Levent Dagkiran

Oyun Basinda Gecen Saatler
Gercekten de Bosuna mi?

Internetle birlikte cevrimici oyunlarin yayginlasmasl, bir zamanlar arkadas cevrelerinde gerceklestirilen kiigiik
miicadelelerin kiiresel 6lcege taginmasinin yolunu acti. Farkli oyunlarda bir araya gelen takimlar, e-spor liglerinde ve
cesitli turnuvalarda en iyi olduklarini ispatlamak icin miicadele ediyor. Peki ama ne icin, ne pahasina?

eceleri ekranlardan yansiyan beyaz 1sikla
Gparlayan ylizler, btkmadan usanmadan sa-

atlerce stirdiiriilen oyun seanslari, bir an bi-
le sikilmadan hep ayni seyleri yapiyor gibi goriin-
mek. Saatlerini bilgisayar oyunlar1 basinda gegirme-
nin neden bu kadar cazip goriindiigiinii cogumuz
anlamiyoruz. Basariyr engelleyen, sosyal hayati ke-
sintiye ugratan bir olgu olarak goriiyoruz.

Acaba bu algida 6nemli bir degisimin esigine gel-
mis olabilir miyiz? Profesyonel bir bilgisayar oyun-
cusunun tipki bir futbol yildiz1 gibi ilgi gérmesi, para
kazanmas1 miimkiin mii?

Half Life ve Portal gibi oyunlarin yani sira Do-
ve, son {i¢ yildir The International adin1 verdigi bir
turnuva diizenliyor. The International, World Cyber
Games, League of Legends Championship Series ve
Intel Extreme Masters gibi, diinya genelinde 50 mil-
yondan fazla kisi tarafindan izlenen ¢ok sayida tur-
nuvadan biri. Amag her oyuncunun farkli 6zelliklere
sahip bir karakteri kontrol ettigi bes kisilik takimlar
olusturarak, rakip takima kars: istiinlik kurmak ve
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ana binalarini yok etmek. Bunun igin de siirekli degi-
sen kosullara ve taktiklere cok hizli bir sekilde uyum
saglamak gerekiyor.

The International’i 6zel kilan dagitilan 6dillerin
bitytikligii. 2011 ve 2012 yillarinda 1,6 milyon do-
larin dagitildigr bu turnuvalarda 2013 yili 6diilleri
2 milyon 870 bin dolara kadar yiikseldi. Sadece iyi
oyun oynadig: i¢in bes kisilik ekibiyle 1 milyon 437
bin dolar1 alip evine gotiiren, ortaya koydugu basa-
riyla {ilkesini gururlandiran oyuncularin gercek ol-
dugu bir diinyadan s6z ediyoruz. Bundan 10 yil 6nce
bunlar1 diistinemiyorduk bile.

Profesyonel bilgisayar oyunculugu diinyanin pek
¢ok yerinde artik bir spor dali olarak kabul ediliyor.
Ad1 da e-spor. Tipki diger miicadele sporlarinda ol-
dugu gibi, e-sporda da kazanan her bir sporcunun ar-
kasinda kaybeden onlarcasi var.

Diinyanin En iyisi Olmak icin

19 Mart 2014'te Valve 2011 ‘de gergeklestirdigi
ilk Dota 2 turnuvasina katilan {i¢ oyuncunun moti-
vasyonunu ve turnuva siirecini ele alan Free to Play
isimli bir belgesel yayimladi. Genglerin neden bilgi-
sayar oyunlarina bu kadar tutkun olduguna ve pro-
fesyonel oyunculuk kariyerine adim atmak istedikle-
rine odaklanan belgesel, bu siiregte ailelerin yasadi-
&1 endiseleri ve genglerin bu ugurda nelerden vazgeg-
mek zorunda kaldigin: da olabildigince net bir sekil-
de yansitmaya galigtyor. Bilgisayar oyunlarinin okul
notlarmin diigmesinin sebeplerinden biri olarak ta-
nimlandigint agik¢a goriiyorsunuz érnegin. Turnu-
vaya katilanlar, kagirdiklar1 sinavlar yiiziinden do-
nem tekrar1 yapmak zorunda kaldiklarini anlatiyor.
Ashinda bu siire¢ geng yasta profesyonellik hayali ku-
rulan tiim sporlar i¢in gegerli.
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Diger yandan yasamun kirilgan ruhlarinda birak-
t181 derin hasarlar bu yolla kapatilmaya ¢aligtiklarini
da goriiyorsunuz. “Bu diinyada ben de varim” deme-
nin, eksik kalmis miicadele duygusunu tatmin etme-
nin bir yolu olarak goriiyorlar yarismalari. Herhan-
gi bir konuda en iyi olma sansinin reddedilemeyecek
bir firsat oldugunu diistiniiyorlar.

