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ONSOZ

Ilk olarak tezin arastirma ydnteminde, laboratuvar ortaminda Eye Tracking (goz
takibi) teknigi ile deneysel bir arastirma yapmak iizere plan yapilmistir. Fakat tiim
diinyay1 etkisi altina alan ve lilkemizde de goriilen Covid-19 pandemisinin getirdigi

risk ve miicbir sebeplerden oOtiirii arastirma yonteminde degisiklige gidilmistir.
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VALORANT VE LEAGUE OF LEGENDS OYUNLARININ
NOROPAZARLAMA ACISINDAN ANALIZI

OZET

Gelisen e-spor sektoriinde giin gectik¢e yeni oyunlar ¢ikmaktadir. Cikan oyunlarin
piyasada tutunmasi icin arka planda olduk¢a yogun bir ¢alisma temposu yatmaktadir.
Her oyun her oyuncuya hitap etmemekle birlikte hedef kitleyi yakalamak ve o kitleyi
elde tutmak oyun firmalar1 igin 6nemli bir kriterdir. Riot Games uzun zamandir
¢ikarmis oldugu oyunlar ile bunu bagsarmay1 bilmistir. League of Legends oyunu her
gegen yil gelismekte ve daha fazla oynanmaktadir. 2020 yilinda ¢ikardiklar1 Valorant
oyunu da tiim diinyada biiyiikk begeni topladi. Oyuncular, oyun igerisindeki
karakterlerle adeta bag kurmaktadirlar. Duygusal olarak kurulan bu bag sayesinde
oyunlara olan ilgi ve bagimlilik artmaktadir. Riot Games, her sene diizenledigi
etkinlikler ve turnuvalar sayesinde hem oyunculari hem de izleyicileri ayni ¢at1 altinda
toplamaktadir. Dagitilan biiyiik 6diiller ve oyunlarin verdigi haz bu sektdriin ne denli
blyiik bir topluluk oldugunun belirtisidir. Gliniimiizdeki geleneksel arastirma
yontemleri ile oyuncularin davraniglarini, duygularini, ilgilerini ve dikkat tepkilerini
Olgebilmek igin yeterli veriye ulasilamamaktadir. Noropazarlama arastirma teknikleri
ile oyuncularin, oyun igerisindeki tepkilerini ve iirlinleri satin alirken karar verme
stireglerini anlamak igin ©onemli yeni bilgilere ulasilabilir. Calisma, literatiir
taramalarindan elde edilmis verilerin bir arada toplanmasi ve oyunlarin gelisme
stirecinden bahsedilerek bundan sonraki ¢alismalar igin e-spor sektoriine bir kaynak
ve kilavuz gorevi gérmesi nedeniyle onem tasimaktadir. Sonuclar, ndéropazarlama
yontemlerinden goz takibi teknigi ile oyuncular tlizerinden c¢alisma yapilabilme
potansiyeline sahip oldugunu gostermektedir.

Anahtar Kelimeler: pazarlama, néropazarlama, goz takibi, e-spor, dijital oyunlar,
trlinler



ANALYSIS OF THE VALORANT AND LEAGUE OF LEGENDS
GAMES IN TERMS OF NEUROMARKETING

ABSTRACT

In the developing e-sports industry, new games are emerging day by day. In order for
the released games to hold on to the market, there is a very intense work pace in the
background. Although not every game appeals to every player, catching and keeping
the target audience is an important criterion for game companies. Riot Games has been
able to achieve this with the games it has released for a long time. League of Legends,
the first game of Riot Games, is developing and being played more and more every
year. The Valorant game, which they released in 2020, also received great acclaim all
over the world. Players almost connect with the characters in the game. Thanks to this
emotional bond, the interest and addiction to games increases. Riot Games gathers
both players and viewers under the same roof, thanks to the events and tournaments it
organizes every year. The great prizes distributed and the pleasure of the games are a
testament to what a large community this industry is. With today's traditional research
methods, sufficient data cannot be reached to measure the behaviors, emotions,
interests and attention reactions of the players. With neuromarketing research
techniques, important new information can be obtained to understand the reactions of
the players in the game and the decision-making processes while purchasing the
products. The study is important because it serves as a source and guide for the e-sports
sector for future studies by gathering the data obtained from the literature reviews and
talking about the development process of the games. The results show that the eye
tracking technique, one of the neuromarketing methods, has the potential to work with
players.

Keywords: marketing, neuromarketing, eye tracking, e-sports, digital games, products
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GIRIS

Noropazarlama alani, 2000°1i yillarin basindan simdiki zamana Kadar siirekli artan
bir ilgi gérmektedir. Goz takibi, deri iletkenligi yontemleri disinda beyin goriintiileme
teknikleri ve EEG, fMRI gibi beyin goriintiileme araglari ile tiiketiciler hakkinda yeni
bilgiler saglanabilmektedir. Bu yeni arastirma alani, giiniimiizde bir¢ok firma

tarafindan oldukga tercih edilmektedir.

Uriin satin alimlarinda karar verme ve eyleme gecme siireglerinin tespiti icin
noropazarlama arastirma yontemlerine bagvurulmasi gerekmektedir. Geleneksel
arastirma yontemleri ile hazirlanan planlamalarin yiiksek biitcelere sahip olmast,
istenilen verilere tam olarak ulasilamamasi, firmalar1 farkli arastirmalara
yonlendirmektedir. Oyun sektoriinde de bu durum gegerlidir. Dijitallesen diinyada,
sanal market aligverisi kavraminin ortaya ¢ikmasi ile birlikte artik internet siteleri ve

oyunlar iizerinden triinler satin alinabilmektedir.

Valorant ve League of Legends oyunlarinin ndropazarlama iizerinden
degerlendirilmesini konu alan bu ¢alisma dért bdliimden olusmaktadir. Ilk bdliimde,
noropazarlama kavramimin tanimi, gelisimi, Onemi ve arastirma yoOntemleri
incelenmistir. Ikinci béliimde, e-spor teriminden ve dijital oyunlardan bahsedilmistir.
Ugiincii boliimde, Valorant ve League of Legends oyunlari detayli bir sekilde
aciklanarak bu iki oyun arasindaki kiyaslamalar, farkliliklar ve benzerlikler ele

alinmigtir. Dordiincii boliimde ise analizin amaci, 6nemi ve yontemi aktarilmistir.

Giliniimiizde e-spor oyunculari, oyunlar igerisindeki magaza sisteminden siklikla
aligveris yapmaktadirlar. Herhangi bir Giriin satin alirken karar verme siirecinin
arastirilmasi, iiriin tercihlerinde izlenilen yol ve satin almadan sonra duyulan his oyun
firmalar1 i¢in 6nemli bulgulardir. Dolayisiyla, ndropazarlama aragtirma yontemlerinin
sonuclarina gore yeni pazarlama stratejileri gelistirilebilir ve satin alma sirasinda
oyuncularin géz hareketleriyle ilgili temel bulgular1 igeren néropazarlama teknigi ile

bu ¢alisma siirdiiriilebilir.



BIRINCi BOLUM: NOROPAZARLAMA

1.1 Noropazarlama Kavrami ve Onemi

Pazarlama, gilinimiize gelene kadar bir¢ok asamada degisim gostermistir.
Pazarlama 1.0 {irtin odakli, Pazarlama 2.0 miisteri odakli, Pazarlama 3.0 da duygu
odaklidir. Norobilimde kullanilan yontemler de pazarlama 4.0 olgusunu meydana
getirmistir (Yiicel & Coskun, 2018, s. 158).

Mevcut pazarlama stratejileri ve yontemleri ile net ve dogru sonuca
ulagilamamaktaydi. Dolayisiyla, 1990 yilinda Geralt Zaltman, Noérogoriintiilemeyi
pazarlama alaninda kullandiktan sonra Néropazarlama olgusu, pazarlama alaninda yer
almaya baglad1 (Yiicel & Coskun, 2018, s. 158).

Noropazarlama, pazarlama cevresinde bircok kisinin ve firmanin ilgisini
cekmistir. Noropazarlama ayrica insan beynindeki satin alma siireciyle ilgilenen bir
alandir. Satin alma kararinin nasil ve hangi etkenler sayesinde alindigi arastirilir.
Geleneksel yontemlerin disinda Noropazarlama diger alanlardan da faydalanir. Bu
alanlar: Noroloji, Sosyoloji, Tip ve Psikoloji seklindedir (Yiicel & Coskun, 2018, s.
158).

1.2 Noropazarlamanin Amaci

Noropazarlamanin amaci, tiiketicilerin zihnini okuyarak satin alma davraniglarini
kolayca belirleyip yeni yontemler belirlemektir. Insan beyninin, reklamlara kars:
verdigi tepkileri arastirmak ve bu tepkilerin nasil olustuguna dair sorular sormak
ndropazarlamanin temelini olusturur. Bu sayede, tiiketicinin istekleri ile alakali son
derece onemli bilgilere ulasilir. Tiiketicilerin ihtiyaci belirlenerek daha dogru sonuglar

elde edilebilmektedir (Yesilot & Dal, 2018, s. 38).

Firmalar, tiiketicilerin satin alma davranisini1 ¢6zebilirse onlara uygun reklam ve
pazarlama yontemi olusturabilir. Noropazarlama, tiiketicinin yani insanlarin duygusal
olarak hislerini anlayabilmeyi hedeflemektedir. Siirekli olarak gelisen teknoloji ve
bilim sayesinde insan beyni ve hisler hakkinda daha fazla bilgi sahibi olunur (Yesilot
& Dal, 2018, s. 38).



Noropazarlamacilar, insan beyninin reklamlara verdigi tepkiyi, markalardan nasil
etkilenip karar verildigini bilimsel yontemlerle belirleyebilmektedirler. Beyin
goriintiileme yontemleri kullanilan noropazarlama ¢alismalarinda, beynin hangi
kisimlarinda tercihlerin etkili oldugu belirlenmektedir. Bu tepkileri dlgerken gelismis
teknolojiler ele alinmaktadir. Beynin farkli bolgelerinde olusan tepkiler, kisinin
belirlenen iiriinii neden ve nasil tercih edildigini ortaya koyar. Bu teknikler ile
pazarlamacilar, pratik ve teknik bir yol ile tiiketicilere ulasabilmektedirler (Yesilot &
Dal, 2018, s. 38).

Noropazarlama, bireylerin karar verme siirecini ve tiiketim isteklerini bilimsel
tekniklerle dlcer. insan bilincini ve bilingaltini nelerin etkiledigini ortaya ¢ikarmayi
amagclar. Boylece noropazaralama, satis stratejileri ve yontemleri gelistirmeyi amaglar

(Yesilot & Dal, 2018, s. 38).
1.3 Noropazarlama Tarihine Kisa Bakis

Pazarlamanin alt yapisini norobilimci Antonio Damasio olusturmustur. Insan
beyninin duygusal bdliimlerini ortaya koymustur. Prof. Geral Zaltman, fMRI cihazini
kullanarak 1990 yilinda néropazarlamaya yeni ve farkli bir pencereden bakmustir.
llerleyen senelerde ise daha kapsamli arastirmalar ele alinmustir (Yesilot & Dal, 2018,
s. 39).

Gecmisi sadece eski bir disiplin olmayan ndropazarlamanin koklii bir gecmisi
oldugu sdylenemez. Fakat, gelisen teknoloji ve degisen insan beyni ile birlikte artik
hedefe yonelik stratejiler olusturulmaktadir. Artik isletmeler de ndropazarlama

arastirmalarina biit¢e ayirarak calismalar siirdiirmektedir (Yesilot & Dal, 2018, s. 39).
1.4 Geleneksel Pazarlamadan Noropazarlamaya Gegis

Geleneksel pazarlama arastirmalar1, maliyet agisindan oldukga yiiksek biitgeler ile
yapilmaktadir. Geleneksel pazarlamay1 olusturan dgeler: fiyat, tutundurma, iiriin ve
yer olarak belirlenmistir. Geleneksel yontemler ile yapilan arastirmalarda elde
tutulacak veriler pek bulunmamaktadir. Fakat ndropazarlama arastirma yontemleri ile

elde tutulacak verilere ulasilabilmektedir (Girgin, 2019).



1.5 Noropazarlama ve insan Beyin liskisi

1.5.1 Norobilim

Norobilim, sinir sistemini arastiran bir bilim dalidir. Norobilim alani son
donemlerde siklikla bahsedilen bir alan olmustur. Bu yeni alanin ortaya ¢ikmasiyla
miihendisler ve norobilimciler, sinir sistemini ¢6zebilmek icin ¢esitli ¢alismalarda
bulunmuslardir. Bu alanda yayinlanan makalelerde de giin gectikce artis goriilmiistiir

(Atas).
1.5.2 Temel beyin bilgisi

Insan beyni farkli boliimlerden olusmaktadir. Her boliimiin kendine 6zgii baz1
fonksiyonlart mevcuttur. Bazi bolimler ise birlikte hareket etmektedir (Korkmaz &
Mabhiroglu, 2007, s. 95).

Asagida, beyin bolgelerinin isimleri ve dzellikleri belirtmistir:

Frontal lob: Alin bolgesinin arkasinda bulunur. Planlama, strateji belirleme,

mantikli diisiinme ve karar verme yani muhakeme bu bolgede gerceklesir.

Temporal lob: Beynin iki tarafinda da bulunur. Konusmay1 ve mantikli bakis

agisini destekler.

Parietal lob: Frontal lobun hemen arkasinda bulunur. Dis ¢evre ile alakal
mekansal konumlandirmay1 destekler. Ayni1 zamanda ¢evredeki nesneler ile mekan

arasindaki iliskiyi benimser.

Oksipital lob: Parietal lobun da arkasinda yer almaktadir. Goérsel algidan sorumlu

bir bolgedir. Gorme ile alakali bir¢ok 6zellik bu bolgede gerceklesir.

Beyin sapi: Beyin sapi, temel ve onemli yagsamsal faaliyetleri kontrol eder ve
nefes alma, kalp atislari, tehlike aninda gosterilen ani refleksler vb. davraniglar

beyindeki bu bolge tarafindan kontrol edilmektedir.

Limbik sistem: Limbik sistem, duygular ve diirtiileri denetler. I¢giidiilerin biiyiik

kismini, arzularin ve hayatta kalmaya yonlendiren giidiileri yani sira duygularin da ana



kaynagidir. Limbik sistemde amigdala ve hipotalamus yer almaktadir. Ek olarak, uzun

stireli bellek de bu sistem tarafindan diizenlenir.
1.5.3 Tiiketici davramsi ve tiiketici karar verme siireci

Tiiketiciler, belli bir iiriin veya hizmeti satin alirken, onlar1 bu triinii almaya
yonlendiren etmenler ve diirtiilerin hepsi tiiketici davraniglarini belirlemektedir.
Ihtiyaglar, problemler, duygular, maddi ya da sosyal durumlar, satin alma siirecini
dogrudan etkilemektedir (Oypan, 2020).

Tiiketicinin, satin alma siirecinde birden fazla nedeni bulunmaktadir. Bir iiriin
satin alirken oncelikle ihtiyag siizgecinden gegirilir. Yani o tiriin gercekten gerekli mi
ona bakilir. Benzer alternatif iiriinlere de ilgi duyulmaktadir. Alternatif triinler
arasinda da degerlendirme yapilabilmektedir. Degerlendirme sonucunda satin alma
karar1 verilir ve tirtin kullaniminin ardindan hissedilen duygular, bireyin memnun kalip
kalmadigin1 gosterir. Uriiniin bu siiregte gecirdigi evreler ayrica asagida belirtilmistir

(Global Enstitii):

Bir ihtiyacin duyulmasi
Alternatiflerin belirlenmesi
Alternatiflerin degerlendirilmesi
Satin alma karar1

Satin alma sonras1 duygular

1.5.4 Dikkat

Dikkat sayesinde gozler ile kisilere ve nesnelere bakilir. Dikkat ile giindelik
yasantida birgok farkli alanda da yol izlenir. Dikkat dagitan unsurlar da mevcuttur.
Dikkatli olmak konusunda becerikli olmak i¢in kiginin kendisini gelistirmesi de

miimkiindiir (Cognifit Research).

Dikkat aslinda karmasik bir siiregtir. Dikkat tek bir siire¢ten olusmamaktadir. Ek
olarak alt gruplardan da meydana gelmektedir. 1987 ve 1989 yillarinda Sohlberg ve
Mateer, dikkat ile ilgili modeller olusturmuslardir (Cognifit Research).



1.5.5 Gorme ve goz hareketleri

Gorsele dikkatli bakmak istenildiginde baslamak i¢in en iyi yer gozlerdir. Goz
hareketlerini anlamak, nereye bakildigini, neye kars ilgi gosterildigini ortaya ¢ikartir
(Sekil 1.1: Gorme olay1). Gorsel davranis, sadece bakislardan ve tespitlerden ibaret
degildir. Gozlerin nasil ¢alistig1 hakkinda eksiksiz bir bilgiye sahip olmak, toplanilan

verileri daha iyi anlama imkani saglar (Mustafayev, 2020).

Sekil 1.1: Gorme olay1

» |Isik 1smnlar1| —» |Kornea | |Iris| — | Lens
+
Ters gbrintii | +~— |Sar1 nokta | «— Retina

v
[Reseptorler | — [Sinirler}> [Beyin | —» [G6rme olayi

Kaynak: (Uyansiz, 2019)

Gorsel sistemi daha iyi anlayabilmek igin bes farkli goz hareketi tipinin altinda
nasil ¢alistiklari, agiklamalari ile asagida yer almaktadir. Bu gorsel davraniglarin her
biri uygun bir eye tracking cihaziyla yakalanabilir. Ayrica gorsel, uyaranlara karsi

ortaya konulan davranigin anlasiimasini saglar (Mustafayev, 2020).

Sakkadik (sicramali) goz hareketleri: Sakkadik yani baska bir deyisle sicramali
hareketler, gorsel bir sahneyi hizli bir sekilde taramamizi saglayan hizli goz
hareketleridir. G6z, hizli bir sekilde bir sonrakine gegmeden 6nce sadece kisa bir siire
i¢cin bir noktaya odaklanir. REM (Hizli G6z Hareketi) uykusu asamasinda gozlerin
yaptig1 hareketler bu sekildedir (Mustafayev, 2020).

fliging bir sekilde, okurken iiretilen sigramalar, gdziin her kelimenin biraz farkli
bir kismina baktig1 anlamma gelir. Onceki zamanlarda, bir yaziy1 okurken gozlerin
miilkemmel es zamanlamayla g¢alistigi distiniiliyordu. Bu nedenle sadece bir goze
bakan aragtirmalar olduk¢a c¢oktur. Ancak bu olay her zaman bu sekilde
goriinmemektedir (Mustafayev, 2020).



2006 yilinda Blythe tarafindan yapilan bir ¢aligmada, okuma sirasinda gozlerin
nasil odaklanildigina bakildi. Cok sik olmamakla birlikte, gézlerin bir karakter veya
daha fazla bir mesafe ile ayr1 alanlara odaklandigini buldular. Bu olay, okuma sirasinda
gorsel davranig arastirildiginda her iki goziin de dikkate alinmasi gerektigi fikrini

giiclendirmistir (Mustafayev, 2020).

