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ONSOZ

Icinde bulundugumuz ¢agda dijital oyunlar bircok kisi tarafindan
oynanmakta ve izlenmektedir. Dijital oyun, 6zellikle canli yayin platformlar1 ve
sosyal aglar aracihigiyla daha fazla kisiye ulasti. Dolayisiyla dijital oyunlar,
giintimiiziin popiiler kiiltiir tirtinlerinden biri durumundadir. Toplumsal yasamda
bircok alanda etkili olan popiiler kiiltiiriin, dijital oyunlar baglaminda
degerlendirilmesi amaciyla yiiriitiilen bu calisma kapsaminda, oyun izleyicilerini

oyun izlemeye yonlendiren durumlar degerlendirilmeye ¢alisilmistir.

Lisansiistii  egitim serlivenim baglamasina neden olan Meltem
CETINKAYA’ya ¢alismamin her asamasinda beni sabirla dinleyen destekleyen
sabir gdsteren calisma arkadaslarima ve ¢alismanin her asamasinda yardimlarini
esirgemeyen ve ¢aligmanin ortaya ¢ikmasinda ¢okga katkisi olan Dr. Ogr. Uyesi

Sevil BEKTAS DURMUS a tesekkiirlerimi sunarim .
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OZET

POPULER KULTUR URUNU OLARAK DIJITAL OYUN VE DIiJITAL OYUN
[ZLEYICILERI: UNIVERSITE OGRENCILERI UZERINE BIR ARASTIRMA

Dijital oyunlar yasadigimiz ¢agda, ¢cok sayida insan tarafindan oynanmakta
ve izlenmektedir. Dijital oyunlar 6zellikle canli akis platformlarinin ve sosyal
medyanin sayesinde ¢ok daha fazla sayida bireye ulasir hale gelmistir. Dolayisiyla
dijital oyunlar, giiniimiiziin poptler kiiltiir iirinlerinden biri durumundadir. Dijital
oyun oynama motivasyonlari iizerine bir¢ok arastirma yiiriitiilse de, dijital oyun
izleyicileri lizerine yapilan ¢aligmalar sinirlidir. Dolayisiyla ¢alisma kapsaminda bu
yondeki eksikliklerden birinin giderilmesi hedeflenmistir. Toplumsal yasamda
bircok alanda etkili olan popiiler kiiltiiriin, dijital oyunlar baglaminda
degerlendirilmesi amaciyla yiiriitiilen bu ¢alisma kapsaminda, oyun izleyicilerini
oyun izlemeye yonlendiren durumlar degerlendirilmeye calisilmistir. Popiiler
kiiltiiriin kitleleri etkileyen niteligi dolayisiyla, dijital oyunlar ekonomik, kiiltiirel
ve toplumsal yasam icerisinde dnemli bir role sahip hale gelmistir. Ayrica dijital
oyunlar1 oynama ve izleme konusunda 6ne ¢ikan gen¢ kusaklarin sosyal medyanin
da en biyiik tiiketicileri olmalari, sosyal medyanin popiiler kiiltiir {irlinlerinin
olusumunda ve aktarilmasinda Oncelikli kitle iletisim araci haline gelmesini
saglamistir. Dolayisiyla popiiler kiiltiir tiriinii olan dijital oyunlarn, dijital oyun
izleyicilerinin giinliik yasamlarindaki etkileri, akranlari ile iliskilerine etkisi ve bos
zaman etkinlikleri igerisindeki yeri gibi konular 6nem kazanmistir. Calisma
kapsaminda popiiler kiiltiir Girlinii olarak dijital oyun ve dijital oyun izleyicileri
tizerine bir odak grup calismasi yapilarak; dijital oyun izleyicilerinin popiiler kiiltiir
irtinii olarak dijital oyun kavramina ve dijital oyunlara bakis1 nitel arastirma
yontemi kullanilarak degerlendirilmeye ¢alisilmistir. Popiiler kiiltiir ve dijital oyun
kiltlirii arasinda bir iliski oldugu varsayimindan hareketle, odak grup calismasina
katilan katilimcilarin dijital oyun kavramina, sik izledikleri platformlara, oyun

tercihlerinde popiiler kiiltiiriin rolii olup olmadig1 ortaya ¢ikarilmistir.

Yusuf Ziya ISIKYILDIZ ,2022

Anahtar Kelimeler: Yeni Medya, Popiiler Kiiltiir, Dijital Oyun, Dijital
Oyun Izleyicileri,
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ABSTRACT

DIGITAL GAME AND DIGITAL GAME VIEWERS AS POPULAR
CULTURE PRODUCT: A RESEARCH ON UNIVERSITY STUDENTS

Digital games are played and viewed by many individuals in today’s world.
Thanks to live streaming services and social media, digital games have Reached a
far larger audience. As a result, digital games have become a part of today’s popular
culture. Although there is a lot of research on digital gaming motivations, studies
on digital gaming audiences are limited. Therefore, within the scope of the study, it
is aimed to eliminate one of the deficiencies in this direction.Within the scope of
this study, which was carried out to evaluate popular culture, which is effective in
many areas in social life, in the context of digital games, the situations that lead
game viewers to watch games were tried to be evaluated. Due to the nature of
popular culture that affects the masses, digital games have become an important
role in economic, cultural, and social life. In addition, the fact that the younger
generations, , which are products of popular culture, in the daily lives of digital
game audiences, their effects on their relationships with their peers, and their place
in leisure activities have gained importance.Within the scope of the study, a focus
group study was conducted on digital games and digital game audiences as a
product of popular culture; It has been tried to evaluate the view of digital game
audiences to the concept of digital games and digital games as a product of popular
culturethe platforms they frequently watch, and the game preferences of the

participants participating in the focus group study.

Yusuf Ziya ISIKYILDIZ ,2022

Keywords: New Media, Popular Culture, Digital Game, Digital Game

Audiences,






GIRIS

Dijital oyun, giinlimiizde eglence kiiltiiriinlin 6nemli bir unsuru haline
gelmistir. Dijital oyun pazarinin biiyiimesi ile birlikte, ¢ok daha fazla insan farkli
nedenlerle dijital oyunlara yonelirken, oyun oynayan kisi sayisi ve piyasaya siiriilen
oyunlar, yillar igerisinde artis egilimini siirdiirmiistiir. Bununla birlikte 6zellikle
akis platformlarinin gelisimi ile video oyun oynamanin yani sira oyun izleme

olgusu da dnemli hale gelmistir.

Televizyon veya film takip edenlerden, izleyici olarak bahsetmek kabul
edilmis bir gelenek olsa da, oyun izleyicisi fikrinin kendisi yenidir. Akis
platformlarinin ortaya ¢ikmasi oyun izleme gercegini ortaya ¢ikarmis, bu durum
yeni bir popiiler kiiltiir durumu ortaya ¢ikarmistir. Boylece toplu dijital oyun ve e-
spor izleme faaliyetleri, giinlik faaliyetleri oyun izlemeye gore ayarlama ya da
giinliik konusma diline oyun izleme ve buradan edindiklerini sohbetlere dahil etme
gibi yeni bir kiiltiir gelismistir. Dolayisiyla oyun izleme film ya da dizi izleme,
disarida sosyallesme, spor aktivitelerine katilmaya benzer bir eglence tiirii haline

gelmistir.

En ¢ok izleyici ¢eken akis platformu olan Twitch, 6nce bir video oyunu canli
yayin platformu olarak popiilerlik kazanmasinin ardindan, igerigini miizik, sanat,
ozel etkinlikler ve sadece sohbet gibi oyun dis1 kategorileri igerecek sekilde
genisletmistir. Twitch yanm1 sira YouTube ve Facebook Gaming de dijital oyun

izleme konusunda, ciddi izleyici sayisina ulasan platformlar durumundadir.

Oyun izleyicilerinin sayisinin giin gectik¢e artmasi, dijital oyun pazariin
gelisimi agisindan da belirleyici olmustur. Boylece oyun iireticileri izlenme olasilig1
yiiksek oyunlari piyasaya siirerken, izleyici aktiviteleri oyun pazarini sekillendiren
bir unsur haline gelmistir. Bu konuda en popiiler uygulama olan Twitch'in varlig
sadece oyunlarin oynanmasini veya izlenmesini degil, ayn1 zamanda {iretimlerini,

pazarlamasini ve oyun enddiistrisinin sayisiz diger boyutlarini da etkilemektedir.



Bunlarin yani sira akis platformlarinin ortaya ¢ikisi, herkesin yayinci olabilmesinin
onlinii de agmustir. Boylece seyirciligin kendisi, video oyunlarmin yeni bir yonii

haline de gelmistir.

Dijital oyunlari oynama iizerine birgok c¢alisma yiiriitilmiigse de, bu
oyunlart akis platformlarinda izleyenler {lizerine calisma sayis1 azdir. Bu nedenle
calisma kapsaminda popiiler kiiltiir unsuru olarak dijital oyun izleyicilerinin, dijital
oyunlari ne sekilde degerlendirdigi iizerine bir odak grup gorlismesi

gergeklestirilmesi hedeflenmistir.

Bu ¢aligma kapsaminda nitel arastirma yontemi olan odak grup goriismesi
teknigi kullanilarak Istanbul Yeni Yiizyil Universitesi E-Spor kuliibiine dahil 9
ogrenci ile derinlemesine miilakat gerceklestirilmistir. Arastirmanin problemine
yonelik en genis bilgi birikimine sahip olmasi dolayisiyla katilima istekli bu
Ogrenciler ile yapilan yiiz yiize goriisme neticesinde, yari yapilandirilmis, 11
sorudan olusan agik uglu soru formu kullanilmistir. Aragtirma grubunu olusturan
Ogrencilerin dijital oyun izlemesine iliskin popiiler kiiltiir etkileri, arastirma

verilerine gore degerlendirilmistir.

Calisma ti¢ temel boliimden olusmaktadir. Buna gore ilk boliimde yeni
medya kavrami ve kapsamu iizerinde durulmustur. ikinci béliimde dijital oyun
baglaminda popiiler kiiltiir konusu degerlendirilmistir. Ugiincii béliimde ise dijital
oyun ve oyun izleyicilerinin popiiler kiiltiir ile iliskisini ortaya koymak amaciyla

bir odak grup goriismesi gergeklestirilmistir.



BIiRINCi BOLUM
YENi MEDYA

Calismanin bu boliimiinde iletisim ve kitle iletisim araclar1 kavramlari1 ve bu araglarin
doniistimii incelenmistir. Bu kapsamda yeni medya kavrami ve yeni medya teknolojileri, web

teknolojileri, yeni medya teknolojileri ve sosyal medya aglarina yer verilecektir.

1.1. iletisim ve Kitle iletisim Araclar1 Kavram ve Doniisiimii

Insanoglu, ilk zamanlarda dogadaki sesleri taklit ederek iletisim icerisinde olmustur.
Dolayistyla iletisim insanligin var olusundan bu yana olan diinyanin en eski kavramlarindan

biridir.

En genel ifade ile iletisim, bir kisiden digerine ileti gonderimi olarak tanimlanmaktadir
(Glingor, 2011, s. 18). Belli araglar araciligiyla bireyler arasinda bilgi, diislince ve tutumlarin
aktarim siireci olan iletisim, bireylerin toplumsal hayatta yasanan olay ve olgulari ya da yasanan
gelismeleri birbirlerine anlatim seklini ifade etmektedir. Aktarim siireci iginde bireyler, bireysel
tutumlar, yargilar ile duygu ve diisiincelerini kars: tarafa iletmektedir. Boylece bir tarafin

duygu, diisiince, tutum var yargilari, kars1 tarafa gegmektedir (Kirik, 2017, s. 232).

Toplumsal yapimin temel sistemi olan iletisim hem oOrglitsel hem de yonetsel diizeyde
yapmin diizenli bir sekilde islerligine katki saglamaktadir. Toplumsal yapinin diizenli bir
sekilde islerligini siirdiirebilmesi i¢in iletilen mesajlarin her iki tarafca kesin ve net bigimde
anlasilir olmasi gereklidir. Bu baglamda iletisim, bir anlamda kesin ve net anlasilir mesajlarin

karsilikli olarak birbirine gonderilmesi sanatidir (Karaca, 2016, s. 628).

Iletisim sayesinde mesajin kaynag: ile mesajin muhatabi arasinda, konuya ya da duruma
iligkin bir tiir diislince birligine varilmaktadir. Dolayisiyla bir iletisimden bahsedebilmek i¢in
ortada bir mesajin olmasi ve bu mesaji bir gonderenin bir de alanin olmas1 gereklidir. Kisacasi
iletisim, bir mesajin génderen tarafinda, yani kaynaginda, kodlanarak olusturulmasini ve alan
tarafina iletilmesini, alan tarafin ise iletilen bu mesaja geri bildirim vermesini gerektirmektedir
(Timuroglu ve Balkaya, 2016, s. 93).

