE, 234-235-236 (2016), .382,384.
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sinirlt kelimelerle, jest ve mimiklerle kendini ifade etmektedir. Yemek yemeye ve abur cubur
yiyeceklere yonelik bir oburlugu vardir. Bes Benzemez'i kendine 6zgii davranislari, uzak bir
memleketten gelmis olmasi, diger oyunculardan farkl: bir dili konusmasi ve asiriya kagan
sempatikligiyle tamamlamaktadir. Takimin admin da simgeledigi gibi farkliliklariyla bir
araya gelmislerdir. Onlar bir E-Spor takiminda “biz” duygusunu edinmislerdir.

Toplumsal Cinsiyet

Takimin ismi Bes Benzemez’dir. Cenk besinci oyuncu olmustur. Oyle ki gercekten de
birbirlerine herhangi bir konuda benzerlikleri s6z konusu degildir. Naz, Batu, JJ, Aslan ve
son gelen Cenk. Benzestikleri en belirgin konu e-spordur. Cinsiyet, toplumsal koken, sosyal
tabaka, ulus ekseninde farkliliklar sz konusudur. Takimda bir de kadin oyuncu (Naz)
vardir. Cenk’in kultibe ilk geldiginde Naz'la karsilasmasi onu ¢ok sasirtmustir. Bir takimda
kadin oyuncunun olmasina ahistk degildir. Igcinde yetistigi toplumsal yapi ve zihniyet,
sosyallesme bicimleri ve hakim kiilttir kodlar1 nedeniyle tepkisini mimikleriyle de agik
ederek bu durumu yadirganmistir. Naz, “Hadi ama 2018 deyiz. {1k defa kiz oyuncu gormiis
gibi bakma suratima” seklinde cevap verir. Ada, “bu tepkiyi ilk veren sen degilsin” seklinde
cevap verir Cenk’e. Ulkede kadina genel bakis, kadinin sosyal statiisii, toplumdaki yaygin
kadin temsilleri, kadin ve spor iliskisine yonelik alg1 vb. egilimler Cenk’in tepkisinde tekrar
edecektir. Bir baska deyisle, Cenk’in kadin oyuncuya yaklasiminda aciklikla goriilen,
Turkiye’deki yaygin toplumsal cinsiyet anlayisindan izlerdir.

“Toplumsal cinsiyet kavrami feministlerin ortaya attigi bir kavramdir”.5! Toplumsal
cinsiyet tartismalarinda temel sorun; erkeklerin ve kadinlarm rollerinin ve toplumdaki
konumlarinn biyolojik bir kategori olarak cinsiyet mi yoksa icinde yasadiklar1 toplumdaki
kilttir tarafindan mu belirlendigi sorunsalidir. Erkegin yeri disarisi, calisma hayati ve
organize etmek gibi rollerle tanimlanirken kadinin yeri ev midir? vb. sorular ortaya atilir.52
Eril bedenin iktidarinin ve egemen erkeklik degerlerinin yeniden iiretimini saglayan bilinen
modern spor dallarina® benzer sekilde, dijital oyun diinyasi da erkek merkezli bir alandir.>*
Dijital oyunlara dayali elektronik sporda da yaygin toplumsal cinsiyet algis1 yeniden insa
edilmistir. Cenk’in Naz’a yonelik yaklasiminda, toplumdaki egemen eril kiiltiir kodlarmin
yaratti$1 davranis modellerinin tekrar ettigi gortilmektedir.

Takimm admin Bes Benzemez olmasi bosuna olmayip, bir toplumsal anlama sahiptir.
Farkliliklara ragmen birlikte ve takim olabilme ideolojisidir s6z konusu olan. Ulus, etnisite,
dil, sosyal tabaka, modern ve geleneksel ayrimlari gibi cinsiyet duvarlar1 da e-sporla
astlmustir. Farkli cinsiyetlerin ortakligi, oyuna katkis1 ve bir sosyal tutkal islevi goren “Bes
Benzemez” tist kimlik insas1 belirmistir. Bireysel, toplumsal ve cinsi farkliliklar dijital oyuna
dayali bir takim kimligi catisinda bir oydasmaya dontsmistiir. Filmde cinsiyet
esitsizliklerine vurgu yapilan ilgili sahnede yaygin toplumsal cinsiyet algis1 ve sorunu, e-
spor yoluyla tekrar iiretilmis ve ¢oztimii de yine e-spor baglamimda bulunmustur. Siber

51 Aksu Bora, “Tiirk Sosyolojisinde Feminist Teoriler”, Tiirkiye'de Cagdas Sosyoloji Konusmalari, der.,
Hiiseyin Etil ve Metin Demir, Istanbul: Kiire Yayinlari, 2018, s5.230

52 Martin SLattery, “Toplumsal Cinsiyet (Feminizm)”, Sosyolojide Temel Fikirler, yay. haz.: Umit
Tatlican ve Giilhan Demiriz, Ankara: Sentez Yayincilik, 2017, s.341

53 Serpil Sancar, “Erkeklik”, Toplumsal Cinsiyet Calismalari, der., Yildiz Ecevit ve Nadide Karkiner,
Eskisehir: Anadolu Universitesi Yayini, 2011, s.179

5 Hamit Giines, “’Dijital Oyunlar, Dijital Oyuncu ve Oyun Diinyasinda Kadinlar”’, HECE, 234-235-236
(2016), 5.371
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uzayda zaman ve mekan tstii kosullarda icra edilen ve sanal gerceklige dontisen e-spor,
toplumsal cinsiyet eksenindeki geliskilere kendi ekseninde ¢6ziim getirmistir.

Antrenman diizeni ve disiplin kurallar1

E-spor takimi “League Of Legends” oyununa dayali kurulmustur. Her bir oyuncu,
oyundaki belli karakterleri temsil etmekte ve pozisyonuna gore takima katki sunmaya
calismaktadir. Takim belirli turnuvalara katilmaktadir ancak bir tiirla basariyr ve
performans1 gerceklestirecek uyumu saglayamamaktadir. Takimin sahibi Riizgar Uysal
durumdan memnun degildir ve ¢6ziim arayislar1 icerisindedir. Takima bir Kog¢(antrenor)
gereklidir. Aksi takdirde disiplini saglamak ve performans elde etmek mimkin
olmayacaktir. Eski arkadagst ve eski bir elektronik spor oyuncusu olan Ozer’e gider, maas
karsiiginda kogluk teklifinde bulunur. Ozer, kiigiik bir diikkdnda bilgisayar tamirciligiyle
ugrasmaktadir. 7 sene 6nce kendisine kurulan bir tuzak nedeniyle e-spor oyunculugunu
birakmak zorunda kalmustir. Cok yakin bir arkadasi hile ve aldatma yontemleriyle Ozer’e
tuzak kurarak oyunu hepten birakmasina sebep olmustur. Ozer, Riizgar'in teklifine sicak
bakmaz. Hayal kirikigi ve pismanlik duygusu Ozer'in mimiklerine ve ifade tarzina
yansimustir. Riizgar, Ozer’in kabul etmeyisi karsisinda diikkandan cikarken 1 milyon 6diillii
biiyiik turnuva brosiiriinii masanin tizerine birakir. Ozer, brosiirii sonradan gorecektir.