Sakkadlar istemli olarak yapilabilir. Bir pozisyona bakildiginda ve sonra
bakislarin yakindaki bir pozisyona ¢evrilmesi ile birlikte gézde bir sigrama meydana
gelmektedir. Ancak sigrama hareketleri biiyiik oranda otomatik olarak yapilir. Ayrica
bakiglarin tek bir noktada tutulmaya calisilmasi halinde bile sigramalar meydana
gelebilir. Bir noktada, odaklanma aninda bile ¢gogunlukla dar bir alanda bulunan bir
dizi mikro sigrama hareketi bulunur. Bu kiiciik hareketler de baska bir amaca hizmet
eder. Gozler, optik sinirin oturdugu (gérme reseptorlerinin olmadigl) kor bir nokta
icerdiginden, sigramalar optik sinirin yanindaki reseptdrlerin gorsel sahneye maruz
kalmasina izin verir. Yani kor nokta uzun siire kor degildir. Bu eylem, beynin giiclii
tahmin yetenekleriyle birlestiginde, kor nokta nadiren fark edilebilir (Mustafayev,
2020).

Akical Takip: Sakkadlarin hizli ve sarsintili hareketlerinin aksine, akici takip
gorsel davranisi, gozlerin uyaram1 dogrusal bir sekilde izlemesidir. Bu eylemi bir
uyarict karsisinda bilingli olarak gerceklestirmek miimkiindiir. Fakat cok az insan
odaklanacak bir sey olmadan gozlerini bu sekilde hareket ettirebilir (Mustafayev,
2020).

Akici takip, bir uyaran1 normal olarak yaklasik 30°/s hizinda izleyebilir. Eger
uyaranin hizi, akici takip i¢in fazla hizli ise sakkadik g6z hareketleri ortaya gikar.
Diger yandan 2 tiir akic1 takip goz hareketi vardir. Bunlar Ag¢ik dongii ve kapali dongii
seklindedir. A¢ik dongii, baslangigta herhangi bir diizeltme yapmadan uyarani takip
eden ilk 100 ms’lik hizli g6z hareketlerini yansitir. Kapali dongii de uyaranin hiziyla
eslesen izlemedir (Mustafayev, 2020).

Verjans: Gozlerin 3 boyutlu bir diinyada farkli nesnelere odaklanma yetenegi ile
ilgilidir. Her ikisinin de gorsel bir sahnede ayn1 konuma igaret etmesini saglamak i¢in

gozler senkronize olarak zit yonlerde hareket eder (Mustafayev, 2020).



2 tip verjans bulunmaktadir. Yakinsama (gozlerin birbirine yaklastigl) ve
iraksama (gozlerin birbirinden uzaklastigi). Yakinsama, yakinlardaki nesnelere
odaklanmayi saglar. Iraksama ise uzaktaki nesnelere odaklanmay1 saglar (Mustafayev,
2020).

Vestibiilo-okiiler hareketler: Vestibiilo-okiiler hareketler, bas hareket etse bile
odag1 kagirmadan net bir sekilde gérmeyi saglar. Ornegin, insanlar yiiriirken baslari
cok hareket eder. Ancak vestibiilo-okiiler hareketler bu sarsintiy1 telafi eder ve gozleri
hedeflenen gorsel noktada tutar. Bu refleks olmasaydi bakis yonii, yalnizca basi

oynatarak degistirilebilirdi (Mustafayev, 2020).

Vestibiilo-okiiler hareketler, vestibiiler sistemin (kulagin hareket ve dengeye dair
islevi olan kiiglik bir pargasi) aktivitesinin sonucudur. Bir hareket yapildiginda,
vestibiiler sistem, gdzlerin vestibiilo-okiiler hareketini kontrol eden kraniyal sinirler de
dahil olmak iizere beynin c¢esitli bolgelerine iletiler gonderir. Bu sayede gozlerin,
hareketi gorme degisikliklerini ayarlayabilir. Hareket ederken bile net goriilmesini
saglar. Bu refleks karanlikta da ¢alismaya devam eder. Bu durum da vestibiilo-okiiler

refleksin 1s1kla degil sadece vestibiiler sistem tarafindan kontrol edildigini gosterir
(Mustafayev, 2020).

Optokinetik yanit hareketleri ve postrotatory nistagmus: Aslinda bu 2 goz
hareket bicimi karmasik yapida degildir. Optokinetik yanit ve postrotator nistagmus,
oziinde vestibiilo-okiiler sistem tarafindan kontrol edilen sakkadik ve akici takip

hareketlerinin bilingdisi refleks kombinasyonlaridir (Mustafayev, 2020).

Optokinetik yanit, bir uyarani izleyen gozlerin kiigiik bir hareketidir. Bu olay,
genellikle daha sonra gorsel alanin disina ¢ikan hareketli bir nesneye bakildiginda
olusur. Arabadayken pencereden disar1 bakinca nesneleri izlemek miimkiindiir. Ancak
gorsel alandan ¢iktikga gozler, orijinal konumlarina donmek i¢in diizeltici, yatay bir

sigrama yapmaktadir (Mustafayev, 2020).

Postrotator nistagmus, bir noktada ¢ok fazla doniildiigiinde olur. Hizl1 hareketi

telafi eden gozler, seyahat etmek i¢in ters yonde hareket etmeye baslar. Bu ayrica,



151810 yoklugunda meydana gelen ve bu hareketin baglatilmasinda vestibiiler sistemin

aktivitesini gosteren bir olaydir (Mustafayev, 2020).

1.6 Noropazarlama arastirmalarinda kullanilan teknikler

Noropazarlama arastirmalarinda tercih edilen yontemler ile insan beynindeki
duygular gozlemlenebilmektedir. Tiiketicinin hangi markay1 hangi sebeplerle tercih
ettigi ortaya cikarilmaktadir. Tercih edilen iirlinler i¢in birden fazla etken vardir.
Uriiniin rengi, kokusu, goriiniisii bu etkenler arasindadir. Bu arastirmalarda kullanilan
yontemler biyometrik ve ndrobilime dayali olarak smiflandirilir. Goz takibi, yiz
kodlama, GSR, fMRI ve EEG bu yontemlerden bazilaridir (Akgiin & Ergiin, 2016, s.
4).

1.6.1 Biyometrik o6l¢iim yontemleri

Noropazarlama arastirmalarinda  biyometrik 6l¢tim  yontemlerinden; Eye
Tracking, GSR ve Facial Coding gibi tekniklerden yararlanilir. Noropazarlama
aragtirmalariin dogru Sl¢iimlenmesi i¢in bu yontemler bliylik dlglide 6nem tasir

(Akgiin & Ergiin, 2016, s. 4).

1.6.1.1 Goz Takibi - Eye Tracking

Goz takibi, genel olarak dogrudan yazilima entegre edilen ve neredeyse gercek
zamanl olarak otomatik hesaplanan bir dizi dl¢limlerden yararlanir. Bu olgtimler,
arastirmacilarin tiiketici dikkatinin nereye odaklandigima dair ayrintili bir resim
olusturmalarina olanak saglar. Pazarlamacilar, bu genel resimden faydalanarak
tiiketicilerin hem bilingli hem de bilingsiz olarak pazarlama veya marka uyaranlaria

nasil tepki verdigine dair ipuglar1 gelistirmeye ¢alisirlar (Aker, 2021).

Bu noktada, bazi farkli goz takibi tekniklerinden bahsedilebilir.

Birinci teknikte goniilliller ekran karsisina oturtulur. Ekranin altina veya iistiine
monte edilmis gbz takibi cihazi bu kisilerin géz hareketlerini inceler. Bu yontem
genellikle, markanin reklam filmini veya arastirmaya konu olan herhangi bir videoyu

izlettirmek icin kullanilir (Sekil 1.2: Is1 haritas1). ikinci teknikte ise goz takibi cihazi
9



gozliikk gercevelerine monte edilir. Bunu takan kisi rahatca dolasabilir. Bu gesit goz
takibi teknigi genellikle fiziksel iiriinlerin incelenmesi igin kullamlir. Ornegin
markette gezinen bir miisterinin hangi reyonlarda hangi {irlinlere baktigi, hatta o
tiriinlerin hangi noktalarina dikkat ettigi ve bu noktalara ne kadar siire odaklandiginm
Olemek i¢in market gezintisinden dnce o miisteriye bu gozliikten takmak yeterli

olacaktir (Aker, 2021).

Ayrica, sanal gerceklik teknolojisi de son yillarda bu yontemler arasina girmeye
baslamistir. Bu yontem ile sanal ger¢eklik gozIligii taktiktan sonra, gosterilmek istenen
goriintli disinda ¢evrede maruz kalinacak faktdriin bulunmamasi, katilimcilarin

kendilerini yaratilan ortamin i¢inde hissetmelerine imkan saglamaktadir (Aker, 2021).

Bu goz takibi (Eye Tracking) teknikleri ile miisterilerin gz bebeklerinin boyutu
oOl¢iiliir. Bunlar1 yorumlayan bazi programlar yardimiyla duygusal tepkiler, davranis
ve gorsel dikkat hakkinda daha fazla bilgi elde edilebilmektedir. Bunun yaninda
kisilerin odak noktalar1 belirlenerek, paket ve logo tasarimlari veya etkili reklam

filmleri daha verimli bir sekilde hazirlanabilir (Aker, 2021).

Sekil 1.2: Is1 haritasi
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Kaynak: (Liibig, 2015)
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Bu 6rnekte, iki gorselde de hemen hemen her sey ayni gibidir. Farkli olan tek
unsur, gorseldeki kadinin bakislarinin yoniidiir. Uriine dogrudan bakan modelin

oldugu gorsel daha etkili bir calismadir (Liibig, 2015).

1.6.1.2 Yiiz Kodlamasi — Facial Coding

1978 yilinda Paul Ekman, insanlarin ger¢ek ve dogru duygularini belirlemek igin
bu yontemi ortaya ¢ikarmustir. Yiiz kodlama teknigi ile yiiz ifadeleri incelenmektedir
(Sekil 1.3: Yiiz okuma analizi). Bu yontem noéropazarlama alaninda siirekli olarak
kullanilmaktadir. Bu yontem ile mutluluk, sasirma, 6fke, liziintii, igrenme, asagilama,
korku, hayal kirikl1g1 ve kafa karisiklig1 gibi duygular dl¢limlenebilir (Yesilot & Dal,
2018, s. 43).

Sekil 1.3: Yiiz kodlama analizi

Kaynak: (Neuro Discover, 2016)

1.6.1.3 Galvanik Deri Tepkisi — Galvanic Skin Response (GSR)

GSR yontemi ile deri tizerinden tepkime sonucunda veriler elde edilebilmektedir.
Maliyeti ucuz ve kolay tasinabilir olmasindan 6tiirii néropazarlama arastirmalarinda,
diger arastirmalara gore daha sik kullanilmaktadir (Sekil 1:4: GSR yontemi). GSR

cihazi, kisinin parmagi iizerine takilmaktadir. Istenildigi gibi hareket edilebilmektedir.
11



GSR yontemi ile reklamlara gore izleyicilerin tepkileri dl¢lilmektedir (Yesilot & Dal,
2018, s. 43).

Sekil 1.4: GSR yontemi

Kaynak: (Promo Sapiens)

1.6.2 Norobilime dayah 6l¢iim teknikleri

Norobilime dayali Ol¢im teknikleri arasinda en yaygin olan yontem EEG
yontemidir. EEG cihaz1 ile kafa derisine yerlestirilen elektrotlar ile Ol¢iim
yapilabilmektedir. Ne kadar ¢ok elektrot yerlestirilirse 6l¢iimiin hassasiyeti de o kadar
artmaktadir. Norobilime dayali 6l¢iim tekniklerinde yaygin diger yontem fMRI ile
beyin ic¢indeki kanin oksijen seviyesi ve beyin igerisinde gergeklesen metabolik
degisiklikler dl¢iilebilmektedir. fMRI kullanimin maliyeti yiiksek olmasi bu yontemin
dezavantajidir (Ustaahmetoglu, 2015, s. 159).

1.6.2.1 Elektroensefalografi (EEG)

EEG yontemi ile duygusal ilgi, stres ve dikkat gibi unsurlar
gozlemlenebilmektedir. Beyindeki biyolojik siire¢ ve sinir hiicrelerinin {rettigi
elektriksel akimin grafigi EEG yontemi ile saptanabilir (Yesilot & Dal, 2018, s. 43).
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1.6.2.2 Fonksiyonel Magnetic Rezonans Goriintiileme (fMRI)

fMRI ile yani beyin tarama yontemiyle beraber ses, goriintii ve diisiince gibi
uyaranlar karsisinda beynin hangi bolgelerinde etkilenme oldugu ortaya
cikarilabilmektedir. fMRI cihazi ile beynin farkli bolgeleri goriintiilendikten sonra
yapisal farkliliklar ele alinir. Bu farkliliklar {izerinde ve kisinin davranislari arasinda

bir baglant1 kurulmaya ¢alisilir. Noropazarlama arastirmalarinda kullanilan en yaygin

tekniklerden biridir (Yesilot & Dal, 2018, s. 43).
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IKiINCi BOLUM: DIiJITAL OYUNLAR VE E-SPOR

2.1 Dijital Oyun Kavram

Teknolojik gelismeler, insanlarin iletisim araglarindan klise beklentilerini ortadan
kaldirmistir. Bilgi islem potansiyeli ile es zamanli insan aklinin potansiyeli de
genislemistir. Insanlar artik iletisim kurmak igin, haberlesebilmek icin fiziksel olarak
irtibatta oldugu kisilerle ayn1 yerde bulunmak zorunda degiller. Iletisim evriminin
geldigi nokta sayesinde kisiler, zaman ve mekan kavramini agabilmektedir. Gelisen
teknoloji ile degisen iletisim ortami bilgiyi iretme, isleme, saklama ve yayma

kapasitesine ¢ok farkli bir boyut getirmistir (Biiyiikbaykal & Cansabuncu, 2020).

Yeni iletisim teknolojilerindeki gelismeler ile geleneksel oyun anlayisi da
degismistir. Bu dogrultuda “dijital oyun” adinda yeni bir kavram tiiremistir. Fiziksel
temelli geleneksel oyun anlayigi yerini dijital olarak ortaya ¢ikan oyun ortamlarina
birakmaktadir. Bu ortamlar, kendi igerisinde geleneksel kavram ve 6zellikleri de
barmdirmaktadir. Geleneksel oyunlara kiyasla dijital oyun kavrami belli standartlarin
disinda gelisen, sistemli, ayn1 zamanda hareketli bir yapiya sahiptir. Bu kavrami en
belirgin kilan 6zelligi oyuncu odakli olmasidir. Dijital oyunlarda sonu¢ kisma iiretici
tarafindan degil de oyuncu tarafindan belirlenmektedir. Oyunu oynayan kisi kendi
yolunu ¢izebilmektedir. Dijital oyun kavraminin en belirleyici 6zelliklerinden birisi de
oyuncularin birbirleri ile etkilesim halinde olmasidir. Oyunlarin dijitallesmesi ile,
oyun igerisindeki Ogeler gergcek hayatta erisilebilir hale gelmeye baglamistir.
Oyunculara herhangi bir {irlin ile alakali bilgi vermek, yeni oyun ortamlar1 saglamak,
yeni kitlelere ulagsmak, oyun deneyimini bizzat yasatmak, ekstra motivasyon saglamak
dijital oyun diinyasinda yasanan eylemlerden bazilaridir. Ayrica, dogrudan veya
dolayli yollardan da iirlin/hizmet tanitimi yapilabilmektedir (Biiylikbaykal &
Cansabuncu, 2020).

Dijital oyunlar sayesinde oyunculara sunulan etkilesim alani, onlara bambaska bir
sosyallesme alani olusturmaktadir. Oyuncular, oyun igerisindeki karakterleri veya
avatarlar istedikleri gibi tasarlayabilmektedirler. Bu sebeple, dijital ortamlarda oyun

oynamak sosyallesmeye olanak saglamaktadir (Biiylikbaykal & Cansabuncu, 2020).
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Dijital oyun sektorii yaklasik olarak 40 ila 50 y1l aras1 bir ge¢cmise sahiptir. Sektor,
diinyanin gelismis ekonomilerinde oldukc¢a yliksek gelir getiren endiistri olarak ele
alinmaktadir. Bu bakimdan birgok yatirimcinin da ilgisini ¢gekmektedir. Dijital oyun
sektoriiniin kapsami iki ayr1 bilesene ayrilmaktadir. Birincisi, oyunun gelistirilmesinde
onemli role sahip olan tasarimcilar, programlama alaninda yer alan ¢alisanlar, sanat ve
ses takimindaki calisanlardir. Ikincisi ise, oyunlarin yer alacagi platformlart
gelistirmek ve belirmek, bilgisayar teknolojileri ve bilgisayar bilesenleridir. Bu iki
bilesen de kendi icerisinde ¢esitli ve genis bir ekonomik etki alan1 olusturmaktadir.
Ozellikle, son zamanlarda gelisen teknoloji sayesinde daha iyi bilgisayar donanimlari
ve oyunlarla birlikte bu pazar giderek biiyiimektedir (Biiyiikbaykal & Cansabuncu,
2020).

2.2 Dijital Oyunlarin Tarihi

1958 yilmin Ekim aymda New York sehrinde bulunan Brookhaven Ulusal
Laboratuvarinda geleneksel bilim giinleri diizenlenmekteydi. Katilimcilar gz ucuyla
baktiklari materyalleri pek anlamiyor, 6ylesine bakip geciyorlardi. Laboratuvar bolim
baskan1 olan William Higinbotham bunu kabullenemiyor ve durumu diizeltmek adina
birka¢c hafta gibi kisa siirede yazdigi “Tennis for Two” oyununu katilimcilara
sunuyordu. iki kisinin es zamanl olarak oynayabildigi “Tennis for Two” oyunu, 0
zamana kadar gosterilen ilk video oyunlarindan biri olarak akillarda kalici olarak yer

edinmistir (Kavak).

1962 yilinda Higinbotham’in gosterimlerinden etkilenen gen¢ yazilimci Steve
Russell, Massachusetts Teknoloji Enstitiisii’nde ilk bilgisayar video oyunu

“SpaceWar!”u tanitti. SpaceWar! masaiistii bilgisayarlarda yer alan ilk oyunlardan
biridir (Kavak).

1968 yilinda oyuncularin TV ekranlarinda hareketli noktalar1 kontrol etmesine
izin veren bir prototip cihaz ortaya ¢ikti. Bu cihazin adi Brown Box yani Kahverengi
Kutu’dur. Bu cihaz, ilk olarak Amerikan askerlerinin reflekslerini gelistirmek igin

tretildi (Kavak).
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1972 yilinda Odyssey oyunu, TV iireticisi Mangavox tarafindan diinyanin ilk
video oyun konsolu olarak sunuldu. Ayni1 dénemde kurulan Atari de “Pong” oyununu

25 cent karsiliginda jeton ile ¢alisan bir formatta piyasaya siirmiistiir (Kavak).

1976 yilinda Channel F ve Fairchild firmalari, ilk ROM (sadece okunabilir bellek)
temelli kaset ile ¢alisan oyun konsolunu piyasaya siirdii. Tek konsolda oynanabilen
birden fazla oyun ¢iktiktan sonraki donemde yine ayn1 mantikta ¢alisan “Atari 2600
cikmistir. Rakiplerinden geride kalmasina ragmen uyguladigi basarili reklam yonetimi
sayesinde daha fazla gelir elde ediyordu. Bu basar1 1980°li yillarin ortasina kadar

stirmistiir (Kavak).