Bir iletisimin etkili olabilmesi i¢in kaynaktan ¢ikan mesajin alici tarafindan dogru bir

sekilde anlasilarak alicinin anladig1 bu mesaja iliskin bir tepki vermesi gerekmektedir. Alicinin,



kendisine iletilen mesaji degerlendirmesi dogrultusunda olumlu ya da olumsuz bir tepki
vermesi, alicinin kendisine iletilen mesaji net bigcimde anlayip anlamadiginin da bir gdstergesi

niteligindedir (Ertiirk, 2016, s. 208).

Kisacasi, bir iletisimden bahsedebilmek i¢in bir kaynagin (génderenin), bir hedefin
(alicinin), bir iletisim kanalinin, bir mesajin ve bu mesaja yonelik bir geribildirimin varlig
gereklidir. Ancak bu yolla kaynagin gonderdigi mesaj ile alicida olusturulmak istenen etkinin

olusup olusmadig: incelenebilir.

Kitle ise ¢ok sayida bireyin bir araya gelmesinden olusan toplumsal gruplardir.
Kitlelerde herhangi bir dil, din, 1rk, cinsiyet ayrimi gdzetmeksizin, herhangi bir meslek, kiiltiir
ve yasam kosullar1 farki olmaksizin bir araya gelen bireyler s6z konusudur. Bireylerin bir araya
gelmesi, onlara bir tiir kolektif ruhu asilamaktadir. Kitle icerisinde yer alan bireylerin kendi
kisilikleri degil kitlenin 6zellikleri 6n plana ¢ikabilmektedir. Kitleler, etnik kéken, cinsiyet,
toplumsal sinif gibi kisiye 6zgii 6zelliklerinde ayrima gitmeden miisterek toplumsal isteklerin
ve beklentilerin yerine gelmesi i¢in hep birlikte tavir almaktadir (Karagor ve Bulduklu, 2019,
s. 38). Kitle iletisim de ortak amaca yonelik olarak bir araya gelen kitlelere yonelik mesaj
aktarimi islevi géormektedir. Yani kitle iletisimi, mesajlarin kitle iletisim araglar1 vasitasiyla ¢ok
sayida kisiyi etkileyecek sekilde gonderimidir. Kitle iletisiminde belli bir kaynaktan ¢ikan

mesajlarin hedef kitleye tek yonlii olarak génderimi s6z konusudur.

Kitle iletisim araglari, az sayida insanin daha fazla sayida insanla iletisim kurmasi i¢in
kanal olarak kullanilan teknolojileri ifade etmektedir. Terim olarak 1920’lerde ortaya atilan ve
o donemde gazete, radyo ve film olmak {izere 3 sekli oldugu diisiiniilen kitle iletisim,
giinimiizde ¢ok temel bir degisiklige ugramadan, yalnizca yeni teknolojilerin hayatimiza
girmesiyle form degistiren bir yapiya biirlinmiistiir. Glinlimiizde kitle iletisim dendiginde Baski1
(Yazili Basin), Yaym (Radyo ve Televizyon) ve Sinema (Filmler ve Belgeseller) akla
gelmektedir (Isik, 2012, s. 33).

1920’lerde kitle iletisim araclari, yalnizca ulasilan insan sayisint degil, izleyicilerin
icerigi anonim olarak tiiketmesine de atifta bulunmustur. Bununla birlikte Tek yonliiliikk ve
anonimlik giiniimiiz kosullarinda gecerliligini yitiren iletisim formu haline gelmistir.
Gilinlimiizde internet ve sosyal medyanin yayginlagsmast ile birlikte geleneksel kitlesel iletisim
dahi anonimlikten uzaklasarak etkilesimli iletisime evrilmektedir ki bu da yeni (alternatif)

medyaya referans vermektedir (Ozgetin, 2018, s. 46).



Kitle iletisim araglari, mesajlarin genis 6l¢iide, hizli ve siirekli olarak genis ve gesitli
izleyicilere bir gekilde etkilenmesi amaciyla yayilmasi olarak tanimlanabilen kitle iletisiminin
ulastirma bigimleridir. Teknik olarak herhangi bir mesaji ve bilgiyi ¢ok kisa bir siire igerisinde
cok sayida insana ulastirabilen her tiirlii arag, kitle iletisimi olarak ifade edilmektedir. Kisa
stirede ¢ok sayida insana ulasan bu mesaj ve bilgi, haber, eglence, reklam ya da kamu spotu
duyurular olabilmektedir (Cambay, 2016, s. 238).

Geleneksel olarak kitle iletisiminde kullanilan tipik medya tiirleri, televizyon, radyo,
gazeteler, reklam panolari, dergiler, kalabalig1 kendisine ¢eken sinema filmleri, konserler,
gosteriler ve etkinliklerdir. Bunlarin yaninda teknolojik gelismeler dogrultusunda internet,
sosyal medya, mobil araglar ve eposta da kitle iletisim araci haline evrilmis durumdadir (Kirik,

2017: 235).

Kisa siirede ¢ok sayida insana ulasabilmek 6zellikle toplumda, politikada ve ticarette
degerlidir ve sirketler tarafindan kontrol edilmektedir. Kitle iletisim enddistrisi, 6zellikle genis
kitlelerin ilgisini gekmek amaciyla iletisim iiriinlerini tasarlamak, tiretmek, tanitmak ve sunmak

icin profesyoneller kullanmaktadir (Giiven, 2017, s. 180).

Kitle iletisiminin 6zelliklerini su sekilde siralamak miimkiindiir (Aziz ve Dicle, 2017, s.

33):

e lletisim kitle iletisiminde ¢ogunlukla tek yonlii oldugu igin hedef kitlenin anlik tepki
verme olanaklar1 sinirhidir.

e (esitli iletisim araglar1 kullanilarak ¢ok sayida kisiyle, gruplarla ya da topluluklarla da
ayn1 anda iletisimi miimkiin kilmaktadir.

e Hedef kitle benzesik bir bigim gostermemektedir.

e Hedef kitle icerisinde yer alan bireyler birbirini ¢ogu zaman tanimazlar. Tanimalar1 da
gerekmez. Mesaj1 gonderen kisi de mesaj gonderdigi kisileri tanimaz. Tanimas: da
gerekmez.

e Kitle iletisim araglarinin niteligi dogrultusunda iletilerin, hedef kitlenin biiyiik kismi
tarafindan kolaylikla erisilebilir niteliktedir.

e Medya ve kitle iletisim kanallar1 ile ayn1 mesaj higbir farklilik gézetmeksizin topluluk
ve gruplarda yer alan herkese ayni anda ulastirilmaktadir.

e Kitle iletisim araglarinda gonderilen mesajlarin siirekliligi ve diizenliligi s6z konusudur.



e Kitle iletisimde kamusal bir nitelik s6z konusudur. Iletisim aracina sahip olan herkes o
mesaj1 alabilmektedir.

e Kitle iletisim araglarinin toplumlar iizerinde inandirici etkisi bulunmaktadir.

Kitle iletisimi yayginlastik¢a kitle iletisim araclariin bireyler ve kitleler iizerindeki
etkileri de incelenmeye baslamistir. Clinkii kitle iletisim araglari, modern toplumsal hayatin en
onemli giiclerinden biridir. Kitle iletisim araglari, bireylerin ve kitlelerin bir konu hakkinda
bilgi almalarin1 saglayabildigi gibi var olan bilgilerini saptirabilir, inanglarini degistirebilir,
hatta yanlis bir bilgiyi 6grenmesine ve inanmasina neden olabilir. Bu a¢idan bakildiginda kitle
iletisim araglari, bireylerin ve kitlelerin hayatinda yadsinamaz etkiler birakmaktadir (Karagor

ve Bulduklu, 2019, s. 68).

Kitle iletigim aracinin etkisi, kitle iletisim araciligi ile yayilan mesajin uyguladig gercek
kuvvettir. Kitle iletisim aracindan yayilan mesaja maruz kalan ya da mesaj1 isteyerek alan kiside
mesajin igerigine yonelik bir giiglendirme ya da degisiklik ile karakterizedir (DeFleur ve
DeFleur, 2016, s. 26).

Kitle iletisim araglar1 toplumlar ve kitleler ilizerinde belli bash gorevleri yerine
getirmektedir. Yerine getirdigi bu gorevler ile toplum ve kitleler {izerinde etkilere yol
acmaktadir. Her seyden once kitle iletisim araglarinin temel gorevi haberciliktir. Diinyadaki ve
iilkedeki gelismeleri kitle iletisim araglarinin habercilik gorevi ile genis kitlelere ulastirmak
miimkiindiir. Ancak bu haberlerin ne kadar yansiz ve gercek¢i sunuldugu 6nem tagimaktadir

(Cavusoglu ve Pekkaya, 2015, s. 95).

Kitle iletisim araglarinin bir diger gérevi kamuoyu olusturmaktir ki bu sayede toplumu
ilgilendiren degisik siyasi ve toplumsal konularda kitlelerin ilgisi bir noktaya c¢ekilmektedir.
Toplumun genelini ilgilendiren konularda bir baski yaratmak, gelecekte olumsuz sonuglara yol
acacak konularda toplumun aydinlatilmasini saglamak kitle iletisim araglarinin etkilerindendir

(Karaca, 2016, s. 632).

Kitle iletisim araglari, kitlelerin siyasal siireclere katilmasini ve denetlemesini de
saglamaktadir (Demir, 2015, s. 153). Toplum, yonetimsel uygulamalar konusunda ne kadar
bilgi sahibi olursa, o kadar yonetimsel siirecleri denetleyebilir. Ancak kitle iletisim araglarinin
kitlelerin siyasal silirece katilimi1 konusunda tarafsiz kaldigi neredeyse tarih boyunca hig
goriilmemistir. Her toplumda iktidar sahipleri medyay1 kendi amaclar1 dogrultusunda siyasal

acidan manipiile etmistir. Yiiksek ihtimalle etmeye de devam edecektir.



Gliniimiiz kitle iletisim araglari agisindan degerlendirildiginde televizyon izlemek,
internette ¢cevrimici olmak ya da sosyal medya hesaplarina sahip olmak demek, kitle iletisim
siirecine dahil olmak anlamma gelmektedir. Ozellikle internet {izerindeki tarama gec¢misi ve
gerezlerin kullanimi gibi onay isteyen Ozelliklere onay verilmesi durumunda yalnizca Kitle
iletisime dahil olmamakta, ayn1 zamanda kitle iletisim arastirmalarina da dahil olunmaktadir
(Giiz vd., 2018, s. 3). Basitce, kitle iletisim arastirmalari, herhangi bir kitle iletisim araci
vasitastyla ne biiyiikliikkte bir kitleye ulasildiginin ve kitleler {izerinde ne gibi bir etki
yaratildiginin incelenmesidir. Kitle iletisim arastirmalar1 genel olarak televizyon ve internet i¢in
siklikla yapilmaktadir. Gazeteler ve dergiler icin ise tiraj bilgileri kitle iletisim aragtirmalari igin

onemli bir ¢ikis noktasidir (Balci, 2015, s. 52).

Kitle iletisim arastirmalar1 genel itibariyle hangi kitle iletisim aracinin reklam i¢in daha
1yi sonuglar lirettigini ortaya koymak, yayin tiirlerinin 6zellikle ¢cocuklar ve gengler iizerinde ne
gibi etkilere neden oldugunu belirlemek, siyasal iletisim baglaminda kitlelerin yapilan
propagandadan ne kadar etkilendigini belirlemek gibi nedenlerle yapilmaktadir (Ozgetin, 2010,
s. 18).

Isletmeler i¢in kullanildiginda, kitle iletisim araclar1 arastirmasi, isletmelerin hangi tiir
reklamciligin ise yaradigmi bulmalarma yardimci olmasi bakimindan énemlidir. Isletmeler,
daha fazla satis yapabilmek i¢in kitle iletisim araclar1 arastirmasi araciligi ile dontistimlere, kitle
iletisim araglarini izleyen veya okuyan ve daha sonra miisterilere doniisen insan sayisina
odaklanmaktadir. Kitle iletisim aragtirmasi yoluyla elde edilen raporlar, isletmenin belirli bir
reklam bi¢iminin finansal olarak buna degip degmeyecegine karar vermesine yardimei olmasi

bakimindan énemlidir (Elden, 2013, s. 498).

1.2. Yeni Medya Kavram ve Yeni Medya Teknolojileri

Gecmis donemlerde iletisimi saglayabilmenin aract olarak goriilen medya, glinlimiizde
neredeyse iletisim kavraminin kendisi ile 6zdes duruma gelmistir. Ana iletisim tiirleri goz
oniinde bulunduruldugunda kisinin kendi kendisiyle olan i¢ iletisiminin sonraki agsamast
kisiler aras1 iletisim ve sonrasinda ise kitlesel iletisim kavramlar1 karsimiza ¢ikmaktadir. Kitle
iletisimi, genis kitlelere ulagmanin miimkiin olmasi i¢in kurumsal yapisin1 tamamlamis
organizasyon araciligi ile mesajlarin hazirlanmasi ve kitlelere aktarilmasi ile bu mesajlarin
izleyen genis kitleler tarafindan algilanmasi ile ilgilenmistir (Giindiiz ve Pembecioglu, 2013,
s. 311).