Eski elektronik spor oyuncusu ve takimdakilerden yasca biiyiik olan Ozer, kogluk teklifini
kabul eder. Maash calisacak olmaktan ziyade 1 milyon o6diillii bir yarismaya kog olarak
katilacak olmanin etkisi de vardir teklifi kabul etmesinde. Ozer'in kocluk konusunda elbette
sartlar1 vardir ve belli bir disiplin anlayisina sahiptir. Birka¢ katli, beyaz renkli ve tarihi
gortinimli bir binay1 kiralarlar. Antrendr Ozer, oyuncular toplar ve disiplin kurallarmi
anlatir. Ona gore takim olmanin gerektirdigi disiplin ilkelerine uymak, olmazsa olmazdir.
Evde yemekleri yapan yagini almig bir hizmetli kadin da vardir. Ozer’i yillar éncesinden,
oyunculuk yillarindan tanimaktadir. Oyuncularin beslenmeleri, kafalarina gore degil Ozer'in
belirledigi diizenli bir diyet programina gore yapilandirilacaktir. Yemekler sadece yemek
odasinda yenebilir. Bagska yerde yemek yemek yasaktir. Abur cubur yemek, oyun esnasinda
klavye tuslarmin arasina yiyecek kirintilar1 dokmek yasaktir. Program disinda ivir zivir
yiyeceklerle yakalananin elindeki yiyecekler derhal imha edilir. Ayrica diizenli olarak kosu
vs. dayaniklilik antrenmanlari yaparlar. Antrenman diizeni, sadece bilgisayar pratikleriyle
smirli olmayip, acik alanlardaki fiziksel aktivite pratiklerini de icermektedir. Hem bilgisayar
basinda hem de disaridaki sportif antrenmanlari iceren ¢ok yonli bir antrenman anlayist
gecerlidir. Bilindik spor dallarindaki profesyonel kurallar ve sporcu kamplarindaki disiplin
anlayis1 egemendir.

Ozer, oyunculara birkag¢ kattan olusan evin odalarimm gezdirir. Her odanm bir iglevi
vardir, tanitir. Taktik strateji odasi, cesitli bitkilerin bulundugu D Vitamini alma ve
glineslenme odas: (yesil oda), sicaklik diizeyi 20 derece olarak ayarlanan PC/Konsol odas:.
Bu odada antrenman maglar1 yapilir. Sicakligin 20 derece olarak ayarlanmasmin nedeni,
profesyonel mag arenalarindaki ortalama sicakligin 20 derece olmasidir. Her oda ve her
kriter, performans ve yiiksek verim elde etmeye gore diizenlenmistir. Antrenman ortami ve
iklim gercek miisabaka atmosferine gore ayarlanmak zorundadir. Mag¢ yapilan ortamin
ozellikleri performansi son derece etkileyen bir faktordiir. Sporcularin viicut sicakliklarinin
bu sicakliga alismasi onemlilik arz eder. Hatta miisabaka esnasindaki sicakliga uyum
gosteremeyen sporcu organizmalari, kendini evinde gibi hissetmezse panik durumu ortaya
qikar.

Kolektif kimlik insas1 ve takim ruhu

Oyuncular, kat1 kurallara gore ve program dahilinde isleyen bir kamptadir. Oturma
odasinda televizyon izlemek yasaktir. Sabah erken kalkilmasi zorunludur. Ozer ilk sabah Bes
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Benzemez'i su dokerek uyandirir. Bu isin ciddiyetini anlamalar1 gerekmektedir. Her sabah
takim halinde kosu yaparlar. “Takim ruhu” yaratmak, Ozer'in temel hedefidir. Her giin 14-
15 antrenman mag1 yaptirir oyunculara. Taktik strateji dersleri verir. Oyunda ne pasif ne de
agresif bir yaklagim olmalidir. Orta 6lciiyti bulmak énemlidir. Ozer, psikolojik performansi
ve dayaniklilig fazlasiyla 6nemser. Oyuncular dikkat dagitacak diistincelere saplanmamals,
oyuna ve antrenmana odaklanmalidir. Belli turnuvalara katilmaya baslarlar. Ancak asil
hedef ve motivasyon kaynagi 1 Milyonluk E-spor turnuvasidir. Filmin bas karakteri ve
Ozer’in kaptan olarak goérev verecegi 06 Cenk’in dikkati dagilir. Kiz kardesinin kalp
kapakgiginda delik vardir ve agir bir ameliyat gegirmesi gereklidir. Cenk babasiz
bliytimitistiir, sorumluluklar almistir. Cenk, antrenmanlardan firsat bulup annesini ve
kardesini ziyarete gittiginde tekrarla annesinin ayni sozlerine maruz kalir. “Kendine dogru
diiriist bir is bul!”. “Arkadaglarinla bilgisayar pesindesin!”. Ozer, bu siirecte Cenk’e
psikolojik destek verir.

Bir giin E-spor turnuvalar: diizenleyen 6zel bir organizasyonun partisine giderler. Giyilen
kiyafetler, oynadiklar1 dijital oyunlardaki sanal karakterleri andiran kosttimlerdir. “Cosplay”
(kostim oyunu) olarak adlandirilan gosteri performansiyla dijital karakterlere dontisme
partisidir. Kosttimlerin toplumsal gerceklik, zaman, mekan, ge¢cmis ve gelecekle ilintisi
yoktur. Cartoon kosttimlerdir, gercekiistiidiir. Cenk kendine 6zgii sorunlar nedeniyle partiye
gitmemistir. Bes Benzemez'in dérdii oradadir. Giiclii rakipleri Kozmos'un oyuncular1 da
partiye gelmistir. Partiye gelenler sadece takimlarin oyunculariyla smrli olmayip, dijital
oyunlara ilgi duyan 15-25 yas arasi gengleri de kapsamaktadir. Ozetle Z kusagindan gengler
oradadir. Parti esnasinda Kozmos'un orta koridor oyuncusu(kaptan) olan Can, Bes
Benzemez'in oyuncusu JJ'e satasir. Naz da Can’a vurarak olaya miidahale eder ve gerginlik
olur. Batu da gelip olaya karisir, Can'mn attig1 yumrukla yere diiser. Can, yere diisen Batu'ya
ikinci bir yumrugu atacakken bir anda orada beliren Cenk, bunu engeller. Kozmos'un sahibi
Arda, bunun iizerine, Ozer’le ve takimi Bes Benzemez'le alay edercesine konusur. Kisa bir
stire sonra mahalle delikanlis1 edasiyla Aslan hizla kosarak gelir, Kozmos oyuncularina
vurur ve topluca partiden kagarlar. Takim ruhu boylelikle canlanmustir.