1980’11 yillarin sonunda giiniimiizdeki bir¢ok oyuna ilham olan oyun Adventura
(Macera) c¢ikmistir. Bu oyun ile goriinenden daha biiyiikk bir diinyanin video
oyunlarinda miimkiin olabilecegi goriildii. Tetris ve Pac-Man oyunlar1 da bu donemde
cikmigtir. Seksenli yillar, oyunlarin altin ¢agi olmustur. Aymi sekilde kisisel
bilgisayarlarin da altin ¢ag1 idi. Apple ve IBM gibi firmalarin yaninda oyun tarafi
baskin olan Commodore 64, seksenli yillarin adeta yildiz1 haline gelmisti. 1983 yilina
gelene kadar elde ettigi gelir ile neredeyse Hollywood sinema sektdriine yaklasan
Atari’nin gozli daha da yiikseklerdeydi. Heniiz ¢ikmayan oyunlari i¢in bile reklam
veriyor ve oyun programcilarina baski uygulamaktaydi. Pac-Man ve E.T. the Extra-
Terrestrial toplam 12 milyon adet basildi. Bu oyunlar kartus seklinde iiretilmekteydi.
Kartuslarin 10 milyonu kesin satilacak deniyordu. Fakat 7 milyon adeti zar zor
satiyordu. Piyasaya siiriilen ve fazla iiretilen oyunlar karsilik bulamayinca oyun
endiistrisi, 1983 ve 1985 yillar1 arasinda ABD’de krize ugradi. Yaklasik 3.2 milyar
dolardan 100 milyon dolar gibi %97’lik oranda bir diisiis yasanmustir (Kavak).

1985 yilinda, Nintendo’nun (NES) yayginlagmasi ile oyun sektorii hizli bir sekilde
eski haline donmiistiir. Pokemon ve Super Mario gibi oyunlar insan hayatina dahil
olunca beraberindeki yeni oyunlar da insanlarin ilgisini ¢ekmeyi basarmistir.
Dolayisiyla 1yi bir PR c¢alismasi ile oyun sektoriindeki potansiyelin giicli ortaya

cikmistir (Kavak).

1990’11 yillarda dijital oyun diinyasi insanlarin dilinden diismemeye baslamistir.

Grafik ve ses teknolojileri gelisti. Yeni oyun stiidyolar1 agiliyor ve internet iizerinden
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oynanan oyunlarin sayisinda da ciddi sayida artis yasanmistir. Oyuncular, 6zellikle
hikayesi dikkat ¢eken oyunlari film izler gibi deneyimlerken bir sonraki sahneye

gecisin heyecaniyla doluyordu (Kavak).

1990’1 yillara damgasini vuran Doom ve oyunun yaraticist John Carmack’in
gelistirdigi oyunlar, 3 boyutlu birinci sahis nisanci (FPS) oyunlaria bir¢ok yenilik
getirmektedir. Giiniimiiz standartlarin1 belirleyen yenilikler, yeni ¢ikan oyunlarin

konusu ne olursa olsun Doom ile kiyaslaniyordu (Kavak).

2000’1 yillarda ¢oklu oyuncu destegi ve genel olarak bilgisayarda oynanan
oyunlar, atari salonlarinin kapanmasina neden olmustur. Bazi mekanlar ise internet
kafelere doniismustiir. Tirkiye’de Age of Empires, Far Cry, Half-Life, Assassin’s
Creed, Deus Ex gibi oyunlar internet kafelerde oynanmaya baslandi. Y kusagi, bu tiir
oyunlart ya kendi bilgisayarinda oynuyor ya da bilgisayarlari olmadig1 i¢in internet
kafelere akin ediyordu. Gengler, okul sonrasi veya sinav stresinden uzaklagmak i¢in

saatlerini internet kafelerde harcamaya baslamisti (Kavak).

Mobil oyunlar, Nokia markali telefonlarda yer alan “Snake” oyunu 6nciiliigiinde
yayginlagmaya ve popiiler hale gelmeye baslamistir. Android ve iOS igletim sistemli
akilli telefonlarin kullanimi ile mobil oyunlarin sayisinda ve oynayan kisi sayisinda
biiyiik dlgiide artis yasandi. Giiniimiizde PUBG, Okey 101, Candy Crush gibi oyunlar
her yerde rahatca oynanabilmektedir. Yeni ¢ikan bilgisayar oyunlarinin mobil

versiyonu da artik kisa siirede oyunculara sunulmaktadir (Kavak).

Diyjital oyunlarin tarthi her gegen sene yazilmaya devam etmektedir. Son
zamanlarda sanal gerceklik (VR) gozligi ile bazi oyunlarin bizzat icerisinde yer
alimiyor. Oyunlar, direkt olarak oyuncu tarafindan deneyimleniyor. Fakat VR gozIigi
kullanim1 biraz maliyetli ve her ortamda kullanilamamaktadir. ilerleyen yillarda,
giinlimiiz oyunlarindan daha ¢ok sanal gerceklik ile alakali iiriinler ortaya ¢ikabilecegi

ongoriilmektedir (Kavak).
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2.3 Dijital Oyunlarin Evrensellesme Siireci

Dijital oyunlar, 1950’li ve 60’lh yillarda cesitli konsol ve bilgisayarlarda
seriivenlerine baslamistir. Insanlar1 yapay zekaya, sonra da aym cihaz icerisinde iki
veya dort oyuncunun desteklendigi teknoloji sayesinde insan zekasina karsi miicadele
etmeye sevk etti. 1990’11 yillarin gelisiyle birlikte diinyada, iilkemizde ise 2000’li
yillarda yaygin bir sekilde internet kullanimina baslandi. Oyun sektorii de bundan
etkilendi. Artik birden fazla farkl cihaz sayesinde insanlar, ayni veya farkli ortamlarda
birbirleri ile karsilagabilir veya takimlar kurarak bilgisayarin yapay zekasma karsi
rekabet edebilir duruma geldiler. Bu tiir oyunlara, P2P (peer to peer — kullanicidan
kullanictya) g¢evrimigi (online) multiplayer, yani ¢oklu oyuncu destegi saglayan

oyunlar adi1 verildi (Ozen¢ & Tinmazlar, 2019, s. 25).

Herhangi bir ¢evrimi¢i (online) multiplayer oyun, {ilke ve kita sinirlarin1 asarak
bilgisayarin ve modem-ag baglantisinin girebildigi her yere ulasti. Tiim diinyaya
sunulabilir hale geldi. Tabi bunun i¢in en temel ve gerekli 6geye, yani internete ihtiyag

duyuldu (Ozeng¢ & Tinmazlar, 2019, s. 25).

2.3.1 internet devrimi

Internetin ortaya cikmasi ile 1990°Ii yillarin ikinci yarisindan itibaren, tiim
diinyada insanlarin ¢evrimigi (online) iletisim ve etkilesim kurabilme imkani dogdu.
Interaktif kullanima, yani iletisime izin veren telefon gibi aygitlardan sonra bilgisayar
basinda olan kisilerin diyalog kurabilme, tanigip konusabilme kiiltiirii de eklendi. Tabi
bilgisayarlarin telefonlara kiyasla ¢ok daha gelismis bir kapasitesi bulundugu igin,
kisiler aras1 haberlesme kavrami bariz bir devrim yasad: ve cag atladi (Ozen¢ &

Tinmazlar, 2019, s. 26).

2.4 Dijital Oyun Tiirleri

Dijital oyun endiistrisi 2017 yilinda diinyada 24,75 milyar dolar biitcesi ile medya
diinyasinda 6nemli bir yer edinmekteydi. Bu biitce her gecen sene ciddi oranda
artmakta ve medyadaki pay1 genislemektedir. Dijital oyun endiistrisinde su an i¢in 2.7
milyarin {izerinde kullanict bulunmaktadir. Ozellikle 1990’11 yillardan sonra
birbirinden farkli tiirlerde dijital oyunlar ortaya ¢ikmistir. Kullanicilarin tercihleri
dogrultusunda sekillenmis birbirinden farkli oyun tiirti bulunmaktadir. Tam olarak
kesinlesmemesine ragmen yedi oyun tiirii bilinmektedir. Bunlar: taktik, yap boz,
macera, aksiyon, spor, rol yapma ve simiilasyon seklindedir. Eglence Yazilimlari

18



Birligi’nin (Entertainment Software Association-ESA) arastirmasmna gore, 2013
yilinda en fazla satilan oyunlarin %31,9’unu aksiyon oyunlari, %38’ini de taktik

oyunlart olusturmustur (Aytekin, 2017).

Amerika Birlesik Devletleri’nde askeri egitim amaciyla gelistirilen ilk oyunlardan
bugiine kadar en ¢ok tercih edilen oyun tiirii stratejik oyunlardir. Stratejik oyunlarin
disinda ara¢ oyunlari, bilmece, aksiyon, simiilasyon, macera ve spor alanlarinda da
cokca oyunlar iiretilmektedir. En sira dig1 oyun tiirlerinden biri de oyuncunun belli bir
rolli oynamasini gerektiren oyunlardir. Bu tiir oyunlarda oyuncu, oyuna birinci sahis
goziinden katilmakta ve ana karakterin goziinden oyunu oynamaktadir. Yeni ¢ikan
Valorant oyunu bu tiire 6érnek bir oyundur. Oyuncu, iigiincii sahis goziinden oyuna
dahil oldugunda ise karakteri belli bir mesafeden gorerek oyunu oynamaktadir. Harita
tizerinden oynanan League of Legends oyunu da bu tiire bir 6rnektir. Tez analizinde
ele alinan bu iki oyun arasindaki en belirgin fark, oyunlarin farkli bakis acgilarindan

oynanmasidir (Biiylikbaykal & Cansabuncu, 2020).

2.4.1 MMO Kkiiltiirii

MMO, yani Massively Multiplayer Online (Devasa Cok Oyunculu Cevrimigi)
oyunlar, diinyada ve iilkemizde 1990’1 yillarin sonundan itibaren ortaya ¢ikan ve
etkisini de zamanla arttiran bir akimdi. Ozellikle yeni milenyumun baglamast ile oyun
sirketleri, internet lizerinden gercek insanlarin birbirlerine karst miicadele ettikleri
oyunlar ortaya cikardi. Altyap: calismalar1 ve yatirrmlar bu yone devrildi (Ozeng &
Tinmazlar, 2019, s. 31).

Tiim diinyadaki klasik P2P (Peer-to-Peer) multiplayer kervanini, gelisen teknoloji
ve pek ¢ok oyuncuyu ayni platformda bulusturmay1 amaglayan tiirde yenilik¢i oyunlar
araciligiyla bir adim 6teye tastyan MMO, Legends of Future Past, Meridian 59, Ultima
Online ve Everquest gibi oyunlarla basladig1 seriiveninde pek ¢ok asamadan gegerek

giiniimiize gelmistir (Ozen¢ & Tinmazlar, 2019, s. 31).

2.4.1.1 MMO RPG

Bilgisayar oyunlarinin tarihsel siireci igerisinde MMO fikriyle diinyayla tanistiran

ilk oyun tiirii olan RPG (Role Playing Game) yani rol yapma oyunlart bu akima
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onculik etmistir. Anarcy Online, Everquest, Dark Age of Camelot ve Ultima Online
gibi oyunlarin ardindan Final Fantasy XI ile muazzam bir ekoliin biinyesine de
sigrayan MMO fikri, Second Life, Ultima Online 2 ve Ragnarok Online gibi basarili
oyunlara da tanik olmustur. Fakat Earth & Beyond ve City of Heroes oyunlar1 biraz
hayal kirikligina ugratmistir (Ozeng & Tinmazlar, 2019, s. 31-33).

Ortak ilgi alanlar1 iizerinden internet ortaminda bulusan oyuncu topluluklari,
tiyelerin birlikte gerceklestirdikleri beyin firtinalar1 ve birbirlerine rekabet igerisinde
meydan okumalari sayesinde hem oyuncularin yeteneklerini hem de oyunlar1 gelistiren
birer mekanizmaya doniistiiler. Bu oyun topluluklari, ilk ger¢ekei “gamer” kavraminin
olusmasina, yani klanlarin ve takimlarm kurulmasinda da etkin rol oynamistir (Ozeng
& Tinmazlar, 2019, s. 31-33).

RPG tiirlintin kurallar1, hemen her tiirlii baska oyunlara da uygulanabildigi i¢in,
giinimiizde KOF, 98, UM ve OL gibi MMO RPG uygulamalar1 da akilli telefon
uygulamalari seklinde goriilebilir (Ozeng & Tinmazlar, 2019, s. 31-33).

2.4.1.2 MMO FPS

RPG oyunlarinin MMO dalinda yakaladiklar1 basariya oyun diinyasindaki diger
oyunlar da kayitsiz kalmadi. Ornegin: Guild Wars 2 oyunu &nemli bir ¢ikis yakaladi.
MMO, 2000’11 yillarin ortasindan itibaren FPS diinyasini da ele ge¢irdi. FPS tiiriinde
multiplayer ekoliiniin de dnciisii Counter-Strike evreni olmustur (Ozen¢ & Tinmazlar,
2019, s. 33).

Counter-Strike oyununun resmi bir miisabakasinda ayni anda 10, gayri resmi bir
miisabakasinda ise 2’den 20’ye dek farkli oyuncu karsilasabilmektedir. Evrensel
kriterlere gore 20, MMO i¢in yeterli bir say1 gibi gérilnmemektedir. Fakat bir sunucuda
ayni anda pek ¢ok magin yapilabilmektedir. Normalde ise ¢ok fazla miktarda sunucu
bu oyuna hizmet etmektedir. “Az kisilik takim-es zamanli gok miisabaka-toplamda ¢ok
fazla oyuncu” ilkesini benimsemis Valorant ve benzeri diger oyunlar gibi Counter-
Strike: Global Offensive oyunu da MMO sinifina girmeyi agik ara hak etmis bir
oyundur (Ozeng¢ & Tmmazlar, 2019, s. 33).
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2.4.1.3 MOBA

Counter-Strike: Global Offensive, League of Legends ve Dota gibi karsilikli iki
takimin birbiriyle savastigi oyunlar igcin MMO disinda, MOBA (Multiplayer Online
Battle Arena) yani ¢evrimigi ¢oklu oyuncu savasma arenasi adi verilen siniflandirma
da mevcuttur. League of Legends oyununun World of Warcraft’tan en onemli farki
ucu agik bir diinyada gegen bireysel bir oyun olmamasidir. Mag ve miisabaka temeline
dayanan bir takim oyunu olmasidir. Yani World of Warcraft, MMO olmasina karsin
MOBA siifina giren bir oyun degildir. League of Legends’in Dota’dan en 6nemli
farki ise detaylar ve mekanikler agisindan daha kolay aligilabilir ve uzmanlasilabilir
bir yapiya sahip olmasidir. Ayrica tiim bu sifatlar tiim dijital oyunlar igin
kullanilmaktadir (Ozeng & Tinmazlar, 2019, s. 33).

2.5 E-Spor Kavrami

Internet iizerinden oynanan oyunlar, MMO haline gelip tim diinyada
yayginlasmaya baslamigtir. Camialar ve topluluklar kalabaliklasti. Oyunlarla ilgili
yapilan etkinlikler ve turnuva ¢ogaldi. Onceleri kar amaci giiderek potansiyele ve
hacme sahip olamayan bazi etkinlikler, giin gectik¢e pek ¢ok oyun severin ilgisini
topladi. Bu da e-spor piyasasini, yani pazarini olusturdu (Ozeng & Tinmazlar, 2019, s.
34).

Bu noktada pek ¢ok insanin ragbet gosterdigi Dota ve Counter-Strike evreni gibi
oncli oyunlar, diizenli araliklarla turnuvalar diizenlemeye miisait hale gelmeye baslad.
Yani her ay 1 yerine 10 turnuva diizenlenmeye basladi. Bu ayrica sadece 1 tlilkede degil
10 tilkede de yayginlasti. Dolayisiyla ortaya oyun ve internet kavramlarini birlestiren
ciddi bir cevher ¢cikt1 (Ozeng¢ & Tinmazlar, 2019, s. 34).

Yatirimceilar1 cezbetmek, oyunlarin siirekli ve istikrarli bigimde tliketilmesiyle
daha kolay oldu. Ciinkii ortada oyunlar ve bu oyunlara gosterilen gereginden fazla
biiylik bir talep vardi. Mevcut oyunun bu talebi karsilayabilmesi, hatta daha da
biiyliyebilmesi adina, giincellenmis yeni bir oyunun ortaya ¢ikmasi miimkiindii.
Dolayistyla e-sporun, diinya sahnesine girisi i¢in gerekli ortam kendiliginden hazirdi
(Ozeng & Tmmazlar, 2019, s. 34).
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2.5.1 Uluslararasi turnuvalar

Bir spor dali veya tiirli olmanin en biiyiik kanitlarindan birisi, sektérde bu spor
bransi i¢in diizenlenen miisabakalarin ve turnuvalarin sayisi, sikligi, diizeyi, izlenme
sayist ve kazanilan 6diillerin miktaridir. MMO RPG ve MOBA Kkiiltiiriiniin i¢inde
dogan League of Legends oyununun, bu kiiltiirlerin e-spor haline gelmesinde ¢ok
biiyiik bir pay1 vardir. Ismi gecen diger pek ¢ok e-spor dali da &zellikle reyting
alaninda 6nde olmay1 basarmistir. Bazi reyting oranlari, NBA finallerinin izlenme
oranindan bile fazla olmustur (Ozeng¢ & Tinmazlar, 2019, s. 40-42).

Ormnegin, iilkemizdeki ilk amator/kiigiik 6lgekli ve profesyonel/biiyiik 6lgekli
League of Legends turnuvalari, sadece ekipman veya ufak para ddiilleri sunabilirken
artik giiniimiizde orta olgekli League of Legends turnuvalari, katilan takimlara
toplamda yaklasik 50.000 dolar para 6diilii vermektedir. Biiyiik klasmana giren
turnuvalar ise ortalama 2 milyon dolar 6diil vaat edebiliyor. League of Legends
evrenini var eden Riot Games sirketinin sponsor oldugu turnuvalar ise hala daha
League of Legends’taki en basarili ve ciddi organizasyonlar olma 6zelligini
siirdiirmektedir. Ornegin 2017 Diinya Sampiyonasi, toplamda 5 milyon dolardan fazla
para 6diilii dagitmistir (Ozeng & Tinmazlar, 2019, s. 40-42).

Universitelerde, tipki spor burslari gibi 6grencilere de artik e-spor bursu
verilmektedir. Bu durum, sermaye sahibi sirketlerin, ebeveynlerin ve egitimci
otoritelerin de oyun ve e-spor sektoriine yaklagimini bir hayli degistiren bir gelismedir.

Tribiinler, sahneler, platformlar, e-spor arenalarinin insasindan milyon dolarlik
biitcelere kadar harcanarak kurulan mega takimlar mevcuttur. Bununla beraber e-
sporda olup bitenleri dijital platformlardan takip etmekten, on milyonlarca kisiye canli
bigimde yayinlayan internet kanallarina ve her etkinligi yorumlayan profesyonellerin
tiiremesine kadar, e-spor sektdriiniin akil almaz bir ivmeyle gelistigi de gériilmektedir.
E-spor sektorii adeta bir yildiz gibi yiikselmektedir (Ozen¢ & Timazlar, 2019, s. 40-
42).