Diinya iletisim tarihinde belki de en dnemli evre, internetin insan hayatina girmesi ile

yasanmustir. ilk insanlardan bu yana var olan iletisim, internetin hayatimiza girmesi ile smirlari
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ortadan kaldirmis, zaman kavramini neredeyse sifirlamistir. Diinyanin diger ucunda olan
herhangi bir gelisme canli yayinda diinyanin diger ucundaki insanlar tarafindan takip edilebilir
hale gelmistir. Internetin bu hiz1 geleneksel kitle iletisim araglarmin da 6nemini yitirmesine
neden olmustur. Bu duruma karsi direng gosteren diger iletisim araclari da internetten
faydalanma yolunu se¢mistir. Giiniimiizde tiim kitle iletisim araglarinin temelinde internet
aglar1 bulunmaktadir. Internetin kitle iletisim araglar i¢indeki konumu da yeni medya olarak

adlandirilmistir (Adigiizel, 2018, s. 96).

Cagimizda kitle iletisimi dendiginde akla tek bir ara¢ degil, aksine birbirinin yerine
gecen coklu araclar gelmektedir. Iletisim siireci icerisinde bir bilginin yaratilmasu, iletilmesi ve
depolanmasinda kullanilan araglar medyay1 olusturmaktadir. Klasik anlamiyla geleneksel
medya, kitle iletisimini saglayan temel araglar iken, yeni medya ise geleneksel medyanin aksine
dijitallesmis, mesaj1 ileten kaynak ile alic1 arasinda koordinasyonlu, yiiksek hizli ve ¢oklu ortam

yapisina sahip kanallar ifade etmektedir (Biiker, 2013, s. 137).

Yeni medyay1 agiklayabilmek i¢in onun geleneksel medyadan farkli olan yonlerine
vurgu yapmak gereklidir. Yeni medyada medyanin iiretilmesi, dagitilmas: ve kullanilmasi, bir
dizi yazilim ve donanim gelismeleri ile miimkiin olmustur. 1980’11 yillardan itibaren giindelik
hayatta kullanilmaya baslayan sanal, dijitallesme, etkilesim, veri tabanli gibi terimler, yeni

medya yapbozunun parcalarini olusturmaktadir (Kiling ve Kiling, 2014, s. 11).

Geleneksel medya, tekil bir iirlinden olustugundan mesajin kitleye aktariminda
toplumun genelinin tercih ettigi ya da en fazla ilgi duyup izlemek / dinlemek istedigi konulara
yer verilmektedir. Tek yonlii bir iletisim s6z konusu oldugundan, toplumun genelinin tercih ve
begenilerinin yonlendirilmesinde de kullanilmaktadir ve bu giice fazlasiyla sahiptir. Kitle,
geleneksel medyada kendisine ne sunuluyorsa onu kabul edip almak mecburiyetinde
kalmaktadir (Cakir, 2007, s. 125). Buna karsilik yeni medyada bilgisayar, tablet, akill1 telefon
ve ag sistemleri aracilif1 ile erisilebilirlik imkanlarina kavusuldugundan toplumsal iletisim

imkan1 artmaktadir. Bu imkan, yeni kamusal alanlarin olusumunu saglamaktadir.

Yeni medya kullanicilari, kendisine yoneltilen iletilerden ve bilgilerden hangisini
alacagi konusunda geleneksel tip medya kullanan bireylere oranla ¢ok daha fazla segme sansina
ve serbestligine sahiptir. Geleneksel medya kullanicilari, kendilerine sunulan ile yetinmek
zorunda kalirken, yeni medya kullanicilari, birgok farkli kaynaktan bilgi edinme imkanina

sahiptir. Hatta eger dilerse tartigmalara dahi katilabilmektedir. Bu da yeni medya



kullanicilarinin geleneksel medya kullanicilarina gore ¢ok daha 6zgiir olduklar1 anlamina

gelmektedir (Cambay, 2015, s. 241).

Yeni medyadaki 6zgiir ortam, kullanicilarin ¢ok rahat bir sekilde birbirleriyle iletisime
gecmelerini saglamaktadir. Bunu yaparken de ¢oklu ortam 6zelliginden faydalanmaktadir. Bu
baglamda yeni medya, ¢oklu ortam &zelligi ile internet lizerinden yapilan her tiirlii iletisim
faaliyetini ifade ederken, geleneksel medyadaki monolog tiiriindeki yapiy1 kirarak siireksiz ve
kesintisiz bir iletisimi miimkiin kilmaktadir. Bu a¢idan herkesin ulasabildigi bir yap1 olmasiyla
yeni medya, ciddi 6l¢iide alternatif bir mecra haline biirlinmiistiir. Yeni medya, bu haliyle adeta
yiirlitme, yasama ve yarginin ardindan gelen dordiincii gii¢ olarak konumlanmaktadir (Cambay,

2015, ss. 242-243).

Geleneksel ve yeni medyayr karsilastirmak, birgok farkli ac¢idan miimkiindiir.
Geleneksel kitle iletisim araglari, toplumsal nitelikteki bilgileri kitlenin geneline iletirken, yeni
medya araglari ise kiiresel baglantililik 6zelligi ile toplumsal nitelikteki bilgileri kiiresel olarak
yaymaktadir. Kisacast geleneksel medyada toplumu ilgilendiren haber/ileti kitlenin geneline
iletilirken, yeni medyada biitiin diinyaya iletilmektedir. Bu baglamda zaman ve mekéandan

bagimsiz bir sekilde bir tiir ag toplumu olusmaktadir (Goker ve Keskin, 2015, s. 862).

Yeni medyada {iretilen igerik, sayisal olmasi nedeniyle sanaldir ve bu sanallik, bireyleri
demografik 6zelliklerinin disinda kendilerini ve varliklarim tiim diinyaya gosterebildikleri bir
mecra saglamaktadir. Bu, ayn1 zamanda sanal ortamda kendi kisiliklerinden farkl bir kisilige
ve kimlige biiriinmeleri, dolayisiyla kendi kimliklerini yeniden belirleme anlamina da

gelmektedir (Karli, 2015, ss. 31-32).

Geleneksel medya, bilginin iletimi icin belli bash araglara ve kaynaklara muhtagtir ve
bu kaynaklar olduk¢a pahalidir. Buna karsilik yeni medya ise geleneksel medyanin aksine cebe
dahi s1gabilen kiigiiciik bir aragla bilgiye erisimi saglamaktadir ve geleneksel medyaya gore ¢ok
daha ucuzdur. Dolayisiyla yeni medya araglari hem ¢ok daha genis bir kitleye yonelik bilgi

iletimini saglamakta hem de bilginin iletiminde bireysellik saglamaktadir.

Yeni medya, geleneksel medya gibi lisansa ve c¢ok biiylik yatirimlara ihtiyag
duymamaktadir. Geleneksel medyada bireysel olarak karsilamanin imkansiz oldugu uguk
meblaglarda yatirim ihtiyact s6z konusu oldugundan kurumsal yapr karsimiza ¢ikmaktadir.
Ancak yeni medya c¢ok diisiik masraflarla bireysel olarak katilimi miimkiin kilmaktadir

(Yurdigiil ve Zinderen, 2012, ss. 83-84).



Tiim bu agiklamalar 15181nda yeni medya i¢in bir tanimlama yapmak gerekirse, tek bir
medya aracinin degil ¢oklu aracin kullanildigy, tek yonlii degil cift yonlii bir etkilesimin s6z
konusu oldugu ve internet iizerinden gergeklestirilen iletisim faaliyetlerinin gerceklestirildigi

ortam olarak tanimlamak mumkinddr.

1.3. Yeni Medyanin Nitelikleri
Yeni medyanin bes temel niteligi s6z konusudur. Bu nitelikleri sayisal temsil,

modilerlik, otomasyon, degiskenlik ve kod ¢evrimi olarak siralamak miimkiindiir (Dilmen,
2007, s. 114):

Sayisal Temsil: Yeni medyada ortam, matematiksel simgelerden ve algoritmalardan
meydana gelmektedir. Bu yolla veriler, sayilabilir ve programlanabilir nitelige biirinmekte,

matematiksel olmasi nedeniyle de her zaman tutarli davranmaktadir.

Modiilerlik: Yeni medyanin en 6nemli niteliklerinden biri olarak modiilerlik, sanal
ortamda yer alan her eleman iizerinde degisiklik yapilmasina imkan taninmasini ifade

etmektedir.

Otomasyon: Yeni medya, kullaniciya ihtiyag duymadan tiretilebilen igerikleri miimkiin
kilmaktadir.

Degiskenlik: Sayisal temsil ve modiilerlik niteliklerinin bir uzantisi olarak birbirinden
kat1 bir sekilde ayrilan fotograf ve metin gibi igeriklerin bile bir biitiiniin parcasi olarak farkli

sekillerde sunulabilmesini ifade etmektedir.

Kod Cevrimi: Sayisal hale getirilerek matematiksel bir bigime biiriinen verilerin bir

formattan bagka bir formata doniistiiriilmesini kapsamaktadir.

Yeni medyanin bu nitelikleri, onun teknolojik yoniine vurgu yapmaktadir. Bu nitelikleri
kullanarak geleneksel medyadan ayrismaktadir. Su halde yeni medyay1 geleneksel medyadan

ayiran teknolojik 6zelliklerden bahsetmek de yerinde olacaktir.

1.4. Yeni Medyanin Teknolojik Ozellikleri

Yeni medya, mesajlar i¢in kaynak ile alic1 arasinda olusan sinir1 ortadan kaldirir. Bunun
yaninda geleneksel kitle iletisim araglarimin eksik olan coklu ortamlilik, hiper metin

eszamanlilik ve etkilesim gibi daha 6nce goriilmemis bazi yenilikleri de beraberinde getirdi. Bu
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baglamda, bu béliimde metodolojinin getirdigi yeniliklerin birer parcasi olan etkilesim, bireysel
icerik Uretimi, sosyal gazetecilik, sosyal biitiinlesme, hiper metin ve yakinsama &zellikleri,

geleneksel medyaya gore yeni medyanin getirdigi 6zellikler degerlendirilecektir.

1.4.1. Etkilesim

Etkilesim geleneksel medya ve yeni medyay1 birbirinden ayiran temel 6zelliklerden biri
kabul edilmektedir. Etkilesim, medya igerigini iireten ile o igerigi tiiketen arasindaki mesafeyi
kisaltan, birbirine yakinlagtiran, medya tiiketimini bireysellestiren bir yapiy1 ifade etmektedir

(Aslan, 2015, s. 45).

Web 2.0 teknolojisinin popiilaritesi ile baslayan birlikte c¢alisabilirlik, tek yonlii
iletisimden iki yonlii iletisime gegisi saglamistir. Bireyler arasindaki sosyal baglantiy1 kiiresel
Olcekte gergeklestiren bu 6zellik sayesinde yeni bir iletisim kanali dogmus ve bu da sosyal aglar
sayesinde miimkiin olmustur. Sosyal aglardaki kullanicilar yeni tip toplumsal normlar
olustururken, bu aglar kullanicilar arasinda bag kurulmasini saglamistir. Tiim bunlar Web

2.0’1n bir sonucudur.

Sosyal medyanin bu denli 6nemli bir hale gelmesinde teknolojinin etkisi oldugu kadar
milyonlarca hatta milyarlarca insanin bir araya gelip sosyallestigi ve bilgi paylasiminda
bulundugu bir tiir sosyo-teknik ortamin meydana gelmis olmasidir. Sosyal medya sayesinde
kullanicilar, farkli bir sosyallesme deneyimi yasamaktadir (Aslan, 2015, s. 55). Bu noktada
Beckett (2008, s. 4), konuyu sadece yeni sosyallesmis ¢cevre baglaminda ele almakla kalmryor,
ayni zamanda geleneksel medya ve sosyal aglarin dinamizmi ile yeni medya kullanicilarinin
bilgiye farkli sekillerde eristigini belirtirken, bu durum geleneksel medyanin sosyal medyadaki

izleyicilere de ulagsmas1 gerektigi anlamina gelmektedir.

Etkilesimlilik geleneksel medya ve yeni iletisim teknolojileri agisindan farkli niteliklere
sahiptir. Bu nedenle geri bildirim konusu geleneksel medyadan farkli 6zellikler gostermektedir.
Kitle iletisim araglarinda alicilar yaymn kanallarini kullanarak kesintisiz sekilde geribildirim
yapabilmektedir. Internet kisiler arasi iletisime imkan tanimaktadir ve bu niteligi ile insanlar
ayni anda birden fala kisiye ulagabilmektedir. Bu sayede etkilesim islevsel hale gelerek,

izleyiciyi kullaniciya dontistiirmektedir (Fidan, 2016, s. 138).
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1.4.2. Bireysel icerik Uretimi

Yeni medyanin geleneksel medyaya gore en farkli 6zelliklerinden biri siiphesiz kullanici
merkezli bireysel igerik iiretimidir. Kullanic1 Uretimli Igerik (UGC-User Generated Content)
denilen kavram, tam olarak bireysel icerik iiretimini karsilamak tizere gelistirilmistir. Katiliml
ve Kkolektif bir akil ortaya koyan bu yaklasim sayesinde bireyler, liretilen igerige karst pasif
konumunun aksine aktif ve iiretime dogrudan katilan bir konuma erismektedir. Ozellikle
bloglarin yayginlagsmasi, kullanici iiretimli igeriklerin patlama yapmasini saglamistir. Sosyal
medyanin gelisip bir tiir cazibe merkezi haline gelmesinin en temel sebeplerinden birinin de bu
aktif katilim ve iiretim oldugu sOylenebilir. Sonugta internet baglantis1 olan herkes engelsiz bir
sekilde internet iizerinde igerik iiretip bilgi, duygu ve diisiincelerini paylasabilmektedir.
Uretilen bu igerigin dogru ya da nesnel olup olmamasi ise bireysel igerik iiretimi baglaminda

herhangi bir 6nemi bulunmamaktadir (Goker ve Keskin, 2015, s. 868).