Rakip takimin sahibi ve Ozer’in de eski arkadast Arda oyuncularina taktik verir. Ozer’in
ve bes benzemez'in tiim maglarini izlemeyi zorunlu tutar. Arda’ya gore higbir rakibi hafife
almamak gerekir. Bes benzemez'in oyuncular1 haritanin neresindedir? Arda buna dair kesif
ve analiz yaptirir. Ozer de artik antrenmanlarda farkli stratejiler uygular. Hayat: idame etme,
tabiatla miicadeleye dayal1 sportif pratikler ve yon bulma antrenmanlar1 s6z konusudur.
Ozer, oyuncularina ormanda 1 gece gecireceklerini soyler. 1 adet cadir ve 1 adet tek kisilik
yemek cantasini ormanda belli bir noktaya koymustur. Yemek de cadir da tek kisiliktir. Kim
once bulursa hem cadirda yatabilecek hem de yemegi yiyecektir. Bu bir sinavdir. Ozer'in
hedefledigi aslinda, bu miicadele sonunda oyuncularin gelistirecegi davramis modelidir.
Sabah ormana gelir ve gelistirmek istedigi takim ruhunu bulur. I¢lerinden herhangi birisi tek
kisilik cadir1 salt kendini diistinerek ve bireysel cikar guidiistiyle kurmamus, tistlerine gererek
topluca altinda yatmuslardir. Artik takim olmay1 6grenmislerdir. Takim duygusunun ve
kolektif(topluluk) kimligin giiclenmesiyle sonuclanmigtir bu deneyim. Ozer bu manzaray1
goriince onlara ziyafet hazirlatir.

Oyunun metalasmasi ve profesyonellik

1 Milyonluk turnuva baglar. Oyun arenasinda binlerce seyirci vardir. Bez Benzemez ve
Kozmos diger takimlari eledikten sonra finalde karsilasacaklardir. Taraftarlar tezahiirat
yapmaktadir. E-spor endiistrisinin gosteri niteligi belirgin bicimde bu karsilasmalarda
kendini gostermektedir. Miisabaka ortami, arena kavramimndan da anlasilacag: gibi, seyirci
kitlelerin oyunu dikkatle izledigi ve duygusal tepkiler verdigi bir sosyal alandir. Riizgar
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Uysal'in yardimcis1 Ada (Mistik) -Cenk’e duydugu ilgiyle- ve taraftar sayisini arttirma
amactyla Cenk’in aile hikayesini sosyal aglarda paylasir. Miisabaka esnasinda taraftar sayisi
artar ve rakip Kozmos'un {istiinde bask:i olusur. Bu gelismelerin etkisiyle Bes Benzemez
oyunu 2-2 durumuna getirir. Beraberlik durumuna gelince, Kozmosun sahibi Arda
hedefledigi sike benzeri bir plani devreye koyar. Ozer'in cep telefonunu bir gekilde ele
gecirir ve Kozmos'un en etkili oyuncusuna(kaptan) tehdit mesaji atar. “Oyuna devam
edersen parmaklarimi kirarim” seklinde bir mesajdir. Arda'min hedefi, Ozer'i ve Bes
Benzemez'i seyirci Kkitleler ontinde sikeci durumuna getirmektir. Arda, tuzak kurarak
hakemlere durumu bildirir. Hakemler Ozer’i oyun alaninin disina gikarir. Oyun devam eder.
Finalde Kozmos karsisinda 2-0 yenik durumda olan Bes Benzemez oyunun gidisatim
degistirip 3-2 galip gelir. Mistik Ada sikeyi ortaya ¢ikarir ve hakemlere durumu bildirir.
Ozer’in masumiyeti ortaya gikar. Tekrar oyun alanina gelir. Takim halinde 1 Milyon TL &diil
kazanirlar. Cenk’in kiz kardesi basarili bir ameliyat gegirir. Cenk’in annesi, Bes Benzemez-
Kozmos karsilasmasini hastanede cep telefonlarindan heyecanla izleyen gencglere “06 Cenk”
benim oglum der. Ogluyla gurur duymaktadir. Elektronik sporla ilgili eski kii¢timseyici
fikirleri degismistir. Bu oyunlar1 artik ciddiye almaktadir. Cenk annesinin goziinde
profesyonel bir oyuncudur. Herseyden once dogru durtist bir meslek sahibi stattistine
kavusmustur. Annesinin algis1 olumlu yonde degismistir.

Son sahnede Kozmos'un etkili oyuncusu ve kaptan1 Can, Riizgar Uysal'la goriisme yapar.
Riizgar Uysal, yaptiklar1 gortismenin c¢ok riskli oldugunu ve menajerlerin rakip takim
oyunculartyla konusamayacagini sdyler. Bunun karsiiginda Can, Kozmos’la kontratmin
bittigini ve artik bir iliskisi kalmadigim soyler. “Istedigimle konusurum” der. Bu sahnede
Profesyonellik vurgusu egemendir. Dolayli bicimde de “Fair Play” davranisi akla gelebilir.
Kars1 takimin kaptan1 Can, siddet egilimleri olan saldirgan bir kisilik yapisina sahip olsa da
Kozmos kuliibtintin sahibi Arda’nin planladigi hileler nedeniyle artik eski takimiyla
calismak istememektedir. Eski rakiplerle uzlasmaci bir tavir takinir hale gelmistir. Bu tavir,
olumlu yonde bir kisilik degisimi olarak degerlendirilebilir. Film biter.