E-spor, sosyal medyada da her agidan fenomen haline gelmis durumdadir. Bu da
taraftarlar1 ve izleyici Kitlesini hem sektére hem de stadyumlara ¢ekmeye olanak
saglamaktadir (Ozeng & Tinmazlar, 2019, s. 40-42).
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2.5.2 Tiirkiye’de e-spor

Tiirkiye’deki gen¢ niifus oraninin fazla olmasindan ve giinlimiizdeki internet
kafelerin  yaymlagsmasindan &tiirii birgok  kisi  oyunlara kolayca erisim
saglayabilmektedir. Biiyiik sehir veya kiigiik sehir fark etmeksizin hemen her bolgede
oyunlara oldukga fazla ilgi vardir. Tiirkiye ayrica 6nemli bir cografyada oldugu igin
yatirimct firmalar veya oyun dagiticilarnn Tiirkiye’deki potansiyeli gérmezden

gelememektedir (PAN, 2016).

Joygame, Riot Games, Nfinity Games, Bigpoint, Nttgame, Gameforge ve Lokum
Games gibi firamalar, Tiirkiye’de uzun stiredir faaliyet gdsteren oyun firmalaridir. Bu
firmalarin, Tiirkiye’de e-spor adina yaptig1 cesitli projeleri ve yatirimlar1 mevcuttur.
Ozellikle Riot Games, League of Legends alaninda ciddi yatirimlar yaparak Tiirkiye
ozelinde e-spor dalinda olduk¢a 6nemli ve degerli bir konuma gelmistir (PAN, 2016).

Asagida, Turkiye’deki dijital oyunlarla ilgili baz1 veriler paylasilmistir (PAN,
2016):
o Pazar biytikligi: 400-500 milyon dolar
o Oyuncu sayist: 22 milyon ve iizeri
« Odeme yapan oyuncu sayist: 13 milyon ve iizeri

« Internet kafe sayisi: 20 bin ve iizeri

Tiirkiye’deki e-spor sektoriiyle ilgili ortalama veriler asagidaki belirtilmistir
(PAN, 2016):
e Amator takim sayist: 14 bin ve iizeri
o Takim bilinyesinde oynayan Oyuncu: 60 bin ve iizeri
o Lisansh e-sporcu sayisi: 4 bin ve iizeri
o Basarili olan profesyonel takim sayisi: 10 ile 16 arasi

o 2015 yilinda dagitilan 6diil miktari: 1.5 milyon TL ve iizeri

Tiirkiye’de e-spor adina ¢esitli alanlarda basarili olan takimlar mevcuttur. Bunlar:
Dark Passage, HWA Gaming, Team Turquality, SuperMassive diye siralanmaktadir.

Gilintimiizde Besiktas, Galatasaray ve Fenerbahgce gibi spor kuliiplerinin de artik e-spor
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takimlar1 mevcuttur. Bu kuliipler, dijital oyun diinyasinda basaril1 olabilmek i¢in kendi

e-spor takimlarma da ciddi yatirnmlar yapmaktadirlar (PAN, 2016).

E-spor sektorii o kadar hizli bir sekilde gelistigi i¢in artik markalar da takimlara
sponsor olmaya basladilar. Bazilar1 isim sponsoru, bazilar1 yayin sponsoru bazilar1 da
forma sponsoru olabilmektedir. Razer, SteelSeries, Logitech, ASUS, MSI, Ulker,
AMD, Coca-Cola, Redbull, Turkcell ve Nescafe gibi markalar bu takimlara sponsor
olarak e-spor sektoriine ve kendi marka isimlerine katkida bulunmaktadirlar (PAN,
2016).
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UCUNCU BOLUM: VALORANT VE LEAGUE OF LEGENDS

3.1 Valorant

Riot Games firmasimin League of Legends oyunundan sonra en ¢ok Ses getiren
oyunudur. Birinci sahis nisanci (FPS) tiirtinde bir oyundur. 2020 yilinin Nisan ayinda
kapal1 betada erisime sunuldu. Ardindan 2021 yilinin Haziran ayinda da resmi olarak

tiim oyuncularin erisimine a¢ilmistir (Vikipedi, 2021).

3.1.1 Oynanis

Oyunda, diinya iizerinde farkli tilkelere ve kiiltlirlere gére dizayn edilmis ajanlar
mevcuttur. Bu ajanlar, 5e5 olarak oynanan rekabetgi oyun modunda, gesitli yetenekleri
ve kabiliyetleri ile rakip takimi alt etmeye c¢alismaktadirlar. Oyun igerisinde birden
fazla silah bulunmaktadir. Bu silahlarin da farkli kredileri mevcuttur. Oyun igerisinde
ekonomiyi iyi tutmak ve taktiksel oynamak hizli ve kolay galibiyeti getirebilmektedir
(Vikipedi, 2021).

Oyun igerisinde 3 farkli oyun modu bulunmaktadir. Bunlar: Derecesiz oyun modu,
Spike’a hiicum oyun modu, Rekabete dayali oyun modu ve Oliim mag1 modudur.
Oyuncular, hiinerlerini sergilemek ve liderlik tablosunda goziikiip kendilerini

kanitlamak igin en ¢ok rekabet¢i oyun modunu tercih etmektedirler (Vikipedi, 2021).
3.1.2 Haritalar

Genellikle birinci sahis nisanct oyunlarina bakildiginda ¢ok fazla harita
goriilmektedir. Ancak Valorant oyununda bu durum 6yle degil. Bunun sebebi, oyunun
yeni olmas1 ve yeni haritalarin belli zaman araliklariyla ekleniyor olmasidir. Oyunda
su an i¢in 6 harita bulunmaktadir. Bu haritalarin isimleri; Bind, Haven, Split, Ascent,

Icebox ve Breeze seklindedir (Pinkstyx, 2021).

Bind: Bu harita, oyundaki en garip ve mekanige sahip bir haritadir. 2 adet spike
kontrol noktasi bulunmaktadir. Magin gidisatina gore hizli ge¢is yapmak igin
1sinlanabilen bolgeler mevcuttur. A bolgesine ve B bolgesine 1sinlayicr ile teleport
olmak miimkiindiir. Bu gegisler sirasinda rakibe ses de verilmektedir. A bolgesini

savunmak diger bolgeye oranla daha kolay denilebilir. Ciinkii ana iki kule vardir.
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Rakibi gormek diger bdlgeye oranla ¢ok daha kolay olacaktir. Ancak buradaki A
kulede duran kisinin dikkatsiz olmasi da takimlarmin savunmasii yenilgiye

ugratabilmektedir (Pinkstyx, 2021).

Haven: Genel olarak birinci sahis nisanci oyunlarinda biiyiik haritalar, oyunculara
her zaman zorluk ¢ikarmaktadir. Haven haritas1 da bu tarz bir haritadir. Cok fazla
taktik uygulanmasi gereken bir harita oldugu i¢in oyuncularin dikkatli oynamalari
gerekmektedir. Diger haritalara kiyasla bu haritada 3 farkli spike noktasi
bulunmaktadir. Ortadaki yakin bolgede ise catismalarin daha yogun oldugu
sOylenebilir. Her iki bolgeyi de alabilmek i¢in oyuncular orta bolgesinde savagmay1
daha ¢ok sevmektedirler. Oyunda takimlarin ajanlar1 dogru kullanabilmesi dogru
yetenek kombinasyonlarini kullanabilmeleri oldukg¢a 6nemlidir. Spike bolgesine giris

yapildiktan sonra bdlgeyi iyi savunmak da bir diger 6nemli etkendir (Pinkstyx, 2021).

Split: Oyunun en ilging ve tuhaf haritasi oldugunu soylenebilir. Haritanin iki
farkli bolgesinde ¢atigmalar yogun bir sekilde yasanir. Hizli gegislerin olmasi da
kesinlikle haritay1 hem siirprizli hale getirmekte hem de iki takima da rotasyon diginda
bir tiir avantaj saglamaktadir. Saldiranlar haritanin ana bolgesini yani Spike bolgelerini
ele gecirirse avantajli konuma gelmektedir. Ayni zamanda savunma takimlari da spike
bolgelerini savunabilirlerse ciddi anlamda avantaja sahip olmaktadirlar. Ayrica B
bolgesine giris ¢ok daha zorludur. Fakat gelen giincellemeler ile biraz daha orta halli
bir harita olsa da B garaj ve spike kurulan alanin ele gegirilme ihtimali oldukga
diisiiktiir. Iyi takim oyunu ve iyi yonlendirme ile beraber split haritasinda basari ve

galibiyet saglanabilmektedir (Pinkstyx, 2021).

Ascent: Oyuncular tarafindan oyunda en ¢ok sevilen haritalardan birisidir. Spike
bolgelerine 2 giris agis1 vardir. Bu iki a¢1 da oldukga dar bir sekildedir. Bu sebeple
catigmalarin bu bolgede ¢ok daha hizli ve kisa sekilde bittigini soylenebilir. Haritalarda
ilk oldirmeyi alan takim tura avantajli bir sekilde baslamaktadir. Ascent, diger
haritalara oranla biraz daha savunma haritasidir. Ortadaki pazar alanini ele gegiren
takim biraz daha agresif oynayabilmektedir. Ayrica pazar bolgesinden B bolgesine
hizli bir gegisin olmasi da 6zellikle atak eden takimin igini kolaylagtirir (Pinkstyx,
2021).
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Icebox: Isminden de anlasilacag: iizere buzullarla kapl bir liman bdlgesidir. Cok
sayida konteyner vardir. Bu konteynerlar arasinda hayatta kalmak ve takim oyununu
basarili bir sekilde gerceklestirmek olduk¢a zordur. Rakibe istiinliik saglamak i¢in
zekice saldirilmasi gereken bir haritadir. Icebox, yeni ¢ikan haritalar arasinda birgok
oyuncunun en sevdigi haritalardan biridir. Icebox kesinlikle taktik yapan takimlarin
daha basarili oldugu bir haritadir. Ozellikle B bolgesine saldirmanin daha kolay olmas:
ile birlikte bu tarz haritalarda destek karakterleri almak ve takim oyununa yonelmek

kesinlikle ¢ok daha avantaj saglamaktadir (Pinkstyx, 2021).

Breeze: Bu harita en son ¢ikan harita olarak dikkat ¢ekmektedir. Oyun en son
gelen giincelleme ile birlikte oyuna dahil oldu. Brezee, Valorant ajani olan Skye’in
tilkesi olarak bilinmektedir. Biiyiik bir harita oldugundan sniper kullanan oyuncular
igin uygun bir haritadir. Ciinkii haritada 2 orta bolgesinin bulunmasi bu haritay1 degerli
ve tuhaf kilmaktadir (Pinkstyx, 2021).

3.1.3 Ajanlar

Valorant’ta giincel olarak toplam 16 ajan yer almaktadir. Diiellocu, gozcii, kontrol
uzmani1 ve Oncli olmak iizere dort ayr1 simif mevcuttur. Her ajanin bir tane imza
yetenegi, iki adet destek yetenegi ve bir adet de ulti yetenegi bulunmaktadir. Diiellocu
ve oncli karakterler catismanin yiikiinii ¢ekerken, gozcii karakterler bolgeleri kapatma
ve koridorlar gézleme gorevini tistlenirler. Kontrol uzmanlari ise bolgeleri ayrigtirma
rolime sahiptirler. Yeteneklere bakildiginda imza ve destek olarak adlandirilan
yetenekler, tiiketilebilir oldugu igin tur baglarinda satin alinabilmektedir. Ulti yetenegi
ise rakip diismani oldiirerek, 6lerek, spike’1 yerlestirerek, spike’1 imha ederek veya
haritadaki kiireleri toplayarak yeterli puana ulasinca agilmaktadir. Asagida ajan

isimleri ve 6zellikleri yer almaktadir (Gamegar, 2021):

Breach: Oyunda 6ncii olarak yer alan bir ajandir. Cisimlerden gecen ve kdr eden
yetenegi mevcuttur. Deprem gibi sarsint1 olugturarak ulti yetenegi ile genis bir bolgeyi

savurarak rakibi sersemletir (Gamegar, 2021).

27



Brimstone: Oyun igerisinde kontrol uzmanlari arasinda yer alan bir ajandir.
Gortis kisitlayan dumanlart ve rakibi yakan bombasi mevcuttur. Uydu saldirisi
adindaki ulti yetenegi ile isaretlenmis alani yiiksek hasar vermektedir (Gamegar,
2021).

Cypher: Oyun igerisinde gozcii roliinde yer alan bir ajandir. Goriis kisitlayan

kafesi ve tuzaklari ile tinltidiir. Ulti yetenegi sayesinde 6len rakipler lizerinden hayatta

kalanlarin yerini tespit etmektedir (Gamegar, 2021).

Jett: Diiellocu olarak bilinen ve oyunun en ¢ok tercih edilen ajan1 Jett, yiiksege
firlayabilir ve istedigi yone hizlica atilabilir. 4 saniye boyunca goriis kisitlayan duman
yetenegi de mevcuttur. Ulti yetenegi sayesinde kafadan tek wvurusla oldiirebilen

bigaklar kullanmaktadir (Gamegar, 2021).
o Y

7N

Killjoy: Gozcii roliindeki bu karakter diigmana hasar almasini artiran alarm botu,
hasar veren taret ve nanosiirii bombasi gibi teknolojik ekipmanlar kullanmaktadir. Ulti
yetenegi ile diismanin hareket kabiliyetini ve oyun bolgesini siirlamaktadir

(Gamegar, 2021).

Omen: Oyun igerisindeki kontrol uzmanlari arasinda yer alan ajandir. Kisa ve
uzun menzilli golgeler firlatarak rakibin gorlislinii kisitlamaktadir. Ayrica kisa
mesafede 1sinlanma 6zelligi de mevcuttur. Ulti yetenegi ile haritada istedigi yere

1sinlanabilmektedir (Gamegar, 2021).

Phoenix: Diiellocu olan bu ajan rakibi anlik olarak kor etme yetenegine sahiptir.
Kendini iyilestiren yetenegi alev topu ile ayrica rakibe de hasar verebilmektedir. Goriis
acisin1 engelleyen alevden perde duvari yetenegi de mevcuttur. Ultisini kullanarak

6ldiigii zaman tekrardan dogabilmektedir (Gamegar, 2021).
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Raze: Diiellocu roliindeki bu ajans bombalart ile tinliidiir. Patlayic1 ¢anta, bombot
yetenekleri vardir. Ulti yetenegi olan roketatar ise yliksek hasar ¢ikartir (Gamegatr,
2021).

Reyna: Diiellocu olarak oynanan karakter her 6ldiirdiigii diisman sayesinde canini
yeniler. Kisa bir siireligine kursun gecirmez olur ve diigmanlarin uzagi gérmesini
engellemektedir. Ulti yetenegi sayesinde ates etme, sarjor yenileme hizi ve her
oldiirdiigii diisman sayesinde canini artirmaktadir (Gamegar, 2021).

B

|

A

Sage: Gozcl roliindeki bu karakter yavaslatma kiiresi ile diigmanlarin spike

alanma girmesini zorlastirir. lyilestirme kiiresi ile hem kendini hem de takim
arkadasinin canini artirabilmektedir. Duvar 6ren bariyer kiiresi yetenegi ile asilmasi
zor engeller kurabilmektedir. Ulti yetenegi sayesinde Olen bir takim arkadasgini

tekrardan oyuna dondiirebilmektedir (Gamegar, 2021).

Skye: Oncii roliindeki bu karakter diismana hasar veren ve onu sersemleten bir
tazmanya kaplanini kontrol eder. Diisman1 anlik kor eden bir sahin gonderir. Takim
arkadaglarin1 iyilestirerek ve ulti yetenegiyle ii¢ diismanin birden gorisiini

kisitlamaktadir (Gamegar, 2021).

Sova: Oncii roliindeki ajan hasar veren sok oku firlatir. Diismanin yerini tespit
eden kesif oku firlatarak ayrica baykus drone’u sayesinde diismani kisa bir siireligine
isaretlemektedir. Ulti yetenegi sayesinde de duvarlardan gegip hasar veren ve 2

isabette 6ldiirebilen uzun menzilli ok firlatmaktadir (Gamegar, 2021).

Viper: Kontrol uzmani olarak oyunda yer almaktadir Zehir firlatarak ve zirh
azaltan duvar agarak rakibe zorluk ¢ikarmaktadir. Ayrica ulti yetenegi ile goriisi

kisitlayan ve hasar veren genis bir zehir bulutu olusturur (Gamegar, 2021).

Yoru: Diiellocu olarak oyunda yer alan bu karakter, diisman1 kor eden bir

parcacik firlatir. Belli bir mesafeye 1sinlanma 6zelligi ile beraber sahte yiiriime sesi
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vererek diigmani kandirabilme yetenegine sahiptir. Ulti yetenegi ise onu goriinmez

yapar ve rakip hakkinda bilgi almay1 saglar (Gamegar, 2021).

Astra: Astra, savas meydanlarimi takiminin lehine kullanabilen yeteneklere
sahiptir. Nova darbesi sayesinde etki alanindaki diismanlar1 sersemletir. Yildiz
bulutu ile goriisii engelleyen kiireler olusturur. Bu kiireler rakibin spike alanlarina
girmesini zorlastirir. Cekim alani yetenegi ile diismanlari i¢ine ¢eken bir alan

olusturarak spike’in ¢6ziilmesine engel olabilmektedir (Gamegar, 2021).

KAY/O: KAY/O, oyunun en son ¢ikan ajanidir. Tek bir amag igin yapilmis ve
amaci radyanlar1 etkisiz hale getirmektir. Diigsman yeteneklerini bastirma giiciine
sahiptir. Rakiplerinin savasma kapasitesini sekteye ugratir. Kendini ve takim

arkadaglarinin oyun i¢indeki tistiinliigiinii gliven altina almaktadir (Kocabuga, 2021).

3.1.4 Silahlar ve kaplamalar

Riot Games’in yeni oyunu Valorant, kisa siirede piyasanin en ¢ok oynanan
cevrimi¢i oyunlarindan biri olmayr basarmistir. Oyunda, ajanlarin yetenekleri kadar
silahlar da biiyiikk 6nem tagimaktadir. Giincel olarak oyunda: Beylik silahi, hafif
makineli, pompal1 tiifek, tiifek, keskin niganci tiifegi ve agir silah kategorileri altinda

(Sekil 3.1: Valorant silahlar1) toplam 17 adet silah yer almaktadir (Akkog, 2020).

Oyunun ilk turunda oOne gecebilmek i¢in hem savunma hem de saldiri
rotasyonunda beylik silahlar1 ile baslanir. Oyuncular ilk tur i¢in classic, shorty, frenzy,
ghost ve sheriff silahlarindan biri tercih edebilmektedir. ilerleyen turlarda ve
ekonomiye gore yakin ¢atigmaya agirlik vermek isteyenlerin ilk tercihi ise pompali
tifekler olmaktadir. Oyunda bucky ve judge adinda iki adet pompali tiifek yer
almaktadir. Bucky yakindan daha yavas ates edip daha fazla hasar verir. Judge daha
hizli ates edip daha az hasar vermektedir (Akkog, 2020).