Yeni medya sayesinde her an baglantili olma ve her an iletisimde kalma olgusunun
sagladig1 faydalar, bu durumu insanlar i¢in bir tiir yasam tarzina doniistiirmektedir. Bireylerin
yasam tarzinda yasanan bu keskin doniisiim, sosyal medyanin hizla hayatimizin bagkdsesine
yerlesmesinde 6nemli rol oynamigtir. Sagladigi sayisiz faydanin yaninda 6zellikle geng nesil
arasinda sanal kiiltiir, tekno-kiiltiir, dijital kiiltlir gibi olgularin yaninda paylasim kiiltiiriiniin

olugmasini saglamistir (Erdal, 2013, s. 63).

1.4.3. Sosyal Habercilik

Sosyal medyanin bireysel igerik iiretimi 6zelligi, 6zellikle sosyal medyada giindelik
olaylarin dahi haber niteligi tagidig1 diisiincesi ile bir tiir haber patlamasina neden olmaktadir.
Bireysel anlamda haber degeri oldugu diisiinlilen olaylar, sosyal medyada bir anda ilgi
gorebilmekte ve sosyal medyadan ana akim medyaya tagabilmektedir. Herhangi bir sosyal
medya kullanicisinin bireysel olarak yasadigi problemler dahi topluluk ilgisi ile karsilagarak
haber niteligine biiriinebilmektedir. Tiim bunlar, sosyal medyada sosyal habercilik de denen
yeni bir tiir habercilik liretimi ve paylasimin1 dogurmustur. Bu baglamda, haber igeriklerinin
kurumsallagsmis geleneksel medya organizasyonlar1 disinda, meslegi profesyonel habercilik
olmayan insanlar tarafindan {iiretilmesi, sosyal medyanin temel niteliklerinden biri haline
gelmistir. Dolayisiyla habercilik, profesyonel meslegi habercilik olanlarin tekelinden ¢ikmus,

halka acilmistir (Goker ve Keskin, 2015, s. 869).
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1.4.4. Sosyal Medya Entegrasyonu

Sosyal medya platformlari diinya genelinde milyonlarca hatta milyarlarca kullanicisiyla
neredeyse hayatimizin merkezinde yer almaktadir. Ozellikle Facebook hesabi kullanilarak
bircok web sitesi ve uygulamaya iiye olmak ve diger web sitelerine giris yapmak i¢in de
kullanilmaktadir. Ayn1 zamanda burada yapilan paylagimlarin diger platformlarda ayni anda
paylasilabilmektedir. Sonug¢ olarak sosyal medya bircok web sitesinin kendileriyle
entegrasyonu ile popiilaritesini artirmistir. Bu entegrasyon, hipermetinsellik ve modiilerlik gibi
ozellikler ile birlikte ortaya ¢ikmaktadir. Clinkii sosyal medya, birden cok ilgi alanina goére
kategorize edilebilecek kadar modiiler ve bu modiiller arasinda entegre bir baglant1 saglayacak
kadar hiper metindir. Kisacas1 sosyal medya ve sosyal medya entegrasyonu bir biitiiniin
pargasidir. Baglantilar sayesinde parcalar bir yapboz gibi kolayca birbirine entegre edilebilir
(Goker ve Keskin, 2015, s. 870).

1.4.5. Hipermetinsellik

Hipermetinsellik “world wide web iizerine kurulu olan yapisal bir olusumdur. Hiper
metin, bagli metin, kopriilii metin olarak tanimlanmaktadir ve hipermetinler ayn1 isimle anilan

bir isaretleme dili” ile kodlanmaktadir (Fidan, 2016, s. 131).

Hipermetinsellik, metin i¢inde daha detayli bilgi ya da sonraki okumalar i¢in bilgi
verilmek istendiginde konuya yonelik baska baglantilarin olusturulmasi amaciyla yerlestirilen
linkler vasitasiyla kullanictyr bir metinden bagka bir metne gotiirmeyi ifade etmektedir.
Hipermetinsellik sayesinde geleneksel medyanin tek yonlii iletisim, zaman kisidi, mekén ile
siki iligkileri gibi zorluklar kaynakli sorunlara ¢oziim tiretilebilmektedir. Hipermetinsellik, yeni

medya ile geleneksel medya arasindaki temel farklardan biridir (Yildirim, 2010, s. 236).

Hipermetinsellik kullanicilara iki baglant1 6zelligi sunmaktadir. Bunlardan ilki site i¢i
baglantilar1 ikincisi ise sitelere verilen harici baglantilardir. Tiim bu nitelikler iletisim siirecinde

hedef kitlenin etkinligini arttirmaktadir (Fidan, 2016, s. 132).

1.4.6. Yondesme

Yeni medya ve geleneksel medya arasinda bir tiir baglanti kuran, yeni medyay1
geleneksel medyaya, geleneksel medyayr da yeni medyaya tasiyan, telekomiinikasyon ve

bilgisayar sistemleri ile biitiinlesmeyi saglayan ilke ise yondesme (yakinsama) ilkesidir.
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21 yiizyilin bagindan itibaren yaygin olarak kullanilmaya baglayan yakinsama, ¢ok genis
bir ¢ergeveyi kapsayan bir kavramdir. Yakinsama sadece teknik bir birim degildir; Hizmet,
ekonomik, kurumsal, yasal ve teknolojik cihazlarin bir birlesimini igceren ¢ok genis bir
kavramdir. Bdylece, teknolojilerin veya araglarin yakinsamasi, telekomiinikasyonun
bilgisayarlagmasi ve birbirine bagli bilgisayarlarin birbirine baglanmasi gibi en basit terimlerle

aciklanabilir. (Fidan, 2016, s. 132).

Farkli medya platformlarmin temelde benzer hizmetler sunma yetenegi ile temsil
edilebilen yakinsama, geleneksel ve yeni medyay1 karistirir. Bu durumun dogal bir sonucu
olarak, bir zamanlar iki farkli diinya oldugu diisiiniilen kamera iireticileri, kablo sirketleri,
stiildyo ekipmanlari {ireticileri, bilgisayar treticileri ve internet kullanicilar1 bir araya geldi

(Yildirim, 2010, s. 231).

“Yondesme veri iletisimi ile kitle iletisiminin tek bir ortamda yakinsamasi olarak
tanimlanabilir. Yondesmeyi Bunu miimkiin kilan teknoloji dijitallesmedir. Dijital formatlar
baglaminda bilgi, yakinsama siirecinde bir biitiin olusturacak sekilde karigtirilarak ses, goriintii
ve metin bi¢iminde paylasilabilir. Sayisal girdi haline gelen veriler, bilgisayar teknolojisi
sayesinde ¢esitli ortamlarda kullanilabilmektedir. Yondesme, ses, veri ve kitle iletisimini tek
bir aracta birlestirmektedir. Internetin neredeyse buzdolab: iizerinden dahi erisilebilir hale
geldigi giiniimiliz diinyasinda internet lizerinde paylasima ¢ikan her veri, tiim insanlarin

ulasabildigi bir bilgiye doniisiir” (Aslan, 2015, s. 47).

Yondesme en cok televizyon diinyas: ile sosyal medya arasinda hissedilmektedir.
Televizyon ile internet diinyasi neredeyse biitlinlesmis, televizyonda yayinlananlar sosyal
medyada tartigilir olmus, sosyal medyada tartisilanlar ise televizyonda yayimlanir hale gelmistir.
Dolayisiyla bilgisayar teknolojilerinde yasanan degisimler, geleneksel kitle iletisim araglar ile

yeni medya araclarini biitiinlestirmistir (Ozen ve Celenk, 2006, ss. 72-76).

Televizyon ve internet diinyasinin biitiinlesmesine en giizel 6rneklerden biri de dijital
yaymciliktir. Internet {izerinden yayin yapan mecralar araciligi ile internet kullanicilari, kendi
istedikleri yayinlar iicretini ddeyerek izler hale gelmistir. Geleneksel medyanin zamana ve
mekan bagl yapisim kiran dijital yaymcilik, yondesme siirecini hizlandirmaktadir. iletisim
teknolojilerindeki bu bag dondiiriicii gelismeler 15181inda geleneksel medya kuruluglar1 da yeni
neslin internet ile yasayan bir nesil oldugunu gdrerek yatirimlarini bu yone kaydirmasini

saglamaktadir (Yildirim, 2010, s. 233).
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1.5. Web Teknolojilerinin Evrimi ve Yeni Medya

Internetin kitlelerin erisimine agildigi 1990’1 yillarda web teknolojisi yalnizca bilgi
alma amacindan ibaret kalmistir (Web 1.0). Kullanicilar bu déonemde bir internet sitesine
baglanarak bilgiye erismis, okumus ve sonrasinda ¢ikmistir. Web 1.0’da gilinlimiizdeki gibi
okudugu herhangi bir bilgi hakkinda yorum yazilabilecek bir alan dahi yoktur. Dolayisiyla
internet ortamina bilgi kaydetme imkani da yoktur. Teknoloji gelistikce bilgiye yalnizca
erismek yetersiz kalmaya baslamis, bilgi aligverisine duyulan ihtiya¢ artmistir. Bu bilgi
aligverisi i¢in insanlarin internete bilgi aktarmasi ihtiyaci, ikinci nesil internet hizmetlerinin

dogusunu tetiklemistir (Aghaei vd., 2012).

Ikinci nesil internet hizmetleri (Web 2.0), kullanicilarin icerik gelistirebildigi, birbiriyle
iletisime gecip isbirligi yapabildigi, kullanicilar arasinda bilgi ve fikir aligverisini destekleyen
web platformudur. Web 1.0°daki tek yonlii iletisim, Web 2.0 ile birlikte karsilikli iletisime
dontigmiistiir. Bireyler Web 2.0 ile birlikte diisiincelerini ve sevdigi ve sevmedigi seyleri ifade
edebilme imkéanina kavusmustur. Ayrica ilgi alanlarna dair konularda yorumlar yapip etik
kurallar dlgiisiinde 6zgiir bir ortama sahip olabilmektedir (Yagci, 2009). Web 2.0 sayesinde
Facebook, Twitter, Instagram gibi sosyal aglara baglanmak, ¢evrimici igerikler yazmak

(bloglar), forumlarda soru sormak, sorulan sorular1 yanitlamak miimkiin hale gelmistir.

Web 3.0°11se Web 2.0’1n daha ¢ok bireysellestirilmis hali olarak gérmek miimkiindiir.
Bu bireysellik i¢in de yapay zekddan faydalanilmaktadir. Web 3.0, bu bireyselligi
saglayabilmek icin yapay zeka araciligi ile kelimenin anlamina odaklanmakta ve bireylerin
internette aslinda neyi aramak istediklerini ¢6zmektedir. Bu sayede tamamen ayni iki kelimeyi
arayan insanlardan birinin aldigi arama sonuclar1 ile digerinin aldig1 arama sonuglari
birbirinden farkli olmaktadir. Web 3.0, bireylerin takip ettikleri internet sitelerini ve gezinme

gecmisini izleyerek daha uygun arama sonuglar1 sunmaktadir (Aghaei vd., 2012).

Web 3.0 teknolojileri yalnizca arama sonuglarinda degil fotograf ve videolarin
analizinde de kullanilmaktadir. Ornegin sosyal medyaya bir fotograf yiiklendiginde fotografin
olas1 igeri8i ve yiiz tanima teknolojisi sayesinde fotografta bulunan kisiler kolaylikla tespit
edilebilmekte ve etiketleme islemi yapilabilmektedir. Bununla birlikte bu teknolojinin
videolarda da kullanilmaya baslanmasi ile giindelik hayatta 6zellikle glivenlik alaninda 6nemli
gelismeler olabilecektir. Ornegin bir giivenlik kamerasindaki saatlerce siiren bir kayittaki bir
olay belli etiket ile aranarak videoda arastirilan olayin olup olmadigi incelenebilecektir (Bagci

ve Peksen, 2018).
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Web 4.0 ise tamamen buluta endekslenen web hizmetleridir. Bu hizmetler bireye
zamandan ve mekandan bagimsiz, bilgisayarina program indirmesine gerek kalmaksizin web

tizerinden ¢alisan internet uygulamalari, icerik yonetim araglar1 vb. uygulamalardir.