Tartisma ve Sonug

Filmdeki karakterlerin sosyal tabaka, cinsiyet, kiiltiir ve ulus baglaminda farkliliklar1 s6z
konusudur. Bes Benzemez adinda bir e-spor takiminda bir araya gelmeleri miimkiin
olmustur. “Z kusagl” gencleri olarak onlarin oyun ve spor anlayislari, elektronik spor
ekseninde gelismistir. Bir bagka ifadeyle de dijital yerlilerdir. Internet ve teknolojik aletlerle
biiytiyen, hayata kars: farkli yaklasimlar: olan bu kusagin kullandig1 kavramlarin ne anlama
geldigini kendilerinden o6grenmek gerekmektedir.5> Farkli sosyo-ekonomik ve kiiltiirel
profile sahip gengler, profesyonel olarak icra edilen dijital oyunlarda birlesmislerdir. Oyle ki
takimu olusturan bes oyuncudan birisi kizdir ve digerleri arasinda da toplumsal baglam ve
kilttirel acidan ortak oOzelliklere rastlamak giictiir. Ailesini dijital oyunlardaki
performansiyla gecindirmekle yiikiimlii Cenk, tasra delikanlist Aslan, is adaminin oglu Batu,
uzak Asya tilkesinden ]JJ gercekiistii mekanda miisterek sosyal kimlik edinmislerdir. Dijital
oyunlara dayali, bilgisayar ortaminda ve siber uzayda bicimlenen e-spor, yeni ttir bir
profesyonel spor pratigidir. Bu durumda “...yazilim mekani da hakiki mekéna
dontismektedir” .56

Baudrillard’a gore giincel diinya; sahiciligin noksan oldugu, simiilasyonlarin, yani
sahtelerin egemen oldugu bir dunyadwr. Gilintimiiz diinyasinda simiilasyonlarin

5 Bayzan, “Internet ve Cocuk/Dijital Yerlilerin Internet Maceras: Dijital Yerlilerden Onceki Stireg”,
5.382

5 Unal, “Dijital Kiltiirin Ortaya Cikardign Korkularimiz ve Sanalin Karsitina Doniiserek
Hakikilesmesi”, s.37
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yayginlasmasi gercek ve hayali, dogru ve yanhs arasindaki farklar1 yok etmistir. “Disney
World”, Baudrillard'mn favori simiilasyon ¢rneklerinden biridir. Sehirler, milletler, filmler,
internet, alisveris merkezleri ve hatta insanlar simiile edilmis hiper gercekliklerdir. Diinya,
hizla bir simiilasyona dontisme siirecindedir.’” Postmodern toplumda, iletisim alanindaki
gelismelerle birlikte miphemlikler ¢ogalmus, gerceklik buharlasip yok olmus, taklitler ve
imajlar 6n plana ¢ikmustir.5® Dijital oyunlar da benzer sekilde, bir hiper gerceklik modeli
olarak, gercek diinyanin disinda bir gerceklik bigcimini yansitmaktadir. “Dijital oyunlar,
formasyon olarak gerceklikten yoksun gercegin modeller (...) araciligiyla tiretilmesini ifade
eder. Bu oyunlar, Buadrillard'in simulakrlarinin ¢ekiciligine sahiptir; asli yerine gostergeleri
konulmus islemsel bir gerceklik s6z konusudur.®® Bes e-sporcunun da diinyas: dijital
oyunlarla, League of Legends oyunuyla smirhdir. Bir dijital oyuncu olarak, toplumsal
yasami bu aktiviteyle smirli tutarak yasamlarina devam ederler. Sanal teknolojik
simulasyonlar onlarin sosyal gercekligi haline gelmistir. Gercektuistii Cartoon diinya merkezli
yasam; onlar1 hayatin toplumsal, tarihsel, dini, kiiltiirel ve geleneklere dayali gercekliklerinin
disinda konumlandirmistir. Cenk’in kismi davraniglari -ekonomik, aile merkezli- disinda
hicbirinde bu unsurlara dair bir diinya gortst, fikir tretimi ve kaygi emaresine
rastlanmamaktadir. Hayata yeni adim atma yaslarinda olmakla birlikte e-spor disinda
herhangi bir sosyal sorumluluklar1 s6z konusu degildir. Filmin senaryosunda yakin donem
Turkiye’sinin temel toplum ve genclik sorunlarina dair karelere ve diyaloglara yer
verilmemistir. Ulkeye dair toplumsal geligkiler, makro sorunlar ve degerler Iyi Oyun filmi
senaryosundan soyutlanmistir. Oyle ki karakterlerin hayatlar1 sadece e-spor etrafinda
donmektedir. Dijital oyunlar ekseninde gelisen bir sanal toplumsallasma s6z konusudur.
2000 yilindan itibaren sosyalliklerin sanal alana transferinin hizla yayginlasmasiyla mikro ve
gerceklikten kopuk dijital kimliklerin olusumunun®; bir e-spor filmine gelinen siirecin ve
filmde sunulan karakterlerin arka planini teskil ettigi soylenebilir. Filmin sahnelerindeki bu
yaklasim, “iletisim ¢ag1” soylemleriyle de uyumlu goriinmektedir. Tarih ve toplum kaynakl
olmayan, geleneksel ve modern toplum o¢rgiitlenmesine karsit yonleriyle 6ne ¢ikan iletisim
cagl/devrimi soylemlerinin®® filmde de sanal gercekligi ©ne cikartan goriintiilerle
somutlastigini gozlemlemek miimkiindiir.

Karakterler, toplumsal kurumlardan kopmus izlenimi vermektedir. Her seyden tnce, 06
Cenk harig, hicbirinin aileleriyle iliskilerine filmde yer verilmemistir. Batu'nun da is adami
babasiyla iliskileri, anlasildig1 kadarryla sinirli, soguk ve hatta yabancilasmais bir iliski tipidir.
Turkiye’de yaygmn sosyal gercekliklere ve temel kurumlara dair bir tema, senaryoda
rastlanan bir 6ge degildir. Oysaki bir toplumun i¢inde yasayan bireyler, kurumlar tarafindan
sekillendirilmektedir. Aile, din, ekonomi, hukuk, siyaset, egitim, dil, ahlak, saglik, bos zaman
gibi kurumlar, birbirleriyle karsilikli etkilesim halinde, bireylerin giinliik hayatinin her
alanina sizmislardir. Toplumsal kurumlarin her biri, insanlar1 etkileyip yonlendirdigi gibi,
ayn1 zamanda insanlarin eylemlili§inden etkilenmektedir.6? Filmin ana vurgusunda, dijital
oyunlara dayal1 gercekiistii ve sanal evrenin merkezi yer tutmasi ve sosyal gercekligin yerini
almasi, bu noktada temel etken gortinmektedir. Sonug olarak, toplumla ve kurumlariyla

5 George Ritzer ve Jeffrey Stepnisky, Cagdas Sosyoloji Kuramlar: ve Klasik Kokleri, cev., Irmak Ertuna
Howison, Ankara: De Ki Yaynlari, 2013, 5.208-209

58 Sezgin Kizilgelik, Cagdas Sosyal Teorisyenler 2, Ankara: Ani Yayincilik, 2019.

59 Bati, ““Sekizinci Sanatin Insast: “Dijital Oyunlar Kesisiminde Postmodernizm, Tiiketim Kiiltiird, Ust
Gerceklik, Kimlik ve Olagan Siddet”, s.30

0 Devrim Ertiirk, ““Dijital Kimligi “Sinirli” Diistinmek”, Sosyoloji Divani, 9 (2017), s.81

61 Ertan Egribel, “Sosyoloji ile Iletisim Disiplinleri Arasindaki Iliski Uzerine”, Sosyologca, 15-16 (2018),
5.66-67

62 Hiiseyin Bal, Ons6z, Kurumlar Sosyolojisi, Bursa: Sentez Yayinlar1, 2020.
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temas: zayif, elektronik spor ekseninde kurgulanmis post modern bir sosyal tip insas1 soz
konusudur.