Valorant magclarimin gidisatina genellikle hafif makineli ve tiifekler yon
vermektedir. En ¢ok tercih edilen silahlar bu iki kategoride yer almaktadir. Stinger ve

spectre, oyundaki hafif makinelilerdir silahlardir. Bulldog, guardian, phantom ve
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vandal ise oyundaki tiifeklerdir. Spectre, phantom ve vandal oyunda en ¢ok tercih
edilen silahlardir (Akkog, 2020).

Keskin nisanci tiifekleri ve agir silahlar iki farkli oyun tarzina hitap etmektedir.
Fakat ayn1 derecede etkili de olabilmektedir. Operator silahi, 6zellikle uzun koridorlar
ya da tutulmasi gereken uzun mesafeli noktalarda nisanci tiifekleri arasinda verdigi
yiiksek hasarla etkili olan bir silahtir. Agir silahlar ise oyunun en tahmin edilemeyen
etkiye sahip kategorisini olusturmaktadir. Agir silahlar arasinda ares ve odin yer
almaktadir (Akkog, 2020).

Sekil 3.1: Valorant silahlar:

SIDEARM RIFLES SNIPER

OWNED
24 21,00 12,100

SHOTGUNS

—

[a2.9

Kaynak: (Dere, 2020)

3.1.4.1 Kaplamalar
Valorant icerisinde oynanisi etkilemeyen fakat oyun deneyimini kisisellestirerek
diger oyuncular arasindan 6ne ¢ikmak isteyenler, farkli gériinmek isteyenler i¢in silah
kaplamalar1 bulunmaktadir. Bu silah kaplamalarina belirli bir {icret karsiliginda sahip
olunabilmektedir. Kaplamalar, oyuncuya farkli bir hava katarak moda girmesini

saglamaktadir (Subasilar, 2020).

Valorant silah kaplamalarinin efektlerine ve 6zelliklerine gore ticretleri farklilik

gostermektedir. Ozel, iistiin, ihtisaml1, ultra ve seckin olmak iizere oyun icerisinde
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toplam 5 farkli silah kaplamasi tiirii bulunmaktadir. Bu kaplamalara sahip olmak i¢in

de oyun igerisinden Valorant Points (VP) harcanmaktadir (Subasilar, 2020).

Asagida silah kaplama tiirlerinin oyun igerisindeki VP degerleri belirtilmistir:

Ozel Siiriim — 875 VP kaplama basina / 3500 VP paket
Ustiin Siiriim — 1275 VP kaplama basina / 5100 VP paket
Ihtisaml1 Siiriim — 1775 VP kaplama basina / 7100 VP paket
Ultra Stirtim— 2475 VP kaplama basina / 9900 VP paket

Seckin Siiriim — Ozel Ucret

Bazi silah kaplamalari oyun deneyimi agisindan 6zel bitiris gibi 6zel efektlerle
gelistirilebilmektedir. Gortiniimler, belirli koleksiyonlarla sinirlidir. Tiim katmanlarin
kilidini agmak i¢cin Radyanit (premium para birimi) kullanilmaktadir. Radyanit
puanlarini kullanarak yeni gorsel efektler, sesler, animasyonlar ve 6zel bitirislere sahip
olunabilmektedir (Subasilar, 2020).

Kontrat sozlesmeleri: Ucretsiz olarak sahip olunabilen bu ydntem ile ajan
kontratlarini etkinlestirerek farkli farkli silah goriintimleri elde edilebilmektedir. Oyun
icerisinde tecriibe puan1 kazanarak tamamlanabilen kontratta sadece classic, shorty,

frenzy, ghost ve sheriff silahlar1 igin silah kaplamalar1 verilmektedir (Subasilar, 2020).

Savas bileti kaplamalari: Oyunun en uygun paketi olan bu firsat kisith bir zaman
icin oyuncularin erisimine agilmaktadir. Savas biletinde cesitli silahlar icin glizel
kaplamalar, silah ugurlari, spreyler ve cesitli kartlar bulunmaktadir ve bunlar i¢in
toplam ticret 55 TL civarindadir. Oyuncularin, gorevleri tamamlamak, deneyim puani
kazanmak ve bu goriiniimlerin kilidini agmak i¢in smrli bir zaman dilimi

bulunmaktadir (Subasilar, 2020).

Etkinlikler: Oyun igerisinde bazen, kisith bir siire igin diizenlenen etkinlikler
bulunmaktadir. Son olarak gergeklesen Noel etkinliginde, kartopu savasi oyun
modunu tamamlayan bir oyuncuya oyun sonunda silah uguru verilmektedir (Subasilar,
2020).
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Gece pazari: Gece pazarinda oyunculara ozel iriinlerde bireysel indirim
saglanmaktadir. Gece pazarinda, satin almak istenilen kaplamalar1 almadan Once
biiyiik indirimleri yakalamak i¢in rastgele 6 farkli secenck sunulmaktadir. Riot Games
ilerleyen zamanlarda daha iyi bir gece pazari sistemi hazirlayacagini belirtmistir. Silah
kaplamalar1, teknik olarak oyunun seyrini etkileyici bir islevi yoktur. Ozellestirilen
silahlarla oynamak oyuncuyu ciddi anlamda gaza getirmektedir (Subasilar, 2020).

3.1.5 Tasarimlar ve miizikler

Tasarim: Yetenekli tasarimeilar, kaplamalarin ilk konseptini hazirlamaktadirlar.
Konsept tizerinde biraz degisiklik yapildiktan sonra da son halini alir (Sekil 3.2:
Yagmaci vandal tasarim konsepti). Ayrica bu tasarimlar, oyun igerisinde hem 1. sahis
goziinden hem de 3. Sahis goziinden giizel goziikmesi igin &zel olarak

hazirlanmaktadir (Khanolkar, 2020).

Sekil 3.2: Yagmaci vandal tasarim konsepti

Kaynak: (Khanolkar, 2020)

Miizik: Riot Games, Valorant ajanlarinin sarkilarindan olusan ¢alma listelerini

Spotify iizerinden oyuncular ile paylasmistir. Miizigi, oyunlarinin bir parcasi haline
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getiren, daha once de League of Legends tarafinda basarili islere imza atan Riot
Games, bu kez de Valorant ajanlari igin sarki listesi olusturmustur (Sekil 3.3: Valorant
Spotify ¢alma listeleri). Tiim Valorant ajanlarinin favori sarkilarindan olusan farkli
calma listeleri, Spotify iizerinden oyuncularin begenisine sunulmustur. Yayinlanan
calma listeleri icerisinde en ¢ok takipgiye sahip olan liste ise Reyna‘ya ait olandir.
Meksikali ajanin ¢alma listesinde Latin miizikler agir basmaktadir. Calma listelerinin
her biri yaklasik 50 dakika uzunlugundadir. Ornegin Breach, heavy metal tiiriinii tercih
ederken Sova daha ¢ok dubstep ve elektronik miizik tiiriinii tercih etmektedir (Danaci,
2020).

Sekil 3.3: Valorant Spotify calma listeleri

e

-

VIPER REYNA PHOENIX

PLAY: VIPER PLAY: SOVA PLAY: SAGE PLAY: REYNA PLAY: PHOENIX

-y

OMEN BRIMSTONE BREACH

PLAY: OMEN PLAY: BRIMST... PLAY: BREACH

Kaynak: (Danact, 2020)

3.1.6 Magaza ve ahsveris sistemi

Valorant oyununda magaza kismi basta olmak iizere bir¢ok alan bulunmaktadir.
Bu alanlar, oyunculara farkli yonlerden katkilarda bulunmaktadir. Oyunda bulunan
magaza kismi, bir¢ok oyuncunun bu konu hakkinda detayli bir sekilde arastirma

yapmasini saglamaktadir (Dartmufa, 2021).

Magaza Tlizerinden oyuncular, dijital para birimi ile silah kaplamasi
alabilmektedir. Bu sayede oyun performanslarini arttirabilirler. Magazada ayrica farkl
nesneler de bulunmaktadir. Bu nesnelerin her biri, belirli Gicretler kargiliginda satin
alinabilmektedir. Valorant magaza fiyatlari, oyuncularin pek ¢ok oyun i¢i nesneyi

problem olmadan satin alabilmesini olanak hale getirecek degerdedir. On plana ¢ikan
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koleksiyonlar, 5 ila 12 giin arasinda sifirlanmakta olup yenilenmektedir (Sekil 3.4:
Valorant magazasi). Ayri ayrt koleksiyon alimlarinda ¢esitli indirimler
saglanmaktadir. Rotasyon kisminda ise 24 saatte bir giincellenen 4 adet silah
kaplamasi mevcuttur. Magaza kisminda her oyuncuya her giin ayr1 ayr1 kaplamalar
sunulmaktadir. Valorant oyunculari, magaza rotasyonunu takip ederek kendilerine

gore indirimli {irlinlere sahip olabilmektedirler (Dartmufa, 2021).

Sekil 3.4: Valorant magazasi

VITRIN | 1:06:06:09

GAPRASIK ALEMLER

¢ N\ Kis
SARMAL \\ HARIKASI
OPERATOR YITIK VANDAL \ PHANTOM

Kaynak: (Dartmufa, 2021)

Valorant magazasinda rotasyon ve one ¢ikan koleksiyonlar olmak tizere iki farkli
baglik bulunur. Oyuncular, oyun igerisindeki dijital para birimi ile magaza igerisinden
tiriinler satin alabilmektedir. Magazadan alinan bir {irlin 7 giin igerisinde iade edilerek
oyuncu para iadesi talebinde de bulunabilir. Ayrica magaza, her bir oyuncuya her giin

farkli irtinler sunmaktadir (Dartmufa, 2021).

Valorant Points (\VP) sahibi oyuncular, magazada yer alan silah kaplamalarin
satin alabilmektedirler. Kaplamalar gorsellik acgisindan bir hosluk olusturmaktadir.
Oynanan ajana herhangi bir gii¢ katmaz. Oyuncular her oyun istedikleri ve sevdikleri
silah kaplamalarini kullanabilmektedirler (Dartmufa, 2021).
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3.1.7 Takimlar ve turnuvalar

Valorant Esports’un en ¢ok takip edilen iki bolgesi Avrupa ve Kuzey Amerika’dir.
Bu bolgedeki takimlarin diinya siralamalari, asagidaki resimde belirtilmistir (Sekil
3.5: Avrupa ve Kuzey Amerika takimlar1 puan siralamasi). Avrupa’da birinci sirada
Team Heretics takimi bulunmaktadir. Kuzey Amerika’da ise birinci sirada Sentinels

takimi bulunmaktadir. Ayrica, Acend takiminda cNed isimli Tiirk oyuncu yer

almaktadir (Bekrioglu, 2021).

Sekil 3.5: Avrupa ve Kuzey Amerika takimlar1 puan siralamasi

nnnnnnn NORTM AMERICA

Team Heretics v, Sentinels
a4
sax  FunPlus Phoenix @ Envy
FAN Acend v FaZe Clan
.
G Guild Esports G p Gen.G
,‘23/5 Ninjas in Pyjamas Q Cloud9 Blue
P
@1} Opportunists @ 100 Thieves
G2 Esports @ Immortals
@ forze @I’D TSM
Gambit Esports AN Andbox
0] &
7 Y Fnatic < Soniqs
’

Kaynak: (Bekrioglu, 2021)

Avrupa bolgesinde miicadele eden Tiirk takimi Futbolist iist liste kazandig1 maglar
ve Masters turnuvasinin sampiyonu olmasi ile beraber 11. sirada bulunmaktadir. Bir
diger Tiirk takim1 temsilcisi BBL Esports ise en son gergeklesen Masters turnuvasinda

finalde kaybedince 22. siraya kadar gerilemis bulunmaktadir (Bekrioglu, 2021).
Avrupa takimlarinin, puanlaria gore siralamasi asagidaki gibidir (Bekrioglu, 2021):

1- Team Heretics

2- FunPlus Phoenix

3- Acend

4- Guild Esports

5- Ninjas in Pyjamas (NiP)
6- Opportunists

7- G2 Esports

8- ForZe
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9- Gambit Esports
10- Fnatic

Kuzey Amerika takimlarinin puanlarma gore Siralamasi ise asagidaki gibidir
(Bekrioglu, 2021):

1- Sentinels

2- Envy

3- FaZe Clan
4- Gen.G

5- Cloud9

6- 100 Thieves
7- Immortal

8- TSM

9- Andbox

10- Sonigs

Sekil 3.6: 2021 turnuva tur rehberi

2021 ZAMAN GIZELGES]

SON SANS
ELEMELERT

~GHALLENGERS- -GHALLENGERS- -CHALIENGERS -

ELEMELER ELEMELER  PLAYOFF'LAR
+ +
ANA ETKINLIK ANA ETKINLIK

+
PLAYOFF'LAR

Kaynak: (Valorant 2021 Champions Tour, 2021)

3.1.7.1 VCT 2021: Stage 2 Masters - Reykjavik

Bolgesel Challengers etkinlikleriyle olduk¢a yogun gecen iki aydan sonra,
Valorant'in ilk uluslararast LAN (Local Area Network) turnuvas1 Masters Reykjavik
24 Mayis 2021 tarihinde basladi. 7 farkli bolgeden 2000'den fazla takim bu etkinlige
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katilmak icin miicadelede bulundu. Ancak sadece 10 takim izlanda'da miicadele

etmeye hak kazanmustir (Ferraro, 2021).

10 takimlik bir grup olusturmak i¢in en fazla oyuncuya sahip Kuzey Amerika’dan
ve Avrupa’dan en iyi oyun performansi gosteren takimlar ikinci tura yerlestirildi.
Kalan takimlar ise ayni bolgeden iki takimin ayni gruba denk gelmeyecegi sekilde
rastgele gruplara yerlestirildi. Bu sekilde yapilmasinin amaci, ayni bodlgedeki
takimlarin ilk turlarda kars1 karsiya gelmesini engellemektir (Ferraro, 2021).

Turnuva, Izlanda’nin Reykjavik sehrinde Laugardalshdll mekaninda 24-30 Mayis
tarihleri arasinda gerceklesmistir. Takimlar, izlanda’ya vardiklarinda pandemiden
oOtiirii karantinaya alindi. Oyuncularin, ¢alisanlarin ve yerel halkin sagligini korumak

icin mekanda seyirci bulunmadi (Ferraro, 2021).

Turnuva sonucunda kazanan takimlar ve aldiklari para 6diilleri asagidaki resimde
belirtilmistir (Sekil 3.7: Turnuva 6diil dagilimi). Sentinels takim1 1. olarak toplamda
200.000 dolar para odiiliiniin sahibi olmustur. Final maglarinda Sentinels takimina

kaybeden ve 2. olan Fnatic takimi da 100.000 dolar para ddiiliiniin sahibi olmustur.

Sekil 3.7: Turnuva o6diil dagilim

Sentinels $200,000
\V/

Fnatic $100,000
:m NUTURN Gaming $80,000
}“3 Team Liquid $60,000

Version1 $40,000

Team Vikings $40,000

¢ X10 Esports $25,000

KRU Esports $25,000

A Crazy Raccoon $15,000

SN Sharks Esports $15,000

Kaynak: (EGAMERSWORLD, 2021)
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3.1.7.2 ESA Open Fire All Stars Turnuvasi

8 takimin davetle katildigi1 ESA Open Fire All Stars turnuvasinda iki grup halinde
4’er takim yer almaktadir. Grup asamalar1 maglar1t Bo2 formatinda oynandi. Grup
maglarinin sonunda, grubunun en ¢ok puan toplayan iki takimi bir {ist tura yiikseldi

(Bayik, 2021).

Tiirkiye’den 8 biiyiikk takimin katildigt ESA Open Fire All Stars Valorant
turnuvasina katilan takimlar asagida belirtilmistir (Bayik, 2021):

« fastPay Wildcats

o BBL Esports

e SuperMassive Blaze
e Besiktas Esports

o Kafalar Esports

o Futbolist

e Fire Flux

« Digital Athletics

Final giiniinde, BBL Esports ve Kafalar Esports takimlar1 kars1 karsiya gelmistir.
Bu iki takim arasinda BBL Esports, rakibini yenerek turnuvanin sampiyonu oldu. BBL
Esports, 125.000 TL’lik 6diil havuzundan 60.000 TL’nin sahibi olmustur. 2. olan
takim Kafalar Esports ise 30.000 TL’lik para ddiiliine sahip olmustur (Kiilhan, 2021).

3.1.8 Oyuncular

2020 yilinda Avrupa’nin en degerli 5 oyuncusu ve oOzellikleri asagida yer

almaktadir (foxngame, 2020).

Mehmet Yagiz "cNed" ipek: cNed, Valorantin EU First Strike etkinligine
Nolpenki takimi ile katildi. Ardindan ekiple yollarint ayirdi. Maglarda Jett oynamay1
tercih eden cNed, oyundaki en iyi Jett oyuncularindan Dbiri olarak
goriilmektedir. Nolpenki takimindan sonra Acend takimina transfer olan cNed,
Avrupa Valorant sahnesinde muazzam bir performans sergilemektedir (foxngame,
2020).
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Kirill "ANGE1" Karasiow: ANGE1, FunPlus Phoenix takimi igin oynayan bir
emektardir. First Strike turnuvasinda istedikleri basariyr elde edemediler. Fakat
ANGE1, Avrupa bélgesindeki en iyi oyunculardan biri oldugunu herkese gosterdi.
ANGE1, Brimstone veya Omen gibi bir kontrol uzmani ajanlarin1 oynamaktadir.
Takimiyla paylastig taktik ve anlik komutlar1 sayesinde oldukc¢a basarili performans

sergilemektedir (foxngame, 2020).

Oscar "mixwell" Caiiellas Colocho: Mixwell, G2 Esports'un Valorant takiminin
yildiz1 olarak goriilmektedir. Avrupa'da bir operator silahi krali ve ¢cogunlukla Jett
tizerinde ¢alismaktadir. G2 takimi, en iyi Avrupa ekiplerinden biridir. Mixwell de

Avrupa'nin en yetenekli oyuncularindan biridir (foxngame, 2020).

Christian "lowel™ Garcia Antoran: Heretics takimi, Europe First Strike
turnuvasinda boy gosterdi ve etkinligi adeta domine etti. Lowel olarak bilinen Sage
oyuncusu, miithis performansi ile géz doldurdu. Sage ajanini birgok oyuncunun hayal
etmeye cesaret edemeyecegi bir sekilde kullanmaktadir. Lowel, Sage ajanini ofansif

oynamaktadir (foxngame, 2020).

Adil "ScreaM™ Benrlitom: ScreaM, ender rastlanan yetenege sahip bir
oyuncudur. Europe First Strike'da Team Liquid’i tasidi. Buna ragmen turnuvanin
disinda kaldilar. ScreaM, her oyununda sampiyonluk performans: sergiledigi icin
sampiyonlugu hak eden bir oyuncudur. Europe First Strike turnuvasi sirasinda toplam

6ldiirme sayisinda 12. oldu ve takimu ilk turda elenmistir (foxngame, 2020).

Valorant birinci yilim bitirdi ve rekabetgi arenada ¢ok fazla para dagitildi. Odiil
havuzlar1 ve satin almalar daha da biiyiimeye devam etmektedir. Sadece ilk yilda,
ozellikle VCT Masters Two Reykjavik’in biiytiik 6diil havuzunun dagitilmasindan
sonra, birka¢ oyuncu ciddi manada iyi paralar kazandi. Toplamda, bir yildan biraz
fazla bir siire i¢inde 4.88 milyon dolar dagitild1 (Hasekiz, 2021).