1.5.1. Sosyal Medya ve Ozellikleri

Web 2.0 teknolojisinin gelisimi ile ortaya ¢ikan sosyal medya kanallari, yeni bir medya
ortamini yaratmistir ve bu durum dogal olarak gazetecilik pratikleri iizerinde de belirleyici
olmustur. Sosyal medya geleneksel medya ile benzesen yanlari oldugu gibi ayn1 zamanda ¢ok
farkl1 niteliklerinin oldugu bir mecra durumundadir. Buna gore sosyal medyanin 6zelliklerini

su sekilde siralamak miimkiindiir (Vural ve Bat, 2010, ss. 3352):

e Katilimcilar1 cesaretlendiren sosyal medya kullanicilardan geri bildirim alinmasini
saglar

e Sosyal medya servisleri geri bildirim ve katilimciliga agiktir. Bu sayede katilimeilar
dilerlerse yorum, geri bildirim veya oylamalara katilabilir.

e Geleneksel medyanin aksine, sosyal medya ¢ift yonlii iletisime olanak tanir.

e Sosyal medyanin topluluklara cabuk ve etkili bir olusum izni vermesi sayesinde
topluluklar fotograf, politik deger, favori TV sovlar1 paylasabilirler,

e Sosyal medyada diger kanallara link verilebilmesi miimkiindiir.

Ote yandan Giingdr (2011, ss. 368-371), yeni bir iletisim arac1 olarak sosyal medyanin
faaliyetleri konusunda geleneksel iletisim araglarina (gazete, radyo, televizyon, sinema vb.)

gore farkl 6zellikler gosterdigini 6zetlemistir.

e [Etkilesimcilik: Sanal iletisim araglari, geleneksel kitle iletisim araglariyla karsilikli
etkilesime olanak sunma acisindan farklilagmaktadir. Geleneksel medya iletisim
kanallar1 tek tarafli iken sosyal medya gonderici ve alict arasinda etkilesim
saglamaktadir. Buna gore sosyal medyada etki ve tepki ayni anda karsilikli olarak
gerceklesirken; bu durum sosyal medyanin ¢ift yonlii isleyis 6zelligine sahip olmasi
anlamina gelmektedir.

o Amndalik Ozelligi: Sosyal medya geleneksel medyanmn sahip olmadigi anindalik
ozelligine sahiptir ve bu yolla iletilerin gonderilmesi ve geri beslemenin alinmasi ayn
anda meydana gelmektedir. Boylece taraflar arasinda ¢ok yonlii bir iletisim

gerceklesmektedir.
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e Ureticinin ve Tiiketicinin Yer Degistirebilirligi: Kitle iletisim araclar1 belli bir
merkezde, TUretilerek kitlelerin tiiketimine sunulurken; sosyal medya ortaminda
kullanic1 ayn1 zamanda tiretici durumunda oldugu i¢in sosyal medya ortaminda iiretim
ve tliketimin karmagiklig1 s6z konusudur.

o Ticari Kazan¢ Amaci Giidiilmemesi: Sosyal medya igerik liretimi maddi bir kazanci
tiimiiyle reddetmese de, ticari boyut amaci disinda da etkilere sahiptir. Sosyal medya
sirketlerinin arkasinda biiyiik kazanclar oldugunu da goz 6niine aldigimizda ticari unsur
g6z ard1 edilemez. Ancak iiretim ve aligveriste ticari kazang boyutu belirleyici degildir.

o Ekonomik olusu: Genelde kiiciik ticretler ddenerek, abonelikler yapilarak, sosyal
medya kullanicilart bu ortamdan yararlandiklar1 i¢in bu medya geleneksel medya
araglaria gore daha ekonomiktir.

e Bireysellik ve Kitlesellik Ozelligi: Sosyal medya siteleri, hem kitlesel hem de bireysel
diizeyde kullanilabilirligi olan bir iletisim ortamidir. Ornegin toplumdaki 6nemli
kisilerin resmi hayran sayfalari kisilerarasindan ¢ok kitlelere doniik bir iletisim ortamini
ifade eder.

e Profesyonellik Gerektirmemesi: Geleneksel kitle iletisim araglari, profesyonellik
anlayis1  igerisinde igletilirlerken, sosyal medya icin bir profesyonellik
gerekmemektedir.

e lletilerin Degistirilebilmesi: Geleneksel iletisim araglarinda bir iletinin geri alinmas1 ya
da diizeltilmesi kisa siirede olanakli degilken sosyal medya iletileri degistirilebilmekte
veya silinebilmektedir.

o Miilkiyet Yapisinda Farklilik: Geleneksel medya araglarn ticari kuruluslar iken sosyal
medya platformlari ¢ok biiyiik sirketlerin miilkiyetindedir. Bununla birlikte bu durum
kisilerin kullanimina daha az yansimaktadir ve sosyal medya ortaminda herkes istedigi
sekilde iletisim kurabilmektedir. Ancak, medyada ¢alisan muhabirler, haberi yazarken
medyanin genel yayin politikasini ve patronun ¢ikar iligkilerinin bir an bile aklindan
¢ikarmamasi gerekmektedir.

e Fazla Miktarda Enformasyon Saglama: Internet ve sosyal medya ortamlarinda

kullanicilara neredeyse sinirsiz bilgi akisi s6z konusudur.

Yeni medya olarak da adlandirilan, geleneksel medya ile bazen yakinsama araciligi ile
bazen de tamamen dijital araglar ilizerinden yayginlasan sosyal medya, geleneksel medyay1
zorlayacak teknik imkanlar yoluyla hizli, yaygin ve siirekli giincellenen bir igerige sahiptir

(Ince, 2017, s. 27).
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Haber ortami olarak sosyal medya hizli bilgi saglayan yapisi niteligi ile geleneksel
medyanin esik bekgiligi roliine meydan okumaktadir. Clinkii geleneksel medyada icerikler esik
bekgeilerin filtresinden gegerken; sosyal medyada bdyle bir miidahale s6z konusu degildir

(Kiirkgii, 2016, s. 89).

Enformasyon aglar1 sadece yoneticilerin degil ayni1 zamanda yonetilenlerin de eylem
kapasitesini arttirmaktadir. Ozellikle varlik amaci enformasyon verme olan ana akim medyanin
Gezi Parki olaylan sirasinda pasif kalmasi ile beraber, bireyler ellerindeki imkanlarla yeni
medya igerikleri iiretebilmistir (Emre, 2013: 191). Dolayisiyla medya asli gorevini bazi
nedenlerden dolay1 yerine getirememekte, sadece ¢ikar iligkilerine dayali haberler yapmaktadir.
Yeni iletisim teknolojilerinin gelismesiyle birlikte hayatimiza hizli bir giris yapan internet ise,
geleneksel medyanin kamuoyu olusturma gorevini yapmak i¢in gerekli zemini bireylere

vermektedir.

Alternatif medya bi¢imi olarak sosyal medya, zaman ve uzam kavramlarini sifira
indirmis; geri bildirimlerin hizli olmasi da yapilan haberlerin objektif olarak nitelendirilmesine
yol agmistir. Geleneksel medyada yer almayan haberler, internet araciligiyla sosyal aglarda,
web sitelerinde, bloglarda 6zgiirce yer almakta; bdylece bireyler istedikleri zaman, istedikleri
yerde haber alma ihtiyaglarin1 6zgiirce gergeklestirmektedir. Bu seffafligin Arap Baharmi
ortaya ¢ikardigi gibi toplumsal hareketlerde de merkezi roller iistlenmisleridir. Bu siiregte
Facebook, Youtube ve Twitter gibi sosyal medya siteleri, lilkeler ve bolgeler arasinda halkin

iletisimini kolaylastirmada biiyiik rol oynamistir (Pavlik, 2013, s. 83).

Tiim bu 6zellikleri baglaminda giiniimiizde sosyal medya, insanlar1 bir amag ve bir konu
altinda bir araya toplama konusunda bir gii¢ olarak goriilmektedir. Bu goriisle baglantili olarak,
tek bir tweet ile milyonlarca insanin sokaklara dokiilebilmesi ya da bir Facebook sayfasinda
milyonlarca kisinin bir konuyu desteklemek i¢in bulusabilmesi, sosyal medyanin aktivizm ve

politik ifadeler igin en popiiler mecra olarak goriilmesini saglamaktadir.

Tiim bunlarin yani sira sosyal medyada etkilesim zamanina, stiresine ve hizi kullanicilar
karar vermektedir. Geleneksel medyada icerik hazirlama ve sunma hizi sosyal medyanin hizi
kadar olmasa da artmakla birlikte; sosyal medyadaki gibi haberleri degistirme, kaldirma gibi
olanaklara sahip degildir (Arik, 2013, s. 280).

Sosyal medyanin da igerisinde bulundugu yeni medya okur ve yazar iligkisini de timden

degistirmistir. Artik bir haberin internette yayimnlanmaya baslamasindan itibaren, okuyucular
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aninda tepki vermekte, dolayisiyla okurlarin yazar tizerindeki etkisi artabilmektedir (Kiirkeii,

2016, s. 86).

1.6. Sosyal Medya Aglan

En genel agiklama ile internet teknolojilerindeki ilerleme Web 2.0 teknolojilerinin
gelisimini saglayarak, sosyal medya platformlarinin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Boylece
etkilesime izin veren Web 2.0 teknolojisi bireylere igerik olusturma ve bu igerigi paylasma
olanag1 vermis, bireylerin iiretimleri sonucunda gelisen bir yap1 ortaya ¢cikarmistir (Fidan, 2016,

s. 191).

Sosyal medya iletisim teknolojilerinde devrim sayilabilecek yeniliklere firsat tanimasi
ile kendi medyasini olusturarak, fotograf, video, yazilt metin gibi alanlarda iiretilen icerigin
yine bu ortamlarda paylasilabilmesine imkan saglamasi ile oyun diinyasi agisindan da devrimsel
bir basglangici temsil etmektedir. Buna gore sosyal medya temelli ortaya ¢ikan oyun platformlari
kullanicilarin igerik liretmelerine ve bunu paylasmalarina olanak taniyarak yeni bir paylagim
kiiltiirii ortaya ¢ikarmistir. Bu konuda 6ne ¢ikan platformlar ise YouTube, Twitch ve Facebook

Gaming olmustur.

1.6.1. Youtube

Youtube, Steve Chen ve Chad Hurley tarafindan 2005 yili subat ayinda kurulmustur.
PayPal’la birlikte ¢alisan Chen ve Hurley, 2005 yilinin ocak ayinda bir ev partisinde ¢ektikleri
video ve fotograflar1 arkadaslari ile paylagsmak istemis, ancak e-posta ile gonderim konusunda
ek boyutu limitine takildiklarindan video paylasimi konusunda daha iy1 bir yontem bulmak icin
kollar1 stvamis ve Youtube’u kurmustur. Maddi imkansizliklar nedeniyle Subat 2005°te kurulan
Youtube’a ilk video Nisan 2005’te yiiklenebilmistir. 9 Ekim 2006 tarihinde Google tarafindan
1,65 milyar dolara satin alinmustir. “Kendini Yayinla” slogani ile yola ¢ikan Youtube, Google
tarafindan satin alinmasimin ardindan ¢ok daha fazla kisiye ulasarak taninirhigini arttirmstir

(Kuyucu, 2018, s. 178).

Youtube, kuruldugu dénemde “Dijital Video Deponuz” slogani ile yaym hayatina
baglamistir. Ancak, sitenin popiilerlik kazanmasi ile birlikte “Kendini Yaymnla” slogani
benimsenmistir. Esasen ¢evrimici video kiitiiphanesi olarak tasarlanan Youtube, sonraki
donemde sosyal medyanin giiciiniin farkina varmis ve doniistim gegirerek bugiinkii seklini

almigtir (Burgress ve Green, 2013, ss. 3-4).
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Youtube, yalnizca bir yayin platformu olmaktan ziyade, yiiksek miktarda trafik barindan
bir web sitesi, bir medya arsivi ve sosyal agdir. Youtube’un sosyal ag 6zelligi, Facebook tarzi
arkadas olma temelli degil, videolara yorum yapabilme ile olusan sosyal kiimelenme ya da bir
videoya cevap niteligi tasiyan baska bir videonun siteye yiiklenmesi gibi bir islevdir (Burgress

ve Green, 2010, s. 5).

Youtube’da katilimer kiiltiir esastir. Katilimer kiiltiirde tiim tiiketiciler (izleyenler)
potansiyel birer icerik lreticidir. Boylece medya islevi de edilgen bir islev olmaktan ¢ikarak
etken bir isleve biiriinmektedir. Katilimci1 kiiltiir, vlogger, pazarlamaci, sanatgi, izleyici,
hukukeu, tasarimci, elestirmen ve hatta akademisyenler tarafindan her gece giin yeniden
yaratilmaktadir. Katilime kiiltiir ile insanlar, begeni kazanacak icerik hazirlamayi, {irettigi
icerigi aga yliklemeyi ve nasil paylasilacagini 6grenmektedir. Bu yolla kuvvetli sosyal baglar

kurulmaktadir (Hartley, 2010, s. 143).