Filmdeki karakterler toplumsal yapidan soyutlanmis zaman-mekan st bir diinyada
yastyor goriinttisii vermekle birlikte Cenk’in topluma dair bir 6nyargiy1 ve yaygin zihniyeti
belirtmesi s6z konusudur. Kadimnlarin kamusal alandaki statiisii ve toplumsal cinsiyet
sorunlar filmin bir sahnesinde Cenk ve Naz arasindaki diyalog tizerinden islenmistir. Oyle
ki kadinlara yonelik 6n yarg: e-sporda da yeniden tiretilmis ve ilgili sahnede de ¢oziime
kavusturulmus gortinmektedir. Oyuncularin benzemezliklerinin nedeni olan sosyal tabaka,
ulus, kent/tasra eksenindeki farkliliklar gibi cinsiyete dayali celiskiler de elektronik spor
takiminda asilacaktir. Filmde toplumsal yapidaki sorun ve celiskilere dair islenen tek tema
cinsiyettir. Aile, egitim, din, siyaset, calisma yasamu, issizlik, kiiltiirel geliskiler, gengligin
sorunlar1 vs. makro konular filmde yer verilen 6geler degildir. Minor bir paradigma
egemendir. Temel toplum sorunlar: cinsiyetle smnirlandirilmistir. Tiuirkiye’de kroniklesmis
toplumsal yap1 sorunlar1 ya da ideolojik gortislerden ziyade toplumsal cinsiyet yaklasimi
one cikarilmistir. Bu tutum, son yillarda toplumsal cinsiyet konusunun popiilerleserek
medya, glindelik yasam ve bilim diizeyinde yayginlasmasiyla da uyumlu gortinmektedir.

E-sporculukta antrenman diizeni ve disiplin kurallarinin varhig, filmde ozellikle
vurgulanan bir husustur. Filmde de 6zellikle alt1 ¢izilen bu yaklasimla anlatilmak istenen,
elektronik sporun keyfe keder oynanan bir oyundan ibaret olmayip ciddi bir disiplin ve
calisma ilkelerini gerektirdigidir. Calisma stireci sadece bilgisayar basinda degil, acik
alanlarda yapilan kosu vs. dayaniklilik antrenmanlarini da kapsamaktadir. Sadece bilgisayar
tizerinden zihinsel strateji ve cabukluk vb. yetilerin gelistirilmesinin 6tesinde bedensel
fonksiyonlarin gelistirilmesi mesleki bir zorunluluktur. “(...) E-sporlarda fiziksel aktivite
miktar1 ve temposu, kosmak gibi eylemleri barindirmasa bile, viicudun ozellikle {ist
bolgesinin ve kollarin kullanimi acisindan geleneksel/klasik spor branslariyla bas edebilecek
kadar yogun bir diizeye variyor”.®® Beslenme programi, antrenman magclari, dinlenme
ortami, giineslenme ve d vitamini odasi, disarida sportif yetilerin gelistirilmesi vs. her kriter
e-sporcularin verimlilik diizeyi ve performansini arttirma odakli planlanmistir. Antrenman
yapilan PC odasmin sicakligi, profesyonel arenalardaki 20 derece sicakliga gore ayarlanmak
zorundadir. Aksi takdirde gercek miisabakada uyum sorunu ve panik durumu ortaya
cikacak ve performansi diistirecektir. Filmin ilgili sahnelerinden de anlasilacag: gibi E-
sporcu, bilinen profesyonel sporculardan farksizdir. Odiillii turnuvalara katilan bir e-sporcu,
hayatii antrenmanlara ve calisma ilkelerine gore diizenlemek zorunda olan bir profesyonel
olarak tasvir edilmistir.

Elektronik spor takimlar1 da diger bilindik takim sporlarinda oldugu gibi kolektif kimlik
ve takim ruhu gerektirmektedir. Gerek antrenmanlarda ve maclarda gerekse miisabaka
ortami disinda sosyallesme siireglerinde “biz” olmak onemlidir. Bir baska deyisle, takim
olmak icin “biz” duygusu gelistirilmelidir. Grup tiyelerinin birbirine bagh olmasi ve bireysel
¢ikarlarin tstiinde bir ortak kimlik benimsemesi performansi da arttiracak bir tutumdur.
Kostiim oyunu (Cosplay) partisinde ¢ikan kavgada da onlar, giindelik yasam iliskilerinde de
takim olabildiklerini gostermislerdir. Kog¢ Ozer, biz duygusu ve topluluk kimligini
gelistirmek icin, cesitli stratejiler gelistirmistir. Ormanda hayat: idame ettirme sinavinin
amact da tam olarak, tek tek bireysel cikarlarin otesinde kolektif kimlik duygusunu
gelistirmektir. E-sporlarin ¢ok biiyiik bir boliimiinde takim calismasinin, iletisimin ve
oyuncular arasi uyumun basar1 yontinden belirleyici oldugu ileri siirtilmektedir. E-spor;
koordinasyon, gorev boliisimi, is boliimii, sinerji, iletisim, inisiyatif alma/paylasma, takim
olma yetilerini gelistirme islevleriyle bilindik takim sporlarmndan geri kalmamaktadir.®* Tek

63 Ozenc ve Giirbiiz, “Dijital Futbol Oyunlar1 ve FIFA”, s. 206
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kisilik cadirin ortak kullanimiyla, biz ve takim olmanin énemi vurgulanmustir. {lgili sahnede
profesyonel elektronik sporda topluluk kimligi, is boliimii ve dayanisma, sosyal ahlak gibi
kriterlerin elzem oldugunun alt1 ¢izilmistir.