Diinyanin en ¢ok kazanan Valorant oyunculari asagida yer almaktadir.

Sentinels: Zombs, ShahZaM, SicK, and Dapr. 88.000 — 89.000 dolar (Sekil 3.8:

Sentinels takimu).
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Sekil 3.8: Sentinels takim
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Kaynak: (Hasekiz, 2021)

Sentinels’in orijinal g¢ekirdegi, tiim Valorant oyunculart i¢in kazang listesinin
basinda tek basina durmaktadir. Bu kazanglarin neredeyse yarisi Reykjavik’ten
gelmektedir. Fakat Reykjavik disinda, VCT nin ilk etaplarindaki galibiyetleri onlari
baska bir takimdaki bir sonraki en yliksek seviyeye kiyasla iki kattan fazla kazanarak
en iste c¢ikarmistir. Jared “zombs” Gitlin, bir yil Once bazi kiiciik topluluk
turnuvalarindan gelen farkla, kazandigi 89.050 dolar ile takim arkadaslarini biraz

geride birakmistir (Hasekiz, 2021).

Sekil 3.9: Tyson “TenZ” Ngo

Kaynak: (Hasekiz, 2021)
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TenZ’in, Reykjavik’teki baskin performansi da dahil olmak lizere Sentinels ile son
turnuvast sonrast kazanci 79.597 dolar seklindedir. Bu miktar, onu takim
arkadaglarinin hemen arkasina konumlandirdi (Sekil 3.9: Tyson “TenZ” Ngo). Su
anda resmi takim arkadaslarinin 6diil kazancglar1 agisindan her zaman onlarin biraz

gerisinde olacaktir (Hasekiz, 2021).

Team Liquid: ScreaM, Kryptix, LINK ve Soulcas — 36.000 ila 39.000 dolar

Sekil 3.10: Team Liquid

Kaynak: (Hasekiz, 2021)

Team Liquid takimiuzun siiredir birlikte oynamaktadir. VCT’nin ilk
asamalarinda daha basarili sonuclar elde etti. Adil “ScreaM” Benrlitom, kazandigi
38.972 dolar ile takim arkadaslari arasinda biraz daha avantaja sahip durumundadir
(Hasekiz, 2021).

42



Sekil 3.11: Goo “Rb” Sang-Min

Kaynak: (Hasekiz, 2021)

Vision Strikers takiminin Rb’si, siirekli gelisen Kore bolgesinde en ¢ok kazanan
oyuncudur. Kazandigi miktar ise 34.502 dolar civarindadir. Eski bir CS:GO oyuncusu
olan Rb, Vision Strikers’in ilk yillarinda elde ettigi basarinin onemli bir pargasi

olmustur (Hasekiz, 2021).

3.2 League of Legends

League of Legends, Riot Games firmasinin ilk oyunudur. Oyun 2009 yilinda
piyasada yer almaya baslamistir. Oyunun bas tasarimcist daha dnceden Warcraft 111
oyununda da yer almistir. League of Legens icerisinde yer alan Sihirdar Vadisi de bu
oyundaki haritadan alimmistir. Bu tasarimcinin adi da Steve Feak’tir. League of
Legends, strateji oyunlar arasinda tempolu ve farkli degiskenlere, mekaniklere sahip

bir oyundur. Oyun igerisinde kiyasiya bir rekabet bulunmaktadir (Kog Y. , 2019).

3.2.1 Oynanis

League of Legends, bir¢ok agidan farkli 6zelliklere sahip bir oyundur. Oyun
icerisinde birden fazla mekanik bulunmaktadir. Oyun igerisinde yer alan 2 takimda da
5’er oyuncu yer alir. Bu oyuncular rakip merkez kulesini yikma miicadelesine girerler.
Merkezi yikma islemini gerceklestirmek icin ¢esitli degiskenler kullanilmaktadir. Bu
degiskenleri kullanma teknigi de oyuncularin stratejisini belirler (Kog¢ Y., 2019).
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3.2.2 Haritalar

Sihirdar Vadisi: Sihirdar Vadisi, League of Legends oyununun ilk haritasidir.
Ayrica oyunun en ¢ok oynanan haritasidir. Simdiki zamana kadar bir¢ok kez
giincelleme alan ve degisen Sihirdar Vadisi’nde 3 ana koridor, 2 orman ve 2 nehir
bulunmaktadir. 2 takimin da 1 ana merkezi, 3 inhibitdr sayact ve toplam 11 kulesi
bulunmaktadir. Ayrica iki takimin da bir ormani bulunmaktadir. Bu ormanda ise ¢esitli

canavarlar yer almaktadir (Baloglu, 2020).

Sonsuz Ucurum: Sonsuz Ugurum haritast ARAM modu olarak oyunda yer
almaktadir. Sonsuz Ugurum haritasi, 29 Haziran 2012 yilinda oyuna getirilmistir.
Sonsuz Ugurum’un Sihirdar Vadisinden farki 3 koridor yerine 1 adet koridorun
bulunmasidir. Tiim sampiyonlar oyuna baslamadan 6nce oyunculara rastgele olarak
verilmektedir. Sonsuz Ugurum haritasinda iki takimin da 1 ana merkez, 1 inhibitorii

ve 4 kulesi bulunmaktadir (Baloglu, 2020).

Kristal Kayalik ve Ugursuz Koruluk haritalar1 ise League of Legends’tan
kaldirilmigtir (Baloglu, 2020).

3.2.3 Sunucular

League of Legends’in Riot Games tarafindan yayinlanan 9 adet sunucusu vardr.
Riot Games’in, her oyuncuya ulasmasi i¢in diinyanin belirli bolgelerinde sunuculari

bulunmaktadir (Vikipedi, 2021).
3.2.4 Sampiyonlar

Oyunda 153 sampiyon bulunmaktadir. Oyunu giincel tutmak ve yenilemek adina
devamli yeni sampiyon ¢ikmaktadir (Vikipedi, 2021).

Bir yil iginde belli araliklarla oyuna yeni sampiyonlar eklenmektedir. Her
sampiyonun kendine 6z hikayeleri, ¢ikis videolar1 ve karikatiirleri vardir. Bunlar
League of Legends evreniyle alakali olmakla birlikte alternatif evrenlerle de ilgili
olabilmektedir (Vikipedi, 2021).
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3.2.5 Kostiimler

Kostiimler sayesinde sampiyonlar oyun igerisinde farkli goriinimlere ve
animasyonlara sahip olmaktadir. Birgok kostiim, oyun igerisindeki Riot
Magazasindan Riot Puanlari ile satin alinabilmektedir. Bazi kostiimler sinirli siire
icerisinde satin alinabilir. Cok az sayida kostiim hig¢ satin alinamaz. Ciinkii o kostiimler

oyun ilk ¢iktig1 zaman mevcuttu (League of Legends wiki).

Her kostiimiin, 6zel ve farkli bir ekran goriintiisii vardir. Ekran goriintiisi, bir
sampiyonu sectikten sonra goriilebilmektedir. Kostiimler sampiyonlara farkli
goriintiiler, efektler, farkl sesler ve ses efektleri verebilmektedir (League of Legends
wiki).

Baz1 gorlinlimler, diger goriinlimlerin varyantlar1 olarak yayinlanmaktadir.
Yayinlanan ilk iki varyant - Championship Riven 2016 ve Urfwick’tir. Daha once
sinirli sayida tretilen goriiniimleri orijinalin mevcut durumunu koruyacak sekilde
yeniden yaymlamak i¢in olusturulmustu. Lancer Paragon Blitzcrank ve Lancer Rogue
Blitzcrank, ayn1 anda piyasaya siiriilen ve birbirinin varyant1 olarak kabul edilen iki

kaplamanin ilk 6rnegidir (League of Legends wiki).

Invictus Gaming: League of Legends, 2018 yilindaki Diinya sampiyonasinda 1.
olan takim Invictus Gaming oyunculari i¢in, oyuncularla beraber 6zel olarak kostiim
tasarlamigtir (Sekil 3.12: Invictus Gaming kostiimleri). Her oyuncunun istemis oldugu
bir sampiyon i¢in kostlim hazirland1 ve bu kostiimler magazada, sinirh bir siire i¢in
tim oyunculara sunuldu. Asagida, kostiimii istenilen sampiyonlar, magazadaki

fiyatlar1 ve satin alinabilir donemleri belirtilmistir (League of Legends wiki).

Sekil 3.12: Invictus Gaming kostiimleri

I Bvaiaitty

23-April-2019 - 05-June-2019

Kaynak: (League of Legends wiki)
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3.2.6 Mizikler

Miizik sektorii siirekli degisen ve oyun sektorii i¢in bile biraz karmasik olan bir
sektordiir. Miizik sektoriinde mevcut olarak gecerli olan telif hakki yasalari, yonetim
kurullart ve ¢ok sayida kokli ticari kurulus mevcuttur. Riot Games, bu alanda
calisirken, oyuncular ve hayranlar i¢in heyecan verici yeni miizikler iiretmeye devam
etmek amaciyla birlikte calistig kisilerle iyi ortakliklar kurmaya ¢alismaktadir. s
ortaklar1 arasinda sanatcilar, sarki yazarlari, yapimcilar, plak sirketleri, miizik

yayincilari ve ¢ok daha fazlasi bulunmaktadir (Ashekandi, 2020).

Sampiyon miizikleri gibi eserler olusturulurken, bunlar genellikle Riot Games
biinyesinde veya dogrudan Riot Games’in is ortaklariyla birlikte tiretilmektedir.
Bundan dolayr Riot Games, bestenin ve ses kaydinin tamaminin haklarina sahip
olmaktadir. Riot Games, bu sarkilar1 yayincilarin ve igerik iireticilerinin kendi
yaymlarinda ya da videolarinda kullanabilmesi i¢in kolaylik saglamaktadir

(Ashekandi, 2020).

Ancak diger sanatcilar veya plak sirketleri (ya da sarki yazarlar1 ve yayincilar) isin
igine dahil oldugunda durum biraz karmasik hale gelebilmektedir. Diger sanatgilarla
birlikte ortak ¢aligilan bazi pargalarda ve albimlerde ortak fikir bulunabiliyor. Ciinkii
sarkilarin biiyiik bir kism1 Riot Games’in tamamen sahibi oldugu bestelerin tekrardan
diizenlenmis hali oldugu i¢in bunlarin ¢ogu, yayimncilarin ve igerik ireticilerinin

istedikleri gibi kullanmalar1 saglanmaktadir (Ashekandi, 2020).

Riot Games, yayincilar ve igerik ireticilerinin gilivenle kullanabilecegini
diigiindiigi bir miizik listesi olusturdu. Bunula birlikte kolaylikla anlagilabilecek genel
kurallar belirlemistir. Creator-Safe Playlist'i dinleme kolayligi i¢in Spotify'da ve
SoundCloud'da bulunmaktadir. Spotify’daki ¢alma listesinde yaklasik 16 saat
uzunlugunda 387 sarki yer almaktadir. Creator-Safe Playlist'teki sarkilar, yayincilar ve
icerik tireticileri i¢indir. Riot Games bu sarkilarin isletmeler veya diger kuruluslar
tarafindan, lisans veya izni olmadan herhangi bir amagla kullanilmasina asla izin
vermez. Diger Riot Games miizikleri ise Twitch, YouTube vb. gibi neredeyse tiim

sosyal medya platformlarinda kullanilmaktadir (Ashekandi, 2020).
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3.2.7 Magaza ve ahigveris sistemi

Oyun igerisinde yer alan alisverisler magazalar {izerinden gerceklestirilir
Magazadan, yeni sampiyonlar, sampiyon kostiimleri satin alinabilmektedir (Vikipedi,

2021).

Sana Ozel Magaza: Her bir hesap igin ayr1 kostiimler sunulmaktadir (Sekil 3.13:
Sana Ozel Magaza Gorseli). Amag, oyunculara indirimli fiyatlar {izerinden kostiim
almalarina olanak tanimak. Bu sistem sayesinde ¢ok pahali oldugu i¢in alinamayan
bazi kostiimlere sahip olunabilmektedir. Ayrica oyuncu, magazanin sundugu
kostliimiin sampiyonuna sahip degilse ayn1 sekilde bu sampiyonu da indirimli olarak
satin alabilmektedir. Asagidaki gorselde “sana 6zel magaza” iriinleri ve fiyatlar1 yer
almaktadir (FoxnGame, 2021).

Sekil 3.13: Sana 6zel magaza gorseli

Sana Ozel Magaza

=3
-
N

& 405 W 416 ® 416

Kaynak: (FoxnGame, 2021)

Algveris sistemi: Riot Points, oyuna eklenen ve oyun i¢i magazadan aligveris
yapilmasini saglayan bir dijital para birimidir. League of Legends oyunculari bu RP’ler
ile yeni sampiyonlar, kostiimler, gelisme kartlar1 gibi ¢ogunlukla kozmetik esyaya
sahip olabilmektedirler. Bunlarin haricinde RP ile oyun igerisinde oyuncuya iistiinliik
saglayacak, karakteri giiclendirecek, verilen hasari artiracak veya alinan hasari
azaltacak herhangi bir esya satin alinamamaktadir. Oyun i¢i magaza tamamen
kozmetik odaklidir. Satin alinan egyalar, sadece goriintii olarak kullanilmaktadir

(Enes).
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League of Legends’ta RP satin almak i¢in iki ayr1 yol bulunmaktadir. Birincisi,
oyun i¢erisinden magazaya erismek ve ardindan RP satin al butonuna tiklamaktir. Bu
ekranda cesitli 6deme yontemlerini segerek RP satin alinmaktadir. Kredi kart1 ile
hizlica ddeme de yapilabilmektedir. ikincisi ise, League of Legends’mn RP’lerini satan
cesitli oyun siteleri mevcuttur. Bu siteler iizerinden kod olarak RP satin almalari
gerceklesebilir. Bu kodu etkinlestirmek i¢in yine oyuna giris yapilmalidir. Ardindan
magaza ve sonrasinda RP satin al butonuna tiklanmalidir. Son olarak ise Riot PIN ve
Kodlar yazan kutuya gelinmeli ve agilacak olan kutuya satin alinan RP kodunu yazarak

oyuncunun onaylamasi gerekmektedir (Enes).
3.2.8 Diinya Sampiyonasi

Diinya Sampiyonalar1 her sene Riot Games’in dnderliginde diizenlenmektedir. Bu
turnuvalar, League of Legends’mn en biiyiik etkinligidir. Ik turnuvada yani 2011
yilinda 1. olan takimin ad1 Fnatic’tir. Biitiin takimlar, Sihirdar kupasina ve biiyiik ddiile
sahip olmak i¢in birbirleri ile savasmaktadir. 2015 yilindaki sampiyona finalini

yaklagik 36 milyon kisi izlemistir (Vikipedi, 2021).
3.2.8.1 Turnuvalar

Sezon 1: 2011 senesinin Haziran ayinda ilk turnuva Isvicre'de gergeklesmistir.
Turnuvaya katilan 8 takim birbirleriyle kiyasiya miicadele etti. Avrupa takimi
Fnatic’in 1. oldugu turnuvay1 yaklasik olarak 1.6 milyon kisi izlemistir (Vikipedi,
2021).

Sezon 2: 2. sezon boyunca gergeklesecek tiim turnuvalarda 500 bin dolar
Odenecegi duyuruldu. Amerika’da diizenlenen sampiyonada toplam 12 takim kars:
karsiya geldi. Bu turnuvayr yaklasik olarak 8 milyon kisi izlemistir. Ayrica, o

zamanlarin en biiylik e-spor turnuvasi olarak bilinmektedir (Vikipedi, 2021).

Sezon 3: 3. sezon sampiyonasi da Amerika’da diizenlenmistir. Turnuvaya toplam
14 takim katilmaya hak kazandi. Giiney Kore’den katilan takim SK Telecom T1
turnuvanin 1.si olarak diinya sampiyonu olmustur (Vikipedi, 2021).

Sezon 4: 4. sezonda gerceklesen turnuvada 14 takim birbirleriyle miicadele
etmistir. Final maglar1, 45 bin kapasiteli stadyumda Giiney Kore’de ger¢eklesmistir.

Giliney Kore’den katilan Samsung Galaxy takimi 2014 yiliin diinya sampiyonu
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olmustur. Imagine Dragons adli grup, “Warriors" sarkisini turnuva igin bestelemistir
ve bu sarki turnuvada ¢almistir. Maglar 19 farkli dilde ve 40 farkli yayinda canli olarak
yayimlanmistir (Vikipedi, 2021).

Sezon 5: 2015 Diinya Sampiyonasi, 2014 senesinde oldugu gibi farkli bolgelerde
gerceklesmistir. SK  takimi  finalde rakibini yenerek turnuvanin galibi oldu.
Turnuvanin en  degerli oyuncusu, SKT takimmin st koridor oyuncusu
“MaRin” secildi (Vikipedi, 2021).

Sezon 6: 2016 yilinda gergeklesen turnuva 4 farkli bélgede oynanmistir. Finalde
SK Telecom T1 takimi art arda 2. kez ve toplamda 3. kez diinya sampiyonu olmustur.
Turnuvanin en degerli oyuncusu, SKT takiminin orta koridorunda oynayan “Faker”

secildi (Vikipedi, 2021).

Sezon 7: 2017 Diinya Sampiyonasi maglart 2017 yilinin Eyliil ayinda basladi ve
Kasim ayinda sona erdi. Maglar, Cin genelinde 4 farkli bolgede yapildi. Grup maglar
Wuhan’da, ¢eyrek final maglart Guangzhou’da, yar1 final maglar1 Sangay'da ve final
maglart da Pekin’de gergeklesmistir. Turnuvaya toplam 24 takim katildi ve Samsung
Galaxy takim1 dnceki yilin sonucunu tersine ¢evirdi. Samsung Galaxy takimi finalde,
SK Telecom T1'i 3-0 yenerek Diinya sampiyonu oldu. Samsung Galaxy oyuncusu Park
"Ruler” Jae-hyuk, final maglarmin en degerli oyuncusu se¢ildi. Final maglari, 60
milyon kisi tarafindan izlenerek 2016 yili finalinin izleyici rekorunu kirmistir

(Vikipedi, 2021).