Ik blog yazarligmin kademeli olarak gelismesiyle birlikte, 2004 yilinda Adam
Kontras'in internette yayinladigi ilk vlog ile YouTube’da vlog yayinciligi hizli bir sekilde
gelisim gostermistir. LonelyGirll5 ismi ile yayin yapan Bree isimli vlogger bu konuda doniim
noktast olmus ve ciddi takipei kitlesine ulagsmistir. Daha sonra LonelyGirll5'in bir aktris
Jessica Rose oldugu anlasilmis. Bu donem ile birlikte YouTube, kendisini yayincilik (sunum)

i¢in bir platform olarak kabul etmistir (Ahmed, 2021, s. 5).

Youtube en biiyiik video paylasim uygulamasi olmasinin yani sira Youtuber kavraminin
da ortaya ¢ikmasina yol agmistir. Buna gére Youtube ile kurumsal medyanin igerik olugturma
tekelini kirmak ve genis kitlelere dagitmak her zamankinden daha kolay hale gelmis, insanlar,
igerikleri paylagsmak, bagkalariyla etkilesim kurmak ve 6grenmek icin iicretsiz ve kullanimi
kolay bir araca sahip olmustur (Pereira vd., 2018, s. 108). Youtube sayesinde ortaya ¢ikan
Youtuber kavrami da bu platform tizerinden kendi belirledigi icerikleri iireten ve {icretsiz bir
sekilde yayinlayan kisileri tanimlamak amaciyla ortaya cikmistir. Youtube iizerinden
Youtuber’larin yayimladig iceriklerin konusu sinirsizdir. Bununla beraber en ¢ok ilgi ¢eken
icerik konularindan biri oyun oynayarak takipgileri ile paylasan gamer’ler olmaktadir. En iyi
YouTube igerik tireticileri, genglere gore miizik sanatcilar1 ve film yildizlar1 gibi geleneksel
tinliilerden daha popiiler hale gelmistir. Bununla birlikte icerik {iretme &diillerini de

kazanmaktadirlar.
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Uzun siiredir farkli hayran siteleri ve tartisma forumlar1 olsa da YouTube, video
oyunlarinin kiiltiirel olgusunun 6nemli bir parcasi haline gelmis, oyunlarla ilgili videolar kendi
sektorlerini yaratmistir. YouTube'un sahibi Google, YouTube'dan 6zel olarak oyunlara ayrilmis
ilk yan platform YouTube Gaming (https://gaming.youtube.com/)’i tanitmistir. YouTube’da bir
milyondan fazla abonesi olan Minecraft'a odaklanan diizinelerce YouTube kanali var ve buna
bagli olarak bu kanallardan gelen yeni videolar milyonlarca goriintiileme almaktadir (Haaranen

ve Duran, 2017, s. 17).

Yapilan degerlendirmelere gore Youtuber, Youtube'da diizenli olarak video yayinlayan,
Youtube sayesinde iinlii olan ve diizenli bir takip¢i grubuna sahip kisiler olarak
tanimlanmaktadir. Ik kriterde, diizenli igerik paylasimi, youtuber: Youtube'da herhangi bir
icerik yaymlayan kullanicilardan ayirmaktadir. Ikinci kriter, diger alanlarda (sarkicilar,
modeller, TV sunucular1 vb.) iinlii olan ve Youtube'da da popiiler olan kisiler, youtuber olarak
kabul edilmemektedir. Uciincii kritere gore ise, bir izleyici kitlesinin varligma atifta bulunur ve
normal igerik iiretimi ve yayinlamadan ayrilamaz. YouTube igerik bi¢imleri, yerlesik film ve
televizyon bigimlerinden farklidir; ¢linkii YouTube kullanicilari, istikrarli bir abone toplulugu

olusturmaya yardimci olan 6zgiin icerikler i¢in ¢caba harcamaktadir (Kadakas vd., 2018, s. 55).

Oyun youtuberlar1 genel olarak ekran paylasimini kullanarak videolar {iretmektedir. Bu
bi¢im videoda birden fazla goriintii oldugunu belirtmektedir. Oyuncular i¢in ekran paylagimi
ayni zamanda izleyicinin oyunda neler olup bittigini gorebilecegi ve ayn1 zamanda oyuncunun
nasil tepki verdigini gorebilecegi anlamina gelir. Oyuncu genellikle ekranin kdsesinde kiigiik
bir ¢erceve i¢inde gosterilmektedir (Kadakas vd., 2018, s. 56). Oyun youtuburlart YouTube
tizerinde kanal abonesi en ¢ok olan kisilerdir. Diinya ¢apinda bakildig1 zaman ilk on youtuber1
abone sayilar1 10 milyondan fazladir ve her gegen giin abone sayilar1 artmaktadir. Pewdiepie
en ¢ok abonesi bulunan youtuber olmasi disinda YouTube de en ¢ok abonesi bulunan kanaldir

36 milyon dan fazla abonesi bulunmaktadir.

YouTube'da oyun igerigi tikketiminin hizli biiylimesi, bunun oyuncular i¢in 6nemli bir
ortam haline geldigini ve onlara bilgi ve eglence sagladigin1 gostermektedir. 2012'de insanlarin
YouTube'da oyun videolar: izleyerek gecirdikleri siire bir dnceki yila gore iki katindan fazla
artarken, oyun videolarim1 izlemek i¢in harcanan zamanin biiylime orani, YouTube'un
ABD'deki genel biiyiimesinden daha fazla olmustur. Oyun videolarini izlemek i¢in harcanan
zaman 2012'de yildan yila artarken, bu biliylimenin biiylik kismi akilli telefonlar ve akill

telefonlar gibi mobil cihazlarda video tiiketiminden kaynaklanmistir.
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1.6.2. Twitch

Kitle kaynakli akis hizmetleri, hemen hemen herkesin internet iizerinden igerik
olusturmasina ve yaymlamasina izin vermektedir ve bu, 6zellikle oyun alaninda giderek daha
fazla 6ne ¢ikmaya baglamistir (Ramirez vd, 2020: 1). Elektronik spor ve video oyunu odakli
canli goriintii akis platformu olan Twitch, 2007°de ortaya ¢ikan bir diger canli yayin platformu
olan Justin.tv'nin gelistirilmesiyle 2011 yilinda ortaya ¢ikan bir platformdur. Haziran 2011°de
Justin Kan ve Emmett Shear tarafindan kurulan platform biinyesinde, bilgisayar oyunlari
agirlikli olmak tizere sohbet, miizik, yeme-igme, moda ve 0zel etkinlikler gibi ¢ok ¢esitli
icerikler Uretilmektedir. Sitedeki akis platformu sayesinde anlik olarak saglanan yayinlar,
izleyicilerin goriis bildirmesi, yayincilarla yayin sonrasinda iletisime ge¢mesine de olanak
tanimaktadir. Ayrica Twitch, oyun ve igerik gelistiricilerine, gelistirici program da

saglamaktadir (Arik, 2020, s. 53).

Twitch Beta yayinlarina basladiktan sadece bir ay sonra 1 milyar dakika izlenme
sayisina ulagmis, 2013 temmuz ayinda ise izleyici sayis1 35 milyonu asmistir. Diger bir oyun
ve e-spor yaymi yapan Own3d.tv sitesinin kapanmasi Twitch’in bu alanda rakipsiz olmasini
saglamistir. Subat 2014 itibariyle ise site, ABD'de Netflix, Google ve Apple’dan sonra en biiylik
dordiincii internet trafik kaynagi haline gelmistir (Arik, 2020, s. 55).

Agustos 2014 itibariyle Twitch, maddi olanaklarini tamamen Twitch.tv’ye aktarmak
amactyla Justin TV’yi kapatmis ve tekellesmenin karsisinda durmak i¢in YouTube’un
haklarina sahip olan Google ile yaptig1 6n anlagmay1 iptal etmistir. Bu donemde Amazon 970
milyon dolar ile Twitch Interactive’i satin almistir. Boylece Twitch biiylimesini hizlandirmas,
2015 itibariyle aylik 1,5 kullanici ve 100 milyon izlenmeye ulagmistir. Ayrica Amazon Prime

ile sistem entegrasyonu saglanmistir (Arik, 2020, s. 56).

Twitch, diger sosyal medya platformlariyla baz1 ortak noktalar1 paylassa da, bu 6l¢ekte
canlt yayin igerigi saglama yetenegi, bu platforma 6zgiidiir. Video paylasim sitesi YouTube,
kayith video icerigi konusunda 6nde olsa, ¢ok az canli yaym lretilmektedir. Twitch ise 2
milyondan fazla kisinin diizenli olarak kendi canli video igerigini yayinladigi ve yiiz milyondan
fazla kisinin bu icerigi izlemek i¢in baglandig1 bir platformdur (Woodcock ve Johnson, 2019,
s. 325).

Twitch, oyunlarin gercek zamanli olarak izlenmesi i¢in tasarlanmistir ve biiyiik

turnuvalar, e-spor karsilagsmalari, bireysel oyunlar ve oyun sohbetleri izlenmektedir. Twitch,
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League of Legends hakkinda yapilan yayinlar sayesinde popiilerligini her gegen giin artirmigstr.
Glintimiizde giinliik olarak 30-40 milyon ziyaret¢iye ev sahipligi yapmaktadir. Windows, Mac,
Playstation ve Xbox kullanicilari, diledigi an Twitch iizerinden yayin yapabilmektedir. Ayni
zamanda mikrofon araciligi ile canli goriintiilerine seslerini de ekleyebilir. Twitch {izerinde
yayinci kendi begendigi ya da yayin yaptigi toplulugun begendigi oyunlar1 oynayip buralardan
“bagis” yontemi ile gelir elde edilebilir. Twitch {izerinden oyun oynayarak para kazanma oyun

sektoriiniin gelismesinde ¢ok biiylik role sahip olmustur.

2019'da yalnizca Twitch'te 359 milyon saatten fazla igerik sunulmus ve bu igerikler
toplam 11,79 milyar saat izlenmistir. Bu tiir yayin hizmetlerinin popiilaritesi hizla artarak yeni
bir tiiketim bicimini ortaya c¢ikarmis, 2020 boyunca pandemi etkisi ile ortaya c¢ikan
kisitlanmalar da izleyici sayisini ikiye katlamistir (Ramirez vd, 2020, s. 2). 2021 itibariyle ise

bir dnceki yila gore yar1 yariya bir atig ile Twitch, 24 milyar izlenmeye ulagsmistir.

Kurulusundan itibaren oyun sektdriiniin ilgisini ¢eken Twitch, oyun yayincilarin temel
platformu haline gelmis ve izlemenin tepeye ulastig1 saatlerde Twitch internetteki en popiiler
sitelerden biri haline gelmistir. Bu platformda, internet {inliilerinden ve profesyonel oyuncularin
yant sira siradan kullanicilar da canli yaymn yapabilmektedir. Dolayisiyla platform, sosyal
etkinlikleri, izleyici etkinlikleri, e-spor miisabakalari ve oyun yayinlari ile oyun kiiltiiriiniin en

onemli parcalarindan biri haline gelmistir (Baykul, 2019, s. 35).

Twitch’te yayincilar, belirli bir takipgi sayisina ulastiklart an platformdan ortaklik teklifi
alabilmektedir. Yayincilara abone olunmasi ve reklam gelirlerinden pay alinmasina imkan
saglayan bu 6zellik ile yayincilarin temel ge¢im kaynagi aboneler ve bagislar olmaktadir.
Aboneler, yayinciya abonelik iicretine gore belirli bir miktar 6deme yaparak aylik olarak erisim
saglayabilmekte, yaymncinin sunacagi ayricaliklardan da yararlanabilmektedir. Ayrica herkes
bagis yapabilmekte ve bu bagislar yayincinin ekraninda goziikebilmektedir. Abonelik ve
bagislar izleyicilerin yayinci ile 6zel olarak mesajlagmasina ve etkilesim konusunda ayricalik

kazanmasini da saglamaktadir (Baykul, 2019, s. 38).

Twitch platformu tizerinde bir kanal sahibi olarak igerik hazirlayanlar, yayinci olurken,
yayini izleyenler de izleyici, bagis¢1 ya da iicretli aboneler olarak siniflandirilmaktadir. Herkese
acik bir platform olan Twitch yayinlarini izlemek i¢in bagis yapmak ya da abonelik i¢in {icret
zorunlulugu bulunmamaktadir (Tiryakioglu ve Yavascali, 2017, s. 71). Twitch bilinyesinde

kurulan topluluklar, hem oyuncular, oyun kurucular1 hem de oyun izleyicilerini kapsayan
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"oyuncu-seyircilerden olusmaktadir. Bu siirecte, izleyiciler hem yayincilarla hem de
birbirleriyle gergek zamanli olarak iletisim kurabilmektedir. Bu da platformu sadece bir
eglence ortamindan daha fazlasi haline getirerek; tarihin en biiyiilk oyun topluluk evine

dontistiirmektedir (Johnson ve Woodcock, 2019, s. 473).