Bir milyon ¢diillt turnuva, e-spor arenasinda farkli takimlarin ve seyirci kitlelerin 6niinde
sahnelenen profesyonel bir organizasyondur. Ytizlerce seyirci turnuvayi izlemek igin
arenaya gelmistir. Bu miisabakalar, rekabet iceren bir gosteri sifatna sahiptir.®5 Seyirciler,
sadece arenadakilerle de smirli degildir. League of Legends bransina dayali turnuvaysi,
seyirci Kkitleler tabletlerinden ve cep telefonlarindan dijital ortamda takip etmektedir. Final
mac1 Bes Benzemez ve Cosmos arasindadir. Cosmos’un menajeri Arda’nin yaptig1 aldatma
ve sike stratejisi, bir milyon liralik 6diil, seyirci kitlelerin hem arenada hem de miisabakanin
fiziksel ortamindan bagimsiz olarak dijital araclarla miisabakay1 seyretmesi; profesyonel
kategoride tipik bir medya sporunun ozellikleriyle orttismektedir. Bir baska deyisle,
elektronik spor turnuvasi, rekabetci Ozelliklere sahip kapitalist modern spor anlayisiyla
farksizdir. E-spor takimlarmmin performansa dayali rekabeti, meta degeri kazanarak
profesyonel bir faaliyete dontismiistiir. “Rekabetin ciddi para odilleri, oyunlarin
popiilerlikleri, internetin gelisimiyle miisabakalarm canli/bant yaymlarmn dijital
tiiketicilere ulasmasi ve saygin medya kuruluslarmin bu etkinlikleri nemseyip onlar1 birer
spor dali olarak yansitmay1 kabul etmesi sayesinde doruga ¢ikmasi, takimlar: ve oyuncular:
“oyun oynamak” kavraminmi “timden kazanmaya dayali bir is/meslek” gibi gormeye
sevk(...)” etmistir.®¢ Cenk’in bir ttirlti dijital oyunlarla ugrasmasini kabullenemeyen annesi
de, takimin final magin1 kazanmasiyla artik oglunun oyunculuguyla 6viiniir hale gelmis, e-
sporu bir meslek olarak kabullenmistir. Annesinin algisinda elektronik spor ciddi bir isi,
kimlik ve statiiyii simgeler hale gelmistir. “Iyi oyun” filmi de gostermek istiyor ki, isminin
de gticlendirdigi algiyla, bilgisayar oyunu oynamak aslinda, elestirilerin aksine basari, tin ve
para getiren bir ugrastir”.¢” Filmin, Kozmos'un kaptani Can’in Bes Benzemez'in menajeri
Riizgar Uysal'la transfer goriismesi yaptig1 kapanis sahnesinde de tamamen profesyonellik
vurgusu hakimdir. Can'in diismanca hisleri, gayr1 sahsi iliski bicimine dayali is goriismesiyle
sontimlenmistir. Can’mn saldirgan tutumu, yerini uzlasmaya dayali mesleki bir tavra
birakmustir.

Turkiye’'de e-spor, profesyonel bir is olarak kabul edilmektedir. Basta oyun sirketlerinin
ragbet ettigi baslica yatirim alanlarindan birisi haline gelmistir.®® Oyunun yazilimini
yapanlar, oyunun fiziki ortammi tiretenler, reklam verenler, ag hizmetini sunanlar vs.
sektorin diger paydaslar1 gibi sinema da dijital oyun sektdriinden kar saglamay:
amaclamstir. 1yi oyun filmi, sektoriin mesrulastirilmas: islevini tstlenmektedir.®® Film
yoluyla dijital oyunlar ve profesyonel e-spor endiistrisinin pazarlamasi yapilmis, e-spor
hakkinda kitleler nezdinde farkindalik olusturmaya calisilmistir. Sadece Z kusag1 ve geng
yas gruplar1 degil, ebeveynleri de 6zellikle filmin hedef kitlesi icindedir. Dijital oyunlara
dayali elektronik spor, olumlu yonleriyle tasvir edilmistir. E-spor; ciddi bir
mesleki/ profesyonel faaliyet, sosyallesme bigimi, ayrimciliklarin ve toplumsal esitsizliklerin
asildig: bir sosyal alan, disiplin, sosyal kimlik ve aidiyet, toplumsal dayanisma, yeni bir firsat
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6 Ozeng ve Yoriik, Her Yoniiyle E-Spor: Takim Sahibi, Sponsor ve E-Sporcu Adaylarimin El Kitab, $.32-33

67 Ozsoy ve Sepetgi, “Poptiler Kiltir Urtinti Olarak E-Spor’un Sinemada Sunumu: “Iyi Oyun” Filmi
Ornegi”, s.97

68 Ozdemir, Agilis Konusmasi, 1.Espor Calistay1 Sonug Raporu, s.4

0 Ozsoy ve Sepetci; “Popiiler Kiiltiir Uriinti Olarak E-Spor’un Sinemada Sunumu: “Iyi Oyun” Filmi

wers

Ornegi”, s.96

276



SOSYO ! 0gda 2021, Say1 21, Sayfa 261-279

alani olma ve dikey hareketlilik gibi olumlu toplumsal islevleriyle sinemaya
yansttilmigtir.70717273

Etik kurul raporu: Bu calisma icin etik kurul raporu gerekliligi bulunmamaktadir.

Katk1 oran1 beyani: %100

Catisma beyani: Makalede, herhangi bir kurum, kurulus ve kisi ile mali ¢ikar gatismasi
yoktur ve yazarlar arasinda ¢ikar ¢atismasi bulunmamaktadir.

Kaynakc¢a

Akca, B. Emel. “Teknolojik Tutuculuk Karsisinda Z Kusagini Anlamak; Ortaokul Gengliginin
Internet Kullanim Algilar1”. HECE. 234-235-236 (2016).

Bal, Huiseyin. Nitel Arastirma Yontem ve Teknikleri, [stanbul: Sentez Yayinlari, 2016.

Bal, Huiseyin. Onsoz, Kurumlar Sosyolojisi, Bursa: Sentez Yaymlari, 2020.

Bati, Ugur. “Sekizinci Sanatin Insasi: “Dijital Oyunlar Kesisiminde Postmodernizm, Tiiketim
Kiiltiirti, Ust Gergeklik, Kimlik ve Olagan Siddet, Dijital Oyunlar”. Kendi Diinyanda Yasa,
Bizimkinde Oyna, der., G.T.Onal-U.Baty, istanbul: Derin Yayinlari, 2011.