Sezon 8: 2018 Diinya Sampiyonast 1 Ekim ve 3 Kasim 2018 tarihleri arasinda
Giiney Kore genelinde 4 sehirde gerceklesmistir. Maglar, Seul sehrinde oynanmaya
baglandi. Grup ve ¢eyrek final maglari Busan sehrinde, yari final maglart Gwangju
sehrinde ve final maglar1 da Incheon sehrinde oynanmistir. Kuzey Amerika, Avrupa,
Giiney Kore ve Cin'dekiler gibi bolgelerindeki siralamalarina gore yirmi dort takim
turnuvaya katilmaya hak kazanmistir. Bu takimlar arasindan 12 takim, on eleme
turuyla grup asamasina ge¢gmek zorunda kaldi. Diinya Sampiyonasi finali Invictus
Gaming ile Fnatic arasinda oynandi. Invictus Gaming, Fnatic takimin1 3-0 yenerek
Diinya sampiyonu oldu. Invictus Gaming oyuncusu Gao "Ning" Zhenning, serinin en
degerli oyuncusu se¢ilmistir. Final maglari, 99.6 milyon benzersiz izleyici tarafindan
izlendi. Es zamanl izleyici sayist da 44 milyona ulasarak 2017 yili finalinin izlenme
rekoru kirildi (Vikipedi, 2021).
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Sezon 9: 2019 Diinya Sampiyonasi 2019 yilinda 2 Ekim ve 10 Kasim tarihleri
arasinda Avrupa'daki iic iilke ve sehirde gerceklestirildi. ilk magclar ve grup maglar
Berlin’de, ¢eyrek final ve yari final maglar1 Madrid’de, final maglar1 da Paris’te
oynanmistir. 24 takim, kendi bolgesel liglerindeki siralamaya gore Diinya
Sampiyonasina katilmaya hak kazandi. Diinya Sampiyonas: finali 10 Kasim 2019
yilinda FunPlus Phoenix ile G2 Esports arasinda Paris'teki AccorHotels Arena'da
oynandi. FunPlus Phoenix, G2 Esports'u 3-0 yenerek diinya sampiyonu oldu. Gao
"Tian™ Tianliang isimli oyuncu, serinin en degerli oyuncusu secilmistir (Vikipedi,
2021).

Sezon 10: 2020 Diinya Sampiyonasi 25 Eyliil - 31 Ekim 2020 tarihleri arasinda
Cin'in Sanghay kentinde gergeklestirildi. 22 takim, kendi bolgesel liglerindeki
siralamaya ve uluslararast oyunda Onceki bdlgesel sonuglarina goére Diinya
Sampiyonasina katilmaya hak kazandi. COVID-19 pandemisi ile ilgili seyahat
kisitlamalar1 nedeniyle, Vietnam Sampiyonasi Serisinden hak kazanan iki takim
turnuvaya katilamadi. Finale kadar giden tiim oyunlar, higbir taraftarin katilamadigi
Sanghay Media Tech Studio'da gergeklesti. Final, binanin agilis etkinligi olarak
Pudong Futbol Stadyumu'nda diizenlendi. Stadyum, COVID-19 salgini nedeniyle
sinirh sayida izleyiciye yani 6.312 taraftara ev sahipligi yapmustir. Final 31 EKim 2020
yilinda Suning ile Damwon Gaming arasinda oynandi. Damwon Gaming, final serisini

3-1 yaparak sampiyonlugu kazanmistir (Vikipedi, 2021).
3.2.9 Oyuncular

2019 yilinda League of Legends profesyonel oyuncularindan birkaci sezona
damgasimi vurdu. Oyuncularin mekanik becerileri, sampiyon se¢im asamalari,
sampiyon havuzu, yil boyunca tutarliliklari, bireysel bir oyuna veya diziye uyum
saglama yetenekleri ve oyuncunun takiminin basarisini kolaylastirma rolii dikkate
alinmaktadir. Bu listedeki en iyi oyuncular, belirtilen kriterleri karsilayacak
niteliktedirler. Mekanik beceri gibi bazi 6zelliklerinin yani sira bir oyuncunun

takimina sagladigi basar1 faktorii de onemli bir etkendir (jabrayilov, 2021).
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2019 yilmin en iyi 10 League of Legends oyuncular1 ve kazandiklari paralar
asagida yer almaktadir (Esports Earnings, 2020):

1) Liu “Crisp” Qing-Song $265.601.98

2) Lee “Faker” Sang-hyeok $1.259.840.87
3) Yu “JackeyLove” Wen-Bo $682.248.64
4) Lee “Tarzan” Seung-yon $65.878.89

5) Kang “TheShy” Seung-lo $538.444.86
6) Rasmus “Caps” Winthe $465.399.65

7) Gao “Tian” Tian-Liang $268.282.03

8) Kim “Clid” Tae-mi $166.985.46

9) Luka “Perkz” Perkovi $494.780.47

10) Kim “Doinb” Tae-sang $330.849.29

3.2.10 Reklam filmleri

2015 yilindan beri her yaz aylarinda League of Legends Tiirkiye Biiyiik Finali
gerceklestirilir. Yiizlerce seyircinin tika basa doldurdugu Ulker Sports Arena’da nefes
kesen maglar oynandi. Seyir zevki yasatan bu biiyiik atmosferde izleyiciler ve

oyuncular bir arada bulunmustur (Canli Haber, 2015).

Bu biiyiik finallerin ardindan, 2015 finali sonras1 League of Legends reklamlari
artmaya baglamistir. Uzun zamandir Coca-Cola Zero ile beraber ¢alisan Riot Games,
Coca-Cola Zero plastik sise ya da kutu kapaklari tizerinden 20 RP dagitmaya basladi.
Normal sartlarda parayla alinan bu RP’ler kapaklar altinda oyunculara ¢ikabiliyordu
(Canli Haber, 2015).

3.2.10.1 Coca Cola Zero reklam

Her kapaktan 20 RP kazandiran Coca-Cola Zero, mesaj yoniinden eglendirici
icerige sahip bir reklam hazirladi (Sekil 3.14: Coca Cola Zero reklami). Reklamda
League of Legends oynayan bir taksi soforii beliriyor. Reklamda diger yandan araba
icerisinde League of Legends diriinleri gosterilmektedir. Taksiciyi sollayan

motosikletliye laf eden sofor, flame atma, bronze 5 sikayetleri gibi League of Legends
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diinyasinda oyuncular arasinda gecen terimleri kullanmaktadir. Reklam, bu sinir
bozucu olayr mizah1 bir yapiya doniistiirmektedir. Coca-Cola Zero reklam

filmini, twitter tizerinden yaymlamist1 (YouTube, 2015).

Sekil 3.14: Coca Cola Zero reklam

- N

"%

League of Legends sampiyonlari

‘larda

Kaynak: (YouTube, 2015)

3.2.10.2 Tikla Gelsin reklamm

GBM kullanici ad1 ile nam salan ve bir donem BauSuperMassive takiminin orta
koridor oyuncusu olarak gérev yapan Koreli profesyonel e-spor oyuncusu Lee Chang-
Seok, reklam filminin ana karakteridir. 2017-2018 sezonunda transfer edilen oyuncu,
gerek oyun icindeki g6z dolduran performansi ile gerek gilindelik yasantisindaki
samimi, sempatik davranislariyla bir¢ok oyuncu ve hayrani tarafindan sevilmektedir.
Tikla Gelsin’in 21 Mayis 2018 tarithinde yayimlanan Pro Gamer Meniiler ile ilgili
reklami 1 haftada 1,5 milyon kisi tarafindan Youtube platformunda goriintiilenmistir
(Sekil 3.15: Tikla Gelsin Reklami). Reklamda oyuncu koltugundan kalkmayan GBM,
takim arkadas1 Berkay “Zeitnot” Asikuzun ile goriintiilenmektedir. Her isini koltukta
goren GBM sadece Pro Gamer meniisii siparisi geldiginde ayaga kalkar. Ardindan
hizlica kapiya dogru yoneldikten sonra yemegini yer. Oyunculara 6zel bu kampanya
Burger King ve Popeyes markalarinda da gegerlidir. Mizah, eglenceli ve bilgilendirici

tiirtinde olan reklamin izleyicisi sayist giin gectikge artmistir (YouTube, 2018).
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Sekil 3.15: Tikla Gelsin Reklamm

Kaynak: (YouTube, 2018)

3.3 Oyunlarin Birbiriyle Baglantisi

Valorant oyununda bazi ajanlar ve haritalar izerinde League of Legends ile alakali
bazi ogeler bulunmaktadir. Ornegin, Sage ajanmin kiyafeti {izerinde Shurima
Imparatorlugu’nun sembolii yer almaktadir. Ayrica, Valoranttaki Split haritasinda
bulunan yengec figiirii de Sihirdar Vadisi’ndeki nehirde bulunan yengeg ile ayni
ogedir. Bu tarz Ogeler disinda iki oyun arasinda herhangi bir baglanti

bulunmamaktadir. iki oyun da birbirinden bagimsiz 6zelliklere sahiptir (Geng, 2020).

Yeni FPS oyunu Valorant hakkinda siirekli yeni detaylar paylagilmaktadir. Oyun,
5 adet oynanabilen ajan ve 5 adet de kilitli ajan ile ¢ikis yapti. Oyuna, yeni ajanlar ve
yeni Ozellikler gelmeye devam etmektedir. Valorant’ta hicbir ajanin League of
Legends ile baglantisi bulunmamaktadir. Ayn1i zamanda League of Legends
sampiyonlarinin da Valorant ajanlart 1ile 1ilgili herhangi bir baglantist
bulunmamaktadir. Tek ortak yanlar1 dort farkli yetenek setine sahip olmalaridir.

(Geng, 2020).
3.4 Kostiim ve Kaplamalar

Valorant’ta bir silah i¢in birden fazla kaplama oldugu gibi League of Legends’ta
da bir sampiyon igin birden fazla kostiim olabiliyor. Fakat League of Legends, 2009
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yilinda ¢iktig1 i¢in o zamandan beri biinyesinde c¢ok fazla kostiim ve iiriin
barindirmaktadir. Cok fazla ¢esit oldugu i¢in de herhangi bir kostiim elbet bir
oyuncunun dikkatini ¢ekebilmektedir. Valorant da heniiz yeni bir oyun olmasina

ragmen siirekli olarak yeni silah kaplamalar1 ¢ikarmaktadir.

Riot Games, her oyuncuya hitap edecek sekilde iirlinler ortaya koyarak
oyuncularin satin alma istegini uyandirmaktadir. Valorant oyunculari, kullanmis
oldugu ve sevdigi silahlar1 sade géormek yerine sira dis1 gormek isterler (Sekil 3.16:
Ejder Atesi silah kaplamalar1). Her bir kaplamanin farkli bir animasyonu mevcuttur.
Bu animasyonlar Aynmi sekilde League of Legends oyunculari da oynadiklari ve
sevdikleri sampiyonlar1 farkli kostiimde gormeyi severler (Sekil 3.17: Kozmik
Karanlik Jhin kostiimii). Ayrica kostiim ve silah kaplamalarina sahip oyuncular,
kendilerini diger oyunculara gore iistiin de gorebilmektedir. Bu iki oyunun grafik
kalitesi ¢ok iyi oldugu icin kostim ve kaplamalar da oyunda o derece giizel
goziikmektedir. Opyuncular, farkli kategorilerde bulunan kostim ve silah

kaplamalarini, belli bir ticret karsiliginda satin alip oyunlarda kullanabilmektedir.

Sekil 3.16: Ejder Atesi silah kaplamalar

Kaynak: (Subasilar, esport times, 2021)
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Sekil 3.17: Kozmik Karanlhk Jhin kostiimii

Kaynak: (jordansoptimisminitiative, 2021)
3.5 Uriinlerin Fiyat Farki

Valorant ve League of Legends oyunlarindaki iiriinler kategorilendirilerek
fiyatlandirilmistir. Riot Games iki oyun i¢in de benzer fiyat politikasi benimsemistir.
Valorant’taki degerli bir silah kaplamasi, League of legend’taki degerli bir kostiimle
hemen hemen ayni fiyatta olabilir. Baz1 e-ticaret sitelerinde Valorant i¢in Valorant
Points (Sekil 3.18: Valorant Points fiyatlari), League of Legends i¢in ise Riot Points
(Sekil 3.19: Riot Points fiyatlar) satilmaktadir.

Bu satin almalar oyun igerisinden de yapilabilir. Fakat e-ticaret siteleri zaman zaman
indirim yaparak oyuncular1 kendine ¢ekip satin almalari, site lizerinden yapmalarini
saglarlar. Riot Games, oyun icerisinde indirim saglamamakla birlikte farkli tilkeler i¢in

kur farkina gore de fiyatlandirmaya gitmez.
Asagida bazi iirlinlerin satin alma bedelleri belirtilmistir:

1350 RP degerindeki Ay Ifriti Caitlyn kostiimiinii almak isteyen bir oyuncu,
kostiimii agabilmek i¢in 1780 RP degerindeki Riot Puanina ihtiyaci vardir. Internet
tizerinden 51,30 TL 6deyerek bu iirline sahip olabilir (Sekil 3.20: Caitlyn Kostiimleri).
1775 VP degerindeki Yagmaci Vandal silah kaplamasin1 almak isteyen bir oyuncu,
kaplamay1 agabilmek i¢in 2500 VP degerindeki Valorant Puanin1 almak zorundadir
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(Sekil 3.21: Yagmaci Koleksiyonu silah kaplamalari). internet {izerinden 101,65 TL

odeyerek bu tiriine sahip olunabilir.

Sekil 3.18: Valorant Points fiyatlari

Riot Games 2500 VP Valorant Points Riot Games 1250 VP Valorant Points Riot Games 300 VP Valorant Points Riot Games 600 VP Valorant Point
Tr Tr Tr TR
$25-66-F Sepette %5 indirim ¢406F Sepette %5 Indirim 06T Sepette %5 Indirim 3366F Sepette %5 Indirim
1071 10165TL 571L 54,15TL B4oTL 1273TL 2750TL 2613 TL
‘ Sepete Ekle Sepete Ekie ‘ ‘ Sepete Ekle ‘ ‘ Sepete Ekle

Kaynak: (Trendyol, 2021)

Sekil 3.19: Riot Points fiyatlar

36207

/( 4
’/
4 )

csuenm - AGUE

DIITAL DRON ‘-GEN'
Riot Games League Of Legends Riot Games League Of Legends 840 Riot Games League Of Legends 400 Riot Games League Of Legends
1780Rp Tr RpTr RpTR 3620 Rp TR
400 57TL 32,60 TE 28 TL 6,00 T 13,50 TL 12506t

| SEPETTE %10 INDIRIM 51,30 TL | SEPETTE %10 INDIRIM 25,20 TL ‘ | SEPETTE %610iNDIRIM 12,15 TL | sEPETTE %610 INDIRIM 97,65 TL

Kaynak: (Trendyol, 2021)
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Sekil 3.20: Caitlyn kostiimleri

Pulsefire Caitlyf Ay ifriti Caitlyn

Kaynak: (admin, 2020)

Sekil 3.21: Yagmaci Koleksiyonu silah kaplamalari

Resim Silah Adi

Yagmaci Koleksiyonu

B
__,L

Vandal

Operator

e e Bigak

Kaynak: (ahmetlg, 2020)
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3.6 Para Odiilleri

Riot Games, etkinliklerde hem Valorant i¢in hem de League of Legends i¢in
oldukca yiiklii miktarda para 6diilii dagitmaktadir. Bu etkinliklerin ¢ok fazla izleyicisi
ve destekcisi bulunmaktadir. Takimlar, biiylik para ddiillerine ulasmak i¢in kiyasiya

mucadele ederler.

Riot Games’in  diizenlemis oldugu ilk resmi Valorant turnuvasi
olan First Strike, 400.000 TL 6diil havuzuna sahipti (Sekil 3.22: Valorant First Strike
6diil havuzu). Valorant E-Sporunun temellerinin atildigi bu turnuva, birgok seyirci ve
hayran tarafindan izlendi (Ates, 2020).

20 Ekim 2020 tarihinde turnuva hakkinda sosyal medya {izerinden detayl bir
sekilde bilgi paylasimu yapildi. Ilk olarak turnuvanin yaym ekibi duyuruldu. Hemen

ardindan ise turnuvanin 6diil havuzu paylasildi (Ates, 2020).
Valorant First Strike turnuvasinin sampiyonu 160.000 TL, ikincisi 108.000
TL, tglinciisii 60.000 TL ve dordiinciisti ise 40.000 TL para 6diiliintin sahibi oldu.

Diger dort takim ise 8.000°er TL para ddiiliiniin sahibi oldu (Ates, 2020).

Sekil 3.22: Valorant First Strike 6diil havuzu

ODOL HAVUZU TOPLAM 400.000 TL
LTAKIM1G0.000TL  5.TAKIMB.00OTL

2.TAKIM108.000TL  6.TAKIMB.000TL
3.TAKIMG0.00DTL  7.TAKIM 8.000TL
4.TAKIM40.000TL  B.TANIMB.00DTL

498,909 TL ILANIN YAYINLANDIE] TARIHYEK] USO/TRY DOVIZ KURU SEVIYESINE GORE TAHMINI OLARAK BESAPLANMIS BIR TUTARDIR. 80(R. DABTTIM TARIMINDE NIKAL TUTAR DEBESEBILECEXTIR,

Kaynak: (Ates, 2020)
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League of Legends’in 2018 senesindeki 0dil havuzu 14.5 milyon dolar
seklindeydi. Tiim sene boyunca gerceklesen turnuvalarda toplam 14.5 milyon dolar
odiil dagitilmistir. 2019 senesindeki 6diil havuzu ise 9.02 milyon dolar kadardi. League
of Legends, 2018 senesindeki 6diil havuzu ile birlikte diger tiim oyunlar arasinda

listede 4. Sirada yer almistir (Kog E. S., 2019).

2019 League of Legends Diinya Sampiyonasi Paris’te gerceklesti ve Twitch
platformunda yapilan yayin, toplam 1.7 milyon kisi tarafindan izlenmistir. Tim
kosullara ragmen League of Legends, rekor bir izleyicisi sayisina ulasmistir (Kog E.

S., 2019).

League of Legends oyuncu kaybetmemekle birlikte siirekli yeni konseptler

gelistirerek her sene daha ¢ok oyuncu kazanmaya devam etmektedir (Kog E. S., 2019).

Riot Games, 2019 yilinda mobil iizerinden de oynanabilen Teamfight Tactics
oyununu ¢ikarmistir. 2020 yilinda ise e-spor liglerinde 6diil havuzu bol olan turnuvalar
diizenlenmigstir (Kog E. S., 2019).

3.7 Oyuncu Ozellikleri

Valorant oyuncular1 ve League of Legends oyunculari arasinda hem benzer hem
de farkli ozellikler mevcuttur. Soyle ki, Valorant oyunu igerisinde takim ici sesli
sohbet acik durumdadir. Yani oyuncular kendi aralarinda siirekli iletisim halinde
kalarak konusabilmektedir. Tabi ki de her oyuncu herkesle anlagsamayabiliyor. Bazen
oyunun gidisatina gore takim icerisinde huzursuzluk ¢ikabiliyor. Oyuncular
birbirlerine kiiftir edip oyunu sabote edebiliyor. Bu tarz durumlar sunucudan sunucuya
da degismektedir. Avrupa sunucularinda oyuncular pek kiifiirlesmiyor. Daha
sogukkanli ve sakin bir oyun sergiliyorlar. Fakat Tiirk oyuncular, genel olarak Istanbul
sunucusunda oldugu icin hem Tiirk¢e konusup anlasabiliyorlar hem de Tiirkge olarak
birbirlerine hakaret edebiliyorlar. Mikrofon kullanmak istemeyen oyuncular da sohbet
kismindan yazi yazabiliyor. Ayrica her oyuncunun oyun igerisinde kendisini veya bir
baska oyuncuyu susturma hakki var. Kavga etmek istemeyen, oyuna odaklanmak
isteyen oyuncular genellikle bu yontemi kullanmaktadirlar. Ama Valorant gibi bir

oyunda iletisimde kalmak ¢ok dnemli oldugu i¢in mikrofon kullanmak sart. Sonugta
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bu bir takim oyunu ve takimdan birkag kisi uyumsuzluk gosterirse o takim yenilgiye

ugrayabiliyor.