Twitch’te her yayinciya abone olmak miimkiin olmamaktadir. Ciinkii belirli izlenme
orant ve takipgi sayisina ulagtiktan sonra yayincilar partner olarak sisteme dahil olmakta, bu
sayede abone ol butonu aktif olmaktadir. Ancak bagis segenegi her yayinci i¢in agiktir. Twitch
ise bu bagislardan komisyon almamaktadir. Reklam ve sponsorluk gelirleri i¢in ise abone sayisi
onemlidir. Bu nedenle yayincilar, sohbet pencerelerini sadece abonelere agmak gibi farkli

yontemlere bagvurabilmektedir (Tiryakioglu ve Yavasgali, 2017, s. 72).

Twitch basta olmak {izere icerik olusturma platformlarinin ortaya ¢ikisi, dijital igcerigin
nasil olusturuldugunu, dagitildigini, erisildigini ve diger endiistrilerle nasil entegre edildigini
onemli ol¢iide yeniden sekillendirmigtir. Twitch'in bir platform olarak biiyiimesi, bireyler ve
onlarin oyun ekosistemindeki sirketler veya diger giiclii aktorlerle olan iligkileri iizerinde
giiclendirici bir etki yaratmistir. Twitch gibi oyun akis platformlari, oyuncularin oyunlari
kesfetme ve oyunlardan keyif alma konusunda 6nemli bir rol oynamaya basladigindan, video
oyunlar1 izlemenin artan 6neminin oyun dagitimi ve tasarimi tizerinde etkileri vardir. Hem canli
akis hem de istege bagli video burada énemli bir rol oynar. Izleyiciler ayrica geleneksel medya
tiiketimi azalmaya devam ettikge ve oyun izleyicileri klise olarak geng, erkek bir tabandan kadin
ve daha yash demografik yapiya dogru genislemeye devam ederken, oyun yayincilari,
gelistiriciler ve markalar i¢in tiiketicilere erismek i¢in nemli ve hizla biiyiiyen bir firsat1 temsil
ediyor. Izleyicilerin izledikleri oyunlari daha sonra satin alma olasiliklarinin daha yiiksek

olacagindan, izlemek ayn1 zamanda oyunlar i¢in 6nemli bir pazarlama kanalidir.

Twitch bireysel yaynlar gibi biiyiik capli turnuvalara da yer vermektedir. Onemli gelir
elde eden bu yayinlarda izleyici sayisi ¢ok biiylik rakamlara ulasmaktadir. Twitch tek basina
internet canli yayn trafiginin yarisini gerceklestirirken, bu oran platformun canli goriintii akisi
platformlar1 i¢erisindeki roliinii gostermesi bakimindan biiyiik 6neme sahiptir (Tiryakioglu ve

Yavasgali, 2017, s. 73).

Twitch, diinyanin herhangi bir yerindeki canli etkinlikleri yayinlama konusunda en ideal
platformlardan biridir. Bu nedenle canli turnuvalar, platformun e-sport rekabetinin temel

yayincist olmasini saglamaktadir.
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Odak noktas1 g6z oniine alindiginda, Twitch, YouTube Gaming ve daha genel olarak
YouTube’da ve Facebook Live'e benzer bir pazardadir: ancak onemli farkliliklar vardir.
Ornegin, YouTube canli bir platforma sahiptir, ancak bu, sitenin genel icerik {iretiminin
yalnizca bir kismidir, videolar ¢ogunlugu kaydedilir ve bu nedenle genellikle yiiksek standartta
diizenlenir, ayrica dogrudan akan bir parasal destek ekosistemi yoktur. izleyicilerden igerik
olusturuculara kadar, karin biiyiik bir kismi reklam veya sponsor gelirlerinden gelir. Buna
karsihik, Twitch gelirleri, tamamen izleyicilerin 6demeleri ve bagislarindan gelmektedir

(Johnson ve Woodcock, 2019, s. 2).

1.6.3. Facebook Gaming

Facebook, ¢evrimi¢i olarak arkadaglarinizla baglanti kurmanizi ve paylasimlar
yaptigimiz bir sosyal ag sitesidir. ilk olarak iiniversite dgrencileri icin tasarlanan Facebook,
2004 yilinda Mark Zuckerberg tarafindan Harvard Universitesi’ne dgrenci iken kuruldu. Bugiin
Facebook ile diinyanin en biiyiik sosyal ag1 diinya ¢apinda yaklasik 1 milyar dan fazla kullanici

ile diinya ¢apinda en biiyiik sosyal ag sitesidir. Facebook Gaming, bir oyun akis1 platformudur.

Facebook tarafindan farkli oyunlar i¢in amaglanan video oyunu yaymcilig
uygulamasidir. 1 Haziran 2018’de resmi olarak birka¢ gamer ve ¢evrimi¢i yayinct ile yayin
hayatina baglamistir. 20 Nisan 2020 itibariyle bir¢ok iilkeden erisime ac¢ilmistir. Uygulamanin
Haziran 2020°de kiiresel olarak yayina gegmesi planlanmis olmasina ragmen artan talep ile 6ne

alinmistir.

Twitch ve Youtube Gaming’e benzer sekilde Facebook Gaming, kullanicilarin ana
Facebook web sitesi ve uygulamasi altinda oyun icerigi olusturmasina ve takip etmesine
yardimc1 olmaktadir. Popiilerligi artan platform olmasina ragmen, hala Twitch kadar rekabetci

olmamasina ragmen, giin gectik¢e pazar payini arttirmaktadir.

Facebook Gaming, kullanicilarin ana Facebook web sitesi ve uygulamasi altinda oyun
igerigi olusturmasina ve izlenmesine yardimci olur. Bu kapsamli video merkezi, platformdaki
tiim canl1 ve 6nceden kaydedilmis oyun videolarini toplar ve bunlari bulunmasi kolay bir yere
koyar. Bu, favori oyunlarmizi denemeyi ve bulmay1 daha az sinir bozucu hale getirir. Oyun
video merkezi, oyunlarinizi Facebook Live araci araciligiyla Facebook'ta yayinlamaniza da

olanak tanir. Bu oyuna 6rnek olarak FarmVille gosterilebilir.
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FarmVille Facebook oyunu sosyal medya oyun platformunda milat kabul edilmektedir.
Oyun merkezinin énemli 6zelliklerinden biri kendi turnuvalarinizi olusturabilmeniz ve diger
oyunculara meydan okuyabilmenizdir. Turnuvalar1 6nceden planlayabilir ve belirli bir tarih ve
saatte her yerden diger oyuncularla rekabet etmek miimkiindiir. Kullanicilar olusturulan

turnuvalara da katilabilmektedir.

Facebook Gaming, kullanicilarin diinyanin her yerinden platformdaki arkadaslariyla
Facebook oyunlart oynamasina olanak tanirken, ayrica Uno ve Words with Friends arama
secenekleri de sunmustur. Facebook Gaming'i diger oyun platformlarina kiyasla 6ne ¢ikan bir

ozellik yapan sey, devam eden e-spor etkinliklerini gérme secenegi sunmasidir.

Facebook Gaming’in diger platformlarda olmayan 6zelligi, kullanicinin yerlesik sosyal
medya profilini, halka a¢ik oyun topluluguna entegre etmesidir. Diger platformlarda izleyiciler,
“cevrimici kimlik” kavramlar1 ve birinin ¢evrimi¢i platformlarda nasil davrandigi veya
davrandig1 konusunda yar1 anonim kalmaktadir. Facebook Gaming ise kullaniciy1 daha genis

bir arkadas agina baglanmak i¢in kisisel Facebook hesabiyla giris yapmaya tesvik etmektedir.

Facebook, oyuncularin canli yayinlari izlemesi ve barindirmasi i¢in yaygin bir platform
olmasa da, aktif kullanici sayist ve bagh arkadas agi, YouTube ve Twitch gibi diger
platformlara kiyasla yayincilarin 6ne ¢ikmasini ve izleyici kazanmasini ¢ok daha kolay hale

getirmektedir.
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IKiNCi BOLUM
DIJITAL OYUN BAGLAMINDA POPULER KULTUR

Gegmisten giiniimiize ¢esitli asamalardan gegen oyun kavrami, giiniimiizde teknolojinin
gelisimi ile yeni nitelikler de kazanmistir. Bu boliimde dijital oyun endiistrisi baglaminda oyun
kavrami, dijital oyunlarin tarihi ve endiistriyel doniisiimii, popiiler kiiltiir kavrami ile popiiler

kiiltiir ve dijital oyunlar arasindaki iliski degerlendirilmistir.

2.1. Serbest Zaman Etkinligi Olarak Oyun

Oyunlar, keyifli deneyimler yaratan yapilandirilmis etkinliklerdir. Eglence ig¢in
baslatmasi kolay mekanizmalardir. Insanlar oyunun kendisi i¢in oldugu kadar oyunun yarattig
deneyim i¢in de oyunlar oynamaktadir. Oyunu tanimlamak ¢ok basit goriinse bile, kesin tanimi1
ortaya koymak ¢ok giictiir. Gegmisten giinlimiize egitimciler, psikologlar ve sosyologlar, farkl
acilardan oyunu tamimlamaya calismustir. Huizinga’ya (1955) gore oyun, “Insanlarin kiiltiir
olusumundan 6nce de var olmus ve olacak olan, insanin en saf fiziksel ve biyolojik
etkinlikleridir. Oyun evrensel bir kavramdir, insanlarin ve hayvanlarin oldugu her yerde

oyunlar1 gézlemlemek olasidir.” (Sezgin, 2016, s. 4).

Tiirk Dil Kurumu (TDK) sozliiglinde oyun, “yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar
olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence” (TDK, 2021) seklinde tanimlanmistir. Cocuklar i¢in
bir gereksinim olarak degerlendirilen oyun, yetiskinlerin diinyasinda pratik ugraslar sonrasinda
eglence amaciyla yapilan etkinliklerdir. Son dénemlerde bos zaman etkinligi olarak yetiskinler
arasinda dijitale dogru bir kayis da s6z konusudur. Bu baglamda oyun endiistrisi biiyiik dl¢iide

gelismis ve dijital diinyada dnemli bir sektor haline gelmistir.

Oyunlarla ilgili iki temel niteligin oldugu kabul edilmektedir. Buna gore bu nitelikler
gerilim ve sonucun belli olmayisidir. Tek kisi oynanan oyunlarda dahi bu ozellikler
bulunmaktadir. Oyunun bu iki niteligi, bireye oyun esnasinda yaratict davranma sansi
vermektedir. Oyun, yaraticiligin temel ilkeleri olan karsilagma, sinirlanma ve esnekligi yapisi
itibartyla bireye sagladigi gibi 20. Yiizyilda oyunun idealize edilme nedenlerinden biri de bu
yaraticiliktir (Aytas ve Uysal, 2017, s. 677).
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Diinyada dijital olarak oyun ilk kez 1962'de Massachusetts Teknoloji Enstitiisii
ogrencisi Steve Russell, tarafindan PDP-1 ana bilgisayarlarinda ¢alisan ilk etkilesimli bilgisayar
oyunu olan Spacewar ile ortaya ¢ikmistir. Bu oyunun bir farkli stirtimiinti 1971'de gelistirilmis,
1972'de televizyonlar, evlerdeki televizyonlara baglanabilen Pong'un icadiyla aktif cihazlar
haline gelmistir. Space Invaders, ilk gercek oyun hiti 1978'de Atari tarafindan yayinlamistir.
Atari Company, video oyun endiistrisinde bir¢ok yeni uygulamaya imza atmaya devam etmis

ve ilk jetonlu oyun makinesi olan Asteroids'i de piyasaya stirmiistiir (Y1lmaz & Cagiltay, 2005,
S. 2).

1982'de Commodore, Commodore-64 kisisel bilgisayar: 600 dolar civarinda bir fiyata
piyasaya slirmiis ve bir y1l i¢inde fiyatlar1 dnemli 6l¢iide diislirerek tiim zamanlarin en ¢ok satan
bilgisayar1 haline gelmistir. Kullanicilara birgok oyun sunan bu cihazlar, ebeveynler tarafindan

sadece bir oyun konsolu degil ayn1 zamanda bir bilgisayar oldugu i¢in tercih edilmistir (Y1lmaz

ve Cagiltay, 1995, s. 2).

1990'da Nintendo, tim zamanlarin en ¢ok satan video oyun kartusu olan Super Mario
3'li piyasaya siirmiistlir. Wolfenstein-3D'nin piyasaya siiriilmesiyle ID Software tarafindan yeni
bir oyun tiirii FPS (birinci sahis nisanci) tiim diinyaya tanitilmis ve bu gelisme oyun endiistrisini
onemli Olclide gelistirmistir. IBM'in Deep Blue bilgisayari, 1997'de satrang miisabakasinda
Diinya Satran¢ Sampiyonu Gary Kasparov'u yenmeyi bagarmistir. Giinlimiizde oyun endiistrisi
daha kaliteli grafik, ses ve yapay zekaya sahip oyunlar iiretmeye devam etmektedir (Yilmaz ve

Cagiltay, 1995, s. 2).