Belgeseli Tiirkce altyazi segenegiyle bit.ly/free-
toplaymovie adresinde izleyebilirsiniz. Steam hesa-
biniz varsa ve bilgisayarinizda yiikliiyse, ek 6zellik-
leriyle birlikte Steam {izerinden indirip seyretmeniz
de miimkiin.

Modern Cagin Satran¢ Oyunlari

Aslina bakarsaniz oyuncularin ortaya koydugu
gayret de azimsanacak gibi degil. Ozellikle Dota 2,
League of Legends ve Starcraft gibi strateji oyunlarin-
daki ylizlerce karakterden olusan segenekler ve her
bir karakterin oyun stili, her seferinde farkli bir stra-
teji uygulanmasini gerektiriyor. Aslinda her biri, ¢ag-
das diinya i¢in tasarlanmis satrang oyunlarina benzi-
yor. Rakibinizin acilimlarina dogru hamlelerle kars:-
ik vermezseniz tistlinliigii yitiriyorsunuz.

Burada e-spor akiminin en 6nemli temsilcilerin-
den biri olarak kabul edilen Starcraft tizerinde biraz
durmakta fayda var. Aralarinda se¢im yapabilecegi-
niz farkli 6zellikte ti¢ irkin harita tizerindeki miicade-
lesini konu alan bu oyun, e-spor kavraminin diinya-
da en ¢ok olgunlastig {ilke olan Giiney Korede milli
spor olarak kabul ediliyor ve oyuncular gayet iyi pa-
ralar kazaniyor. Bu is o kadar biiyiik ki, 2005 yilinda
SKT ve KTF takimlar1 arasindaki final magin izle-
meye yaklagik 120 bin kisinin geldigi s6yleniyor.

Elbette ki boyle oyunlarda ustalagsmak ve ligle-
rin iist siralarinda yer almak neredeyse insaniistii bir
hiz, beceri ve koordinasyon gerektiriyor. Ust sevi-
ye Starcraft oyuncularinin dakikadaki etkilesim sa-
yis1 200’tin lizerine gikabiliyor. Bunu gériis aginiz-
dan ¢ok daha biiyiik bir satrang tahtas: izerinde, bir
dakikada gerceklestirilen 200den fazla hamle olarak
diistinebilirsiniz.

Bilgisayar oyunlarinin kazandirdigi hizli diigiinme
ve koordinasyon becerisinin hayatin bagka alanlarin-
daki faydalar1 da son donemde daha sik giindeme ge-
len bir konu. Ornegin ABDde Florida Hastanesinde
yapilan bir aragtirma, haftada 3 saatten fazla oyun oy-
nayan cerrahlarin cerrahi simiilasyonlarda ytizde 27
daha hizli oldugunu ve ytizde 37 daha az hata yapti-
gin1 ortaya koymustu (bit.ly/17FyOYM).

Tiirkiye'de E-Spor Kariyeri Yapilir mi?

Peki diinya bu oyuncularin futbolculardan da-
ha fazla 6n planda olacag: olas: bir gelecege hazir-
lanirken, Tiirkiyede e-spor algisi ve altyapisi ne du-
rumda? Oyungezer Dergisi yaymn koordinat6rii Tug-
bek Olek, elektronik sporlarin iilkemizde yirmi y1-
la yaklagan bir tarihi olmasina ragmen oyun firma-
larinin destek vermemesi ve kurulan Dijital Oyun-
lar Federasyonunun basarisiz olmast yiiziinden
Tiirkiye'nin bu konuda yol kat etmekte zorlandig:-
ni, olaym spordan ¢ok hobi olarak ele alindigini soy-
liiyor. Ulkemizde hakem, antrendr, organizator gibi
yan dallara olan talebin hentiz ¢ok diisiik olmas: da
e-sporun yayginlasmasinin oniindeki bir diger engel.

Olek, yine de gectigimiz iki yilda League of Le-
gends turnuvalari igin Riot Games'in verdigi des-
tek ve diger oyun firmalarinin onu takip etmesiyle
e-sporun Tiirkiyede bir spor dalina dontismeye bas-
ladigina dikkat gekiyor. “Yolun ¢ok baginda olsak da,
Tiirkiyedeki oyuncularin artik e-sporu profesyonel
bir kariyer olarak gormek icin sebepleri var” diyor.

Bununla birlikte e-sporun tipki jimnastik veya te-
niste oldugu gibi 6nemli bir agmazi var: Yirmili yas-
larda, refleksleriniz azaldiginda emekli olmak duru-
mundasiniz. “Bu ylizden e-sporu kariyer olarak go-
ren gengler ya bunu ikinci bir is olarak gormeli ya da
yirmi bes yasindan sonra sifirdan bagka bir kariyere
atilmay1 goze almali” diyor Olek.
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