70 Tiirkiye’de modern spor dallarina dair toplum sorunlar1 ortadan kalkmus, ¢oziilmiis olmamasina
ragmen e-sporu, sporda devrim ya da gelecegin sporu olarak nitelemek ilging bir yaklasimdir. Kitle
sporu ve yarismaci spor eksenindeki sorunlarin giindemde ve spor pratiklerinin seyir odakli oldugu
bir toplum olarak sporda yeni bir asama, toplum ve spor iliskisinde bir sicrama kaydedilmeden e-
sporun ovgiisii giindeme gelmistir. Insan topluluklarmin cevrimici e-hallerinin giiniimiizin yeni
toplumsal normu olarak benimsenmesine paralel bicimde sporun da sanal/e-halleri 6ne ¢ikmaktadir.
Tarihsiz, zaman-mekan istt, dijital karakterlere dayali spor anlayist 6nerilmektedir. Dijital oyunlara
dayali e-spor, bir profesyonellesme bicimi olarak giindeme gelmis olsa da modern spor dallari,
olimpik sporlar, spor egitimi eksenindeki bircok sorun ¢oziilmiis degildir. Elbette dijital oyunlarin
insan topluluklari i¢in rahatlama, eglence, zorunluluklardan kagis, rekreasyon islevi gérmesinde; zeka
yetilerini gelistirmesinde ve yeni bir mesleki faaliyet olarak giindeme gelmesinde sorun gormek s6z
konusu degildir. Bu noktada elestiri, e-sporun varligina degil, bu konunun sunulma bigimlerine
yonelmelidir. Icinde yasadigimiz toplum agisindan, sanal gerceklik ve kurguya dayali simiilasyon
modellerini gelecegin sporu olarak giindeme getirmek tartisma gotiirtir bir konudur.

71 Bir goriise gore E-spor, spor olarak degerlendirilemez. Insan unsuru agisindan yetersiz, dogrudan
fiziksellik acisindan eksiktir. Insan bedenindeki kontrol ve biitiinsel beceriler acisindan basarisizdir.
Insamin biitiinsel gelisimine katki sunamaz. Ciinkii bu oyunlarin yaratimi, iiretimi, milkiyeti ve
tanitim yerine dair modeller; spor yonetiminin istikrarli kurumsal karakterinin ortaya c¢ikmasinda
ciddi kisithiliklar yaratir. Yarismaci ozellikteki bilgisayar oyunlari “spor” olarak nitelenemez.
Bilgisayar oyunlar1 sadece oyundur. Bkz. Jim Parry, E-sports are Not Sports, Sport, Ethics and
Philosophy, 2018.

72 E-sporun spor kategorisine alinip alinmayacag;, tartisilagelen bir konudur. Ingiltere E-spor Birligi
elektronik sporun biligsel, sosyal ve iletisimsel yararlarmi vurgulamaktadir. Algisal beceri, karar
verme, reaksiyon zamani, ¢oklu gorev anlayisi gibi yetileri gelistiren ve beynin gelisimini uyaran bir
faaliyet oldugu ileri siirtilmektedir. Elektronik spor oynamak ve seyretmek gengler icin cezbedici
oldugu kadar edilgen bicimde televizyon izleme karsisinda yararh bir alternatif olarak goriilmektedir.
Esports is not a sport, but a beneficial activity that’s here to stay’ - British Esports Association,

https:/ /britishesports.org/ press-releases/ esports-is-not-a-sport-but-a-beneficial-activity-thats-here-
to-stay-british-esports-association/

73 E-sporun ileride futbol gibi ana akim bir spora doniisme potansiyelinden bahsedilmektedir.
Genglere yonelik cevrimici igerik tiretimiyle elektronik spor, geng izleyicileri eglendirme islevine
sahiptir. Rekabetci video oyunlari, bilinen geleneksel sporlar karsisinda ytikselise gegmektedir. "Espor
da ileride bir giin futbol gibi olacak", https://www.bbc.com/turkce/haberler-dunya-57309305,
01.06.2021

277



Mert Kerem Zelyurt o Tiirkiye’de E Spor'u “Iyi Oyun” Filmi Uzerinden incelemek: E- sporda Sosyolojik Temalar
Uzerine Niteliksel Bir Céziimleme

Baudrillard, Jean. Tiiketim Toplumu. Cev., Hazal Delicayli ve Ferda Keskin. Istanbul: Ayrinti
Yayinlari, 2010.

Bauman, Zygmunt. Akiskan Modern Hayattan 44 Mektup. Cev., P.Siral. Istanbul: Habitus
Yayinlari, 2011

Baydar, Salih Cenap. “Dijital Yerliler, Dijital Go¢menler”, HECE, 234-235-236 (2016).

Bayzan, Sahin. ““Internet ve Cocuk/Dijital Yerlilerin internet Maceras: Dijital Yerlilerden
Onceki Siire¢”’, HECE, 234-235-236 (2016).

Binark, Mutlu ve Bayraktutan-Stitcti, Giinseli. “Devasa Cevrimici Oyunlarda  Tiirkltigun
Oynanmast: Silkroad Online’da Sanal Cemaat Insas1 ve Tiirk Klan Kimligi, Dijital Oyun
Rehberi”. Oyun Tasarum, Tiirler ve Oyuncu. Istanbul: Kalkedon Yaynlari, 2009.

Bora, Aksu. “Tiirk Sosyolojisinde Feminist Teoriler”. Tiirkiye'de Cagdas Sosyoloji Konusmalari,
der., Huseyin Etil ve Metin Demir. Istanbul: Kiire Yayinlari, 2018.

Bostan, Barbaros. “’Sanal Gergeklik ve Dijital Oyunlar, Dijital Oyunlar”. Kendi Diinyanda Yasa,
Bizimkinde Oyna. Der., G.T.Onal ve U.Bati. Istanbul: Derin Yaynlari, 2011.

Bozkurt, Veysel. Endiistriyel ve Post-Endiistriyel Déniistim Bilgi, Ekonomi ve Kiiltiir. Bursa: 2014.

Demiral, Seran. ““Dijital Teknoloji Araciligiyla Cocuk Oznelesmesinin Olanaklar’”. DOGU
BATI Dergisi. 86 (2018).

Dijital Diinyada Rekabet, E-Spor ve Topluluk Yonetimi Calistay1 Sonu¢ Raporu, Uluslararas:
Cocuk ve Bilgi Givenligi Etkinlikleri Dijital Oyunlar Calistaylari, Ankara, 10 Ekim 2017.

Diken, Biilent ve Carsten, B. Lausten. Filmlerle Sosyoloji. Cev., Sona Ertekin. [stanbul:  Metis
Yayinlari, 2010.

Egribel, Ertan. “Kiiresel Barbarlik Caginin [k Evresi: fletisim Cag1 ve Distitopik Paralel Yeni
Diinyalar”. Sosyologca. 15-16 (2018).

Egribel, Ertan. “Sosyoloji ile letisim Disiplinleri Arasindaki iliski Uzerine”. Sosyologca. 15-16
(2018).