2.2. Dijital Oyunlarin Tarihi ve Oyunun Endiistriyel Doniisiimii

1962°de baslayan etkilesimli dijital oyunlar seriiveni, giiniimiizde artirilmis gergeklik
teknolojisi ve VR gozliikleri ile oyunun i¢ine girilen bir deneyimine ulagmis durumdadir.
Dolayisiyla basit mekaniklerle baslayan dijital oyunlar, artik tamamen gergeklikten koparan
sanal bir diinya yaratacak kadar gelismistir. Dolayisiyla dijital oyunlar endiistrinin siirekli

olarak gelisimini ve doniligiimiinii saglamaktadir.

Dijital iletisim caginda yasanan teknolojik gelismeler ve inovasyonlar, insanlarin

giindelik yasantisindaki faaliyetlerini dahi etkiler diizeydedir. Sosyal iliskilerden ticari
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faaliyetlere kadar insana dair tiim iligkilerde dijital iletisim teknolojilerinin sagladigi

imkanlardan faydalanilmaktadir.

Dijital iletisimde bilgi dijital bigimde akar ve kaynak genellikle bilgisayarin ya da akilli
telefonlarin klavyesidir. Dijital araglara ulasimi olan herkes dijital iletisim yetenegine sahiptir.
Bu nedenle en ucuz iletisim modlarindan biridir. Dijital iletisim, iletisim kurmak i¢in hizli bir
yoldur. Bilgi alictya bir saniyeden daha kisa stirede ulagabilmektedir. Dolayisiyla dijital olarak
iletisim kurabilmek i¢in bireylerin birbirini tanimasina dahi ihtiya¢ yoktur (Bagci, 2016).

Bilgi iletisim teknolojilerinin iletisimi kolaylagtirmasi ve igerigini degistirmesi ile
birlikte basta sosyal, siyasal, kiiltiirel ve ekonomik olmak iizere hemen her alan kendi igerisinde
yenilenmistir. Iletisim teknolojileri de bu degisimin bir {iriiniidiir. Iletisimin yeni yapisi
sayesinde uygulamada koklii degisiklikler yasanmaya baslamistir (Oksiiz ve Altintas, 2017, s.
60).

Bireyler arasindaki etkilesimdeki en temel nokta olan iletisimin dahi dijitallesmesi ile
birlikte hem giindelik hayat pratikleri hem de is rutinleri degismektedir. Bu baglamda dijital
iletisim, dijital dontistimii tetiklemektedir. Makro anlamda dijital doniislim, dijital teknolojilerin
bir ekonominin tiim alanlarina entegrasyonudur. Dijital doniisiim, ekonomi igerisinde ¢alisma
bi¢imini temelden etkilemektedir. Bu durum, ¢ogu zaman mevcutta uzun siiredir devam eden
15 yapis sekillerinin terk edilmesini ve yepyeni bir is akis sekli olusturulmasini beraberinde

getirmektedir (Altuntas, 2018, s. 5).

Dijitallesme, oldukga karmasik yapisi nedeniyle ekonomideki is yapis seklini neredeyse
temelinden degistirdiginden tiim ekonominin deger zincirini degistirmektedir. Ekonomi de
dijitallesmeden nasibini alarak her gecen giin daha fazla olmak iizere bir tiir “dijital ekonomiye™
dontigecektir. Dijital ekonomi, insanlar, isletmeler, cihazlar, veriler ve siirecler arasinda
milyarlarca giinliik ¢evrimici baglantidan kaynaklanan ekonomik faaliyetlerdir (Doyduk vd.,
2017, s. 132).

Dijital doniisiimiin ve sonrasinda gelen dijital ekonominin nasil bir sey oldugunu
anlayabilmek icin giiniimiiziin en popiiler hizmetlerine bakmak gerekmektedir. Ornegin,
diinyanin en biiyiik ara¢ paylasim sirketi olan Uber’in tek bir tane dahi arac1 yoktur. Diinyanin
en popliler sosyal medya sirketi olan Facebook’un olusturdugu tek bir icerik dahi yoktur.
Diinyanin en popiiler e-ticaret platformlarindan Alibaba.com’un sahibi oldugu tek bir {iriin

yoktur. Diinyanin en popiiler konaklama saglayicis1 Airbnb’nin de tek bir gayrimenkulii yoktur
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(Aksu, 2018, s. 33). Tim bu dev sirketler, dijital doniisiimiin getirdigi dijital ekonominin

nimetlerinden faydalanmis ve birer deve donlismiistiir.

Goriildugi tzere dijitallesme ve onun getirdigi dijital ekonomi, bash basina farkl is
yapis seklini, farkli is dinamiklerini ve farkli is davranislarin1 beraberinde getirmektedir. Bu
farklilagsma, emegin de dijitallesmesini dogurmus, sonucta ortaya dijital emek denilen yeni bir

tiir emek ortaya ¢ikmustir.

Giliniimiiziin kiiresellesen ve dijitallesen diinyasinda beden giicii temelli emege dayanan
endiistriler neredeyse tamamen ortadan kalkarken, bilgi ekonomisinin ylikselisi ile birlikte yeni

bir emek tiirii olarak dijital emegi O6n plana alan ekonomi hakim hale gelmistir.

Dijital emek, dijital platformlar veya yapay zeka gibi bilgi ve iletisim teknolojileriyle
etkilesim yoluyla deger iiretimi kapsayan emek bicimlerini temsil etmektedir. Dijital emek
ornekleri arasinda istege bagli platformlar ve sosyal medya gibi dijital platformlar i¢in kullanici
tarafindan olusturulan veriler yer almaktadir. Bu baglamda dijital emek, cesitli ¢evrimici

gorevleri kapsayan isleri tanimlamaktadir. (Duman ve Ozdoyran, 2018, ss. 82-83).

Dijital isglicii piyasalari, dijital icerik, kod, dijital iiriinler veya dijital ve teknolojik
ortamlardan ortaya ¢ikan diger fikir veya mallarin iiretimini, ticaretini ve satisin1 kolaylastiran
web siteleri veya ekonomilerdir. Dijital isgiicli piyasasinin yaygin olarak kullanilan bir 6rnegi
Amazon Mechanical Turk'tur. Topluluk forumlari, bloglar ve oyuncular dahil olmak iizere yeni
ortaya c¢ikan dijital alt kiiltiirlerin diger bigimleri, diizenleme araglar1 olarak dijital emegi
kullanir. Platformlar, kiiltiirel mallarin potansiyel {ireticileri olabilir ve kiiresel ekonomilere ve

aglara dahil edilir (Cigdem, 2019, s. 165).

Ozellikle sosyal medya, dijital emegin en yogun oldugu alandir. Sosyal medyadaki
dijital emek kavrami, herhangi bir sosyal medya platformunun degerinin ¢ogunun kullanicilar
tarafindan yaratilmasindan kaynaklanmaktadir. Bu nedenle sosyal medyada bir profil olusturup
paylagimda bulunanlar dijital ¢alisanlar olarak kabul edilebilir. Ancak ¢ogu platformda bu emek
ticretsiz olarak sunulmaktadir (Karaca, 2021, ss. 135-136). Video ve miizik paylasimi yolu ile
iiretilen igeriklerden gelir elde etmek miimkiin olmakla birlikte bu bir istisnadir. Twitter,
Facebook, Instagram gibi sosyal medya siteleri ve uygulamalart ile Eksi Sozlik gibi
platformlar, igeriklerini {ireticilerin iirettigi ancak bundan herhangi bir gelir elde etmeyen
platformlar olarak 6ne ¢ikmaktadir ki bu da kullanic1 emegi olarak ifade edilmektedir. Kullanici

emegi, sosyal medya kullanicilar tarafindan veri olusturulmasini ifade etmektedir. Bu yolla
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kullanicilar sosyal medya platformlarmin kazanglarina katkida bulunur, ancak bu emek,

kullanicinin kendisine herhangi bir ekonomik fayda saglamaz (Uzunoglu, 2015, s. 185).

Oyun faaliyetlerinin birincil amaci eglence beklentisinin kargilanmasidir. Her ne kadar
cocuklarin oyunlar diinyasinda zihinsel ve fiziksel gelisimleri i¢in 6nemli yer kaplasa da
yetiskinlerin diinyasinda da 6nemli bir yer kaplamaktadir. Dijital donemde oyunlar ¢esitlenmis
ve gergek mekanlardan sanal ortamlara kayma egiliminde olmustur. Yetiskinlerin eglence
diinyasinda 6nemli bir yeri olan bilgisayar oyunlari, geleneksel oyunlardaki gibi rol yapma, bir
senaryoya bagh kalarak oynama, rekabet etme gibi nedenlerle oynanmaktadir. Yeni medya

diinyasinda oyunlar interaktif tabanli olup her yas ve statiiye hitap etmektedir.

Oyun sektoriindeki gelisim ile bilgisayar oyunlarmin kurgusal evrenle olan iliskisi
artmig, oyunlar araciligi ile hikaye anlatilir olmustur. Kurgusal evrenin dijital bir diinyaya
uyarlanmasi yontemine basvuruldugu gibi oyun hikayeleri de farkli medyalar araciligi ile
genisletilmektedir. Ciinkii oyunlar, gerceklige bir parca ara verilerek kurallari bilinen bir
diinyada ger¢ek olmadigini bile bile yiirimektir. Oyun oynamak, herhangi bir buyruga bagl
olmaksizin goniillii bir eylem isidir. Oyun sayesinde asil hayattan kagarak gecici bir faaliyet
alanina girilmektedir. Her oyunun kendine 6zgli mutlak bir diizeni olmakla birlikte oyunun
kendisi de diizenin bir pargasidir. Milkemmel olmayan karmasik bir diinyada gecici bir

miitkemmellik hissi yaratir (Ferreira ve Fernandes, 2014, ss. 1-3).

Oyunlar, insanlarin eglence ihtiyacini karsilamak {izere tasarlanmaktadir. Ciinki
cocukluk ¢ag1 gecip yetiskinlige ulasildiginda dahi eglence ihtiyaci son bulmamaktadir. Dijital
tabanli oyunlar her yasta ve her sosyal ortamda kabul edilebilir bir oynama bi¢imi sundugundan
da eglenme arzusunu karsilamaktadir. Ciinkii romanlarin anlati yoluyla, sinemanin gdsterim
yoluyla sunduklarin1 oyunlar eylem yolu ile sunmaktadir (Huizinga, 2013, s. 55). Yani oyun
oynayanlar, edilgenlikten ¢ikarak hikayeyi gergeklestiren kisiye doniismektedir.

Oyun, oyuncunun kurgusal evreni dogrudan deneyimlemesini miimkiin kilmaktadir.
Oyuncunun bir karakteri canlandirabilmesi, hikaye evreninde yol alabilmek i¢in dijital evreni
tanimasi gibi deneyimler yoluyla oyuncular, dijital evrende yagama firsat1 bulmaktadir. Oyunlar
aracilif1 ile oyuncular dijital evrenin bir pargast olmakta ve hikdyenin bir pargasi olarak

hissetmektedir.
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2.3. Dijital Emek Olarak Oyun ve Icerik Ureticileri

Her ne kadar tiim oyun oynayanlar, dijital evrende oyuncu olarak kabul ediliyorsa da
dijital emek agisindan bakildiginda tiim oyun oynayanlar gamer (oyuncu) degildir. Bu noktada

kimin sadece oyuncu kimin dijital emek sunan bir gamer oldugunu ayirt etmek gereklidir.

Herhangi bir bilgisayar oyununu oynayan kisi sadece oyuncu olabilir. Bu kisinin amac1
yalnizca eglence ihtiyacini gidermektir. Bagkalarina yol gdstermek gibi bir amaci yoktur.
Ancak dijital emekgi olarak oyun oynayanlara sadece oyuncu demek yeterli degildir. Bunun

i¢cin de “gamer” denilen bir kavram kullanilmaktadir (Teng, 2018: 61).

Gamer’lar, yeni ¢ikan ya da eski bir oyunu oynayan, oyun haberlerini ya da yeni ¢ikan
oyun modlarini yakindan takip eden, bunun i¢in zaman ayiran, oynadigi oyunu videoya ¢ekerek
Youtube iizerinden ya da Twitch adli oyunculara yonelik sosyal medya platformundan
yayinlayan kimselerdir. Gamer’lar, acemi oyunculara yol gostererek oyunlardan daha fazla
zevk almalarin1 saglayabilirler. Ayrica oyun yapimecilari ile is birligine giderek oyuna yeni

oyuncularin kazandirilmasina katki sunabilirler. (Houe, 2020, ss. 1-2)

Gamerlar, kendi iglerinde oynadiklar1 oyun tiirlerine gére ayrilmaktadir. Ornegin
Survival Gamer, hayatta kalma tarzi oyunlari oynayan gamerlar iken, Hardcore Gamer’lar,
oldukca popiilerlesmis oyunlar1 oynayan ve takipgilerine gegemedikleri bdliimler igin yol
gosteren gamerlardir. Online Gamer’lar takipgilerini oyun oynadigi sunucuya davet ederek
keyifli bir ortam yaratma hedefiyle oyun oynarken, Sport Gamer’lar futbol, basketbol, beysbol