League of Legends oyunu igerisinde Valorantta oldugu gibi sesli sohbet imkani
bulunmamaktadir. Fakat bu durum, oyuncunun tek basina girmesi kosuluyla
gecerlidir. Oyuncular arkadaslariyla birlikte girerse kendi aralarinda sesli olarak
konusabilmektedirler. League of Legends da takim oyunu oldugu icin iletisimde
kalmak konusup anlasabilmek ¢ok onemli. Fakat League of Legends oyuncular
arasinda kavgaya ve kiifiirlesmeye meyilli ¢ok fazla oyuncu mevcut. Sesli sohbet
imkani olsa herkes herkesle kavga edebilir. League of Legends oyununda Valoranta
kiyasla daha fazla kavga ve kiiflirlesme ortaya ¢ikabilmektedir. Oyun igerisindeyken
oyundan ¢ikmak, rakibe bilerek 6lmek, takim arkadaslarina kiifiir etmek, sik¢a goriilen
hareketlerdendir. League of Legends oyunculari, sirf bu tiir oyunculardan kaginmak
icin bazen Valoranta girmeyi tercih edebiliyor. Iki oyun da aymi istemci iizerinden

oynanabildigi i¢cin oyundan oyuna hizlica gegis saglanabilmektedir.

3.7.1 Oyuncu sayilari

Riot Games, diinyanin dort bir tarafindan, ortalama 14 milyondan fazla PC
oyuncusunun Valorant oynamak i¢in her ay giris yaptigini belirtmistir. Valorant, 2
Haziran 2020’de sadece bilgisayar platformunda baglatilan Riot Games’in oynamasi

bedava birinci sahis nisanct oyunudur (Demirci, 2021).

Rekorlar altiist eden bir kapali beta ¢ikisi ve basarili bir kiiresel etkinlikten sonra
Valorant, PC’de var olan en 6nde gelen birinci sahis nisanci oyunlarindan biri olarak
ortaya ¢ikt1. Valorant, kendisini kiiresel bir birinci sahis nisanci oyunu haline getirdi
(Demirci, 2021).

Oyunun ilk yilinda, Valorant oyunculari, takim tabanli nisanci oyununda yarim
milyardan fazla oyunda rekabet siirdiirdii. Riot Games, Valorant’in biiylimeye devam
eden coskusuyla oyunu, diinya ¢apinda daha fazla oyuncuya ulastirmak i¢in Valorant

Mobile ile baslayarak oyuncu agini1 genisletmeye hazirlanmaktadir (Demirci, 2021).
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Valorant’in Riot Games Bas Yapimcisi Anna Donlon “Bu ilk yildaki en énemli
hedeflerimizden biri, global birinci sahis nisanct toplulugunun giivenini ve saygisini
kazanmak ve onlara Valorantin her zaman gercekten degerli bir rekabetci taktik
atictnin  temellerini koruyacagu ispatlamakt.. Biiyiiyen oyuncu toplulugumuzun
Valorant ile yapmaya c¢alistigimiz seyi kabul ettigini ve takdir ettigini gormek,
bekledigimizin otesinde bir sey ve yakinda aymi rekabet¢i VALORANT deneyimini
daha da fazla global oyuncuya sunmaktan heyecan duyuyoruz.” agiklamasinda
bulundu (Demirci, 2021).

Valorant’in 2020 Haziran ayindaki ilk ¢ikigindan bir siire sonra Riot Games,
oyunun hizla biiyliyen rekabet ortamini desteklemek i¢in Valorant Champions Tour’u
baglatmisti. Valorant Champions Tour (VCT), ii¢ seviyeli rekabet i¢eren, y1l boyunca
stiren kiiresel bir e-spor organizasyonudur. Challengers, Masters ve Champions. 2021
Sampiyonlar Turu’nun ikinci biyiik etkinligi ve Valorant’in ilk uluslararasi turnuvasi
VCT: Masters Asama 2, 2021°in Mayis ayinda Izlanda’nin Reykjavik kentinde sona
erdi (Demirci, 2021).

[lk 6l¢iim raporlarina gére, Sentinels ve Fnatic arasindaki final magi bir milyondan
fazla eszamanl izleyici ve ortalama 800.000’in {iizerinde kisi tarafindan izlendi

(Demirci, 2021).

League of Legends ise diinyada en fazla ragbet géren ¢evrimici oyunlarindan biri
oldugu i¢in biinyesinde ¢ok fazla oyuncu barindirmaktadir. League of Legends oyuncu

sayisint her gegen y1l artirmaya devam etmektedir (EKO53, 2021).

League of Legends 2009 yilindan beri biiyiik ilgi gérmektedir. Ilk ¢iktigi 2009
senesinde birkag yiiz bin oyuncuyla basladi. Bu say1 hizla yiikselmeye basladi ve oyun
2011 yilinda 11 milyon oyuncuya ulasti. 3 senenin ardindan 2014 yilinda 65 milyon
oyuncu ile biiyiik bir sigrama yapti. Oyun, 2017 yilinda 100 milyon oyuncuya ulasti.
Ardindan 2018 yilinda, oyuncu sayisinda 75 milyona kadar gerileme yasandi. Ancak,
2020 senesinde 100-120 milyon oyuncu ile tekrardan yiikselise gecti (EKO53, 2021).

2014 yilinda Riot Games’in yaptig1 bir agiklamaya gore, League of Legends’in

aylik 65 milyon oyuncusu, giinliik 27 milyon oyuncusu ve 8 milyon da eszamanl
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oyuncusu mevcuttu. League of Legends eger bir iilke olsaydi, 2017°deki oyuncu
sayistyla diinyadaki 200’den fazla iilke arasinda niifus olarak 15. sirada yer alirdi.

2020’de niifusu 100 milyonun iizerinde olan sadece 15 iilke vardi (EKO53, 2021).

League of Legends, 2018 yilindaki oyuncu sayisi diisiisiiniin ardindan diizenledigi
etkinlik sayis1 ve yapilan pazarlama miktar1 nedeniyle 2020 yilinda konumunu geri
kazanmistir. Oyun, harika sinematikler ve Linkin Park miizikleri sayesinde de
popiilerligini artirmistir (EKO53, 2021).

2021 yilindaki agiklanan veriye gore, aylik toplam 115 milyon League of Legends
oynayan oyuncu bulunmaktadir. Siirekli yaymlanan yeni etkinlikler, turnuvalar ve
sampiyonlar ile League of Legends, diinyanin en ¢ok oynanan oyunlarindan biri haline
gelmistir (EKO53, 2021)

3.8 Oyunlarin Noropazarlama ile Baglantis

League of Legends ve Valorant oyunlari giin gectik¢e ve popiilaritesini arttirdikga
yatinmcilarin ve cesitli firmalarin da dikkatini ¢cekmektedir. Bu tiir oyunlarda
pazarlama alaninda farkli yontemlere gidilmektedir. Bunlardan biri de eye tracking
cihazlari kullanmaktir. Oyuncularin géz bebekleri, oyun sirasinda veya bilgisayar
karsisinda monitorlerinin - altina yerlestirilen eye tracking cihazi ile takip
edilebilmektedir (Sekil 3.23: Eye Tracking cihazi). Eye tracking cihazi ile
noropazarlama alaninda oyuncular {izerinden c¢esitli reklam stratejileri
olusturabilmektedir. Bu cihazlar ile amator bir oyuncu, profesyonel olma yolunda

ilerleyebilmekte ve kendisini gelistirebilmektedir.

Tobii firmasi, iiretmis oldugu Eye Tracker 5 cihazi ile 229 Euro karsiliginda
tiriinlerini satisa sunmaktadir. Bu cihazlar, oyun sektdriindeki hemen hemen bir¢ok
oyun i¢in kullanilabilmektedir. Her oyun benzersizdir ve bu cihaz her oyun igin de
optimize edilmistir. Oyuncular, kontrolii elde tutarak oyun diinyasinda farkli bir

deneyim yasamaktadirlar (tobii, 2021).
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Sekil 3.23: Eye Tracking cihazi

Kaynak: (Evans, 2021)

3.9 Eye Tracking Ornekleri

League of Legends oyununda harita farkindaligi ¢ok onemlidir. Sag alt kosede
bulunan mini haritay1 gézlemlemek, oyun esnasinda takim arkadaslarini ve rakip
takimi takip etmek oyunu kazanmak i¢in en 6nemli kosullardandir. Diisiik seviyelerde
bulunan oyuncular, yiiksek seviyelerde bulunan oyunculara gore %50 daha az harita
kontrolii saglarlar. Takim arkadaslari ile senkronize bir sekilde hareket etmek savaslar
kazanmanin piif noktasidir. Oyun igerisindeki uyarilar veya sesli iletisim sayesinde

hedef belirlenmekte ve ardindan o hedefe ulasmak gerekli hamleler yapilmaktadir.

Her oyuncu oynadigi sampiyonun potansiyelini ve ne yapabilecegini iyi
bilmelidir. Aksi takdirde en ufak bir hata veya yanlis hamle, takim savaglarinin
kaybedilmesine neden olabilir. Asagidaki gorselde, Twisted Fate karakterini oynayan
bir oyuncunun goziinden hangi noktalara baktigi, nasil hareket ettigi ve ne yaptigi eye
tracking cihazi ile belirlenmistir (Sekil 3.24: League of Legends Eye Tracking 6rnegi).
Harita farkindalig1 yiliksek olan bir oyuncunun oyun esnasinda birden fazla noktaya
dikkat eder. Hedefini iyi belirler, durum degerlendirmesi yapar ve takim ile koordineli
oynar. Profesyonel oyuncular veya profesyonel takimlar en az hata ve en mantikli

hamleler ile oyunu kazanmak i¢in kiyasiya miicadele ederler.
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Sekil 3.24: League of Legends Eye Tracking drnegi

Kaynak: (MOBALYTICS, 2021)

Valorant oyununda da harita farkindaligina sahip olmak turlar1 kazanmak igin
onemli bir faktordiir. Oyuncunun odagy siirekli silahin ucundaysa eger, haritada olup
bitenleri fark edemeyebilir. Dolayisiyla odagi kaybetmeden ayn1 zamanda da haritayi

takip ederek ve takim ile iletisim halinde kalarak rakip takim etkisiz hale getirilebilir.

Twitch platformu iizerinde 1.6 milyon takipgisi bulunan ve profesyonel Valorant
oyuncusu olan Spencer “Hiko” Martin, oyun sirasinda eye tracking cihazin
kullanmigtir (Sekil 3.25: Valorant Eye Tracking 6rnegi). Oyun oynarken hem yayin
yapan hem de eye tracking cihazinin 6zelliklerini gosteren Hiko, izleyicilere farkli bir
deneyim sunmustur. Genel olarak hedefe ve silahin ucuna odaklanan oyuncular,
dikkatlerini haritaya ve haritadaki diger objelere de vermektedir. Oyuncular bu sayede

oyun icerisinde daha aktif ve listiin performans sergileyebilmektedir.

64



Sekil 3.25: Valorant Eye Tracking 6rnegi

Hiko - VALORANT! Eye tracker ON! Gaming

Alower

Rank: Valorant

Kaynak: (EpicStreamMontage, 2020)

65



SONUC VE ONERILER

Analizin ilk iki boliimiinde, néropazarlama alani, néropazarlamanin tarihsel
gelisimi ve aragtirma yontemleri, dijital oyun tiirleri ve e-spor kavrami detayl1 olarak
incelenmistir. Ugiincii béliimde ise, Valorant ve League of Legends oyunlari, bu iKi
oyun arasinda benzerlikler, farkliliklar ve kiyaslamalar, bu oyunlarin néropazarlama

ile baglantis1 ve alandaki 6rnekler ele alinmistir.

Beraber yasadigimiz toplum igerisinde, oyunlarin sadece ¢ocuklara gore oldugunu
ya da ¢ocukca amaglara hizmet ettigini diisinenlerin sayisi oldukga fazladir. Oysaki
oyun her yasa ve kitleye hitap eden bir gerceklik, ruhsal olarak rahatlamanin yolu,
maddi ve manevi agidan da doyuma ulasilmasini saglayan ve olgudur. Yetiskin
insanlarin oynadig1 satrang, tavla ve okey gibi oyunlar, oyunun sadece ¢ocuklar i¢in
olmadiginin bir gostergesidir. Ciinkii oyun, insan dogasindan gelen rekabetci diirtiileri
ve zafere olan doyumun giderilebilecegi bir ortam sunmaktadir. Dolayisiyla, Tiirk

toplumunun oyunlara kars1 olan 6n yargilari ¢iirlitmek miimkiindiir.

Bunun yani sira insanlar, Valorant ve League of Legends oyunlari {izerinden
rekabet etme arzularmi doyuma ulastirma firsati bulduklar1 gibi para
kazanabilecekleri, hatta kariyer yapabilecekleri ortama da sahipler. Riot Games’in
Tiirkiye’ye ve dijital oyun pazarina yaptigi yatirimlari sayesinde insanlar, bu
hedeflerine kolayca ulagabilmektedir. Riot Games sirketinin Tiirkiye’ye yaptigir 10
milyon TL’lik sunucu yatirimi ve Istanbul’da bir sunucu agmasi, diinya genelinde
act181 sunucular arasina Tiirkiye’yi de eklemesi, Istanbul’u e-spor alaninda énemli bir
konum haline getirmistir. Istanbul’daki e-spor sahnelerinde ve Tiirkiye nin dort bir
yaninda gesitli turnuvalar ve etkinlikler diizenlenmektedir. Bu durum, oyuncularin
maddi ve manevi faktdrde doyuma ulasabilmelerini kolaylagtiran 6nemli destekleyici
bir adim olmustur. Bu sayede geng¢ ya da yasl, erkek ya da kadin fark etmeksizin
Tiirkiye’de yasayan tiim insanlar, bu tarz oyunlar sayesinde ruhsal olarak
rahatlayabilmekte, eglenmekte ve para kazanabilmektedir. Hatta Genglik ve Spor
Bakanlig1 tarafindan kurulan Tiirkiye E-spor Federasyonu, bu hedefi mesleki olarak

icra edebilmenin 6niinii agmaktadir.

1971 yilinda Diinya’da ilk ticari dijital oyun olan Computer Space piyasaya

strildigiinden beri 50 yil boyunca yasamlarimizda yer edinen dijital oyunlar,
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milyonlarca kullaniciya ulagmistir. Diinya niifusu ile dijital oyun kullanict sayilari
kiyaslandiginda her 6 insandan birinin dijital oyun oynadig1 goériilmektedir. Dijital
oyunlar, son yillarda hayatimizda olmasina ragmen gelisen teknoloji sayesinde artik

hayatlarimiz, dijital oyunlarin igerisinde yer almaktadir.

Dijital oyunlardan biri olan League of Legends, ¢ok genis bir evrenden olustugu
icin bu alanda ¢esitli yapimlar ve igerikler olusturulmaktadir. Son ¢ikan ve League of
Legends evreninde gegen Arcane dizisi, 6 Kasim 2021 yilinda Netflix’te tim
izleyicilere sunuldu. Oldukga fazla izlenilen ve begenilen bu dizi sayesinde League of
Legends kiiltiirii daha fazla bilinir ve sevilmis oldu. Arcane gibi yapimlar, Netflix ve
benzeri platformlarda yer aldikga dijital oyunlar, hayatimizda 6énemli bir yer edinmeye
devam edecektir. Valorant ise heniiz yeni bir oyun oldugu igin ilerleyen yillarda yeni

yapimlar ve projeler ile karsimiza ¢ikacaktir.

E-spor sektoriinde biiylik bir toplulugun yer almasi analizin Onemini de
yansitmaktadir. Oyuncular, bu oyunlara oldukga fazla vakit ve paralar harcamaktadir.
Oyun sektorii diger sektorlere gore biraz daha hizli gelistigi icin ve stirekli yeni
oyunlar, oyun icerikleri ¢iktif1 icin rekabet gitgide artmaktadir. Firmalar, bu
rekabetten siyrilmak ve en iyisi olmak i¢in néropazarlama arastirma yontemlerine
bagvurabilirler. Ciinkii, geleneksel arastirma yontemleri ile smurli bilgiye erisim
saglanabilmektedir. Oyuncularin ne istedikleri, nasil hissettikleri, neler almak
istedikleri tam olarak bilinmemektedir. Firmalar, eye tracking ve benzeri
noropazarlama arastirma yontemleri ile her tiirlii bilgiye ulasarak istedikleri hedef
kitleye ¢ok rahat bir sekilde ulasabilirler. Ayrica mevcut kitleyi de kendi biinyesinde
tutmaya devam edebilirler. Dolayisiyla Riot Games, her oyuncuya hitap edecek ve
gorsel solene sahip glizel igerikler ¢ikarmak i¢in siirekli olarak ¢alismakta ve firma
olarak kendisini gelistirmektedir. Bu alanda yapilabilecek g6z takibi gibi
noropazarlama arastirma yontemleri firma tarafindan tercih edilebilir ve Riot Games,
oyuncular hakkinda daha fazla bilgiye sahip olarak onlart memnun edecek iiriinler,

tasarimlar gelistirebilir.

2001 yilinda kurulan Tobii firmasinin bircok sektérde oldugu gibi oyun
sektoriinde de eye tracking caligmalar1 mevcuttur. Firma, League of Legends
oyunculart i¢in birtakim calismalar gerceklestirmektedir. Oyuncularin kendilerini

gelistirmeleri i¢in eye tracking paketleri sunarak onlar1 profesyonellige dogru
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yonlendirmektedir. Bunun gibi bir ¢alisma ile oyun igerisindeki satin almalarin ve bu

satin alma siireclerinin de analizi yapilabilir.

Bu analizde, tezin amaclar1 dogrultusunda karsilastirma yontemi kullanilmastir.
Karsilastirma yolu ile 6nce League of Legends oyunu ardindan Valorant oyunu ele
alimmigtir. Sonrasinda bu iki oyun arasinda karsilagtirmalar yapilmistir. oyun
icerisindeki magazada yer alan {irlinlerin satin alinmasi sirasinda goz hareketleriyle
ilgili temel bulgulara ulasmak, en ¢ok tercih edilen {iriinleri tespit etmek ve yeni

¢ikacak tirtinler igin reklam stratejisi gelistirmek tezin amaglar1 dogrultusundadir.

Calisma, noropazarlama yontemlerinden biri olan eye tracking yontemi ile
yapilabilir. 50 kisi ile yapilacak arastirmada eye tracking cihazi kullanilarak bilgisayar
karsisinda oturan ve oyunlar igerisinde magazadaki {riinlere bakan oyuncular
gozlemlenebilir. Satin alma siirecinde en uzun siire bakilan ve tercih edilen triinler
hakkinda bilgi toplayarak elde edilen veriler Riot Games firmasi ile paylasilabilir.
Paylasilan bu veriler ile oyunlar icerisindeki magaza iiriinlerinin tasarimi veya fiyatlari
hakkinda farkli yollara bagvurulabilir. Az tercih edilen silah kaplamalarinin ve
karakter kostiimlerinin fiyatlarinda indirim yaparak veya mevcut tasarimlarin

varyantlarini gelistirerek ¢ikmis olan her iirlinilin satis1 gerceklesebilir.
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