Ertiirk, Devrim. “Dijital Kimligi “Sinirli” Diisinmek”, Sosyoloji Divani. 9 (2017).

"Espor da ileride bir giin futbol gibi olacak", https:/ /www.bbc.com/turkce/haberler-dunya-
57309305, 01.06.2021

Esports is not a sport, but a beneficial activity that’s here to stay’ - British Esports Association,
https:/ /britishesports.org/ press-releases/esports-is-not-a-sport-but-a-beneficial-activity-
thats-here-to-stay-british-esports-association/

Giddens, Anthony. Sosyoloji. Istanbul: Kirmiz1 Yayinlari, 2012.

Giilsoy, Sait. ““Bir Uyarlama Denemesi: Dijital Oyunlarda Sahne, Dijital Sosyoloji”’. Sosyoloji
Divani. 9 (2017).

Giines, Hamit. “’Dijital Oyunlar, Dijital Oyuncu ve Oyun Diinyasinda Kadinlar”. HECE, 234-
235-236 (2016).

Kabadayi, Lale. Film Elegtirisi: Kuramsal Cerceve ve Sinemamizdan Ornek Coziimlemeler.
[stanbul: Ayrint1 Yaynlari, 2020.

Kara, Zilkuf. “Dijital Sosyoloji”. Sosyoloji Divani. 9 (2017).

Kizilgelik, Sezgin. “Tiirkiye’deki Sosyal Degisme Olgusuna Bati1 Sosyolojisinin Degisme
Teorileri Disinda Bakmak ya da Kemal Tahir ve Baykan Sezer’den Hareketle Yeni Bir
Sosyal Degisme Teorisi Insa Etmek”. Degisim Sosyolojisi: Diinyada wve Tiirkiye'de

Toplumsal Degisme. der., Ertan Egribel ve Ufuk Ozcan, Istanbul: Kitabevi, 2011.

Kizilgelik, Sezgin. Cagdas Sosyal Teorisyenler 2, Ankara: An1 Yayincilik, 2019.

Kurtdas, M. Caglar. Sinema Sosyolojisine Giris, Canakkale: Paradigma Akademi, 2020.

Kiimbetoglu, Belkis. Sosyolojide ve Antropolojide Niteliksel Yéntem ve Arastirma, Istanbul:
Baglam Yayinlari, 2008.

Lukuslt, Demet. “Tiirk Sosyolojisinde Genglik Arastirmalar1”. Tiirkiye'de Cagdas Sosyoloji
Konugsmalari. der., Hiiseyin Etil ve Metin Demir, Istanbul: Kiire Yayinlari, 2018.

278


https://www.bbc.com/turkce/haberler-dunya-
https://www.bbc.com/turkce/haberler-dunya-
https://britishesports.org/press-releases/esports-is-not-a-sport-but-a-

SOSYO ! 0gda 2021, Say1 21, Sayfa 261-279

Oylum, Riza. 90’lar. Istanbul: Baska Yerler Yayinlari, 2014.

Ozdemir, Alper A. Agilis Konugmasi, 1.Espor Calistayr Sonug¢ Raporu, Tiirkiye E-Spor
Federasyonu, Istanbul, 2019.

Ozdendren, Rasim. ““Dijital Ahlak”. HECE. 234-235-236 (2016).

Ozeng, Orhan E ve Giirbiiz, Berkay. Dijital Futbol Oyunlar: ve FIFA. Istanbul: Benim Kitap,
2019

Ozeng, Orhan E ve Yoriik, Ibrahim. Her Yoniiyle E-Spor: Takim Sahibi, Sponsor ve E-Sporcu
Adaylarimn El Kitabi, Istanbul: Amadeo Yayinlari, 2021.

Ozsoy, Selami ve Sepetci, Tiilin. Popiiler Kiiltiir Uriinii Olarak E-Spor'un Sinemada Sunumu:
“Iyi Oyun” Filmi Ornegi, 4th International Scientific Research Congress (IBAD),
April 25-26 2019, pp. 90-98

Parry, Jim. “E-sports are Not Sports™. Sport, Ethics and Philosophy. 2018.

Ritzer, George. Toplumun McDonaldlastirnlmasi: Cagdas Toplum Yasamimin Degisen Karakteri
Uzerine Bir Inceleme. Cev., Siier Sen Kaya, [stanbul: Ayrint1 Yaymlari, 2011.

Ritzer, George ve Stepnisky, Jeffrey. Cagdas Sosyoloji Kuramlar: ve Klasik Kokleri. Cev., Irmak
Ertuna Howison. Ankara: De Ki Yaymlari, 2013.

Sancar, Serpil. “Erkeklik”. Toplumsal Cinsiyet Calismalari. Der., Yildiz Ecevit ve Nadide
Karniker. Eskisehir: Anadolu Universitesi Yayini, 2011.

Sayar, Kemal. Ozgiirliigiin Bas Dénmesi. Istanbul: Kap1 Yaynlari, 2019.

Sinema tarihinin ilk e-spor filmi “iyi oyun” U MAG'te!,
https:/ /www.youtube.com/watch?v=1gvtP-DvB6A, 03.12.2018
Slattery, Martin. ““Toplumsal Cinsiyet (Feminizm)”. Sosyolojide Temel Fikirler. Yay. Haz.,

Umit Tatlican ve Giilhan Demiriz. Ankara: Sentez Yayincilik, 2017.

Sentiirk, Unal. ““Yeni Bir Toplumsal Metin Olarak Internet”. Sosyoloji Divani. 9 (2017).

Tekeli, Hasan. “Bilgi Cag1, Simavi Yaymnlari, Istanbul, 1994"ten Akt: EGRIBEL, Ertan; Tletisim
Kaynakli Gelisme Kuramlari ve Toplumun Sonu Kuramlarmin Ortiismesi: Tletisim
Teknolojisine Dayal1 Toplumsuz Toplumsallasma”. Sosyologca. 15-16 (2018).

Unal, Halil. “Dijital Kiiltiirtin Ortaya Cikardigi Korkularimiz ve Sanalin Kargitina Doniiserek
Hakikilesmesi”. HECE. 234-235-236 (2016).

Yagci, Selenay. “E-spor Futbolun Tahtina Oynuyor”. https;//www.dunya.com/ekonomi/e- spor-
futbolun-tahtina-oynuyor-haberi-464501

Zizek, Slavoj. “Sunus: Toplumsalin Kalbindeki Film”. Diken, Biilent, Carsten, B.Lausten;
Filmlerle Sosyoloji(ic), Cev., Sona Ertekin. [stanbul: Metis Yayinlari, 2010.

279


https://www.dunya.com/ekonomi/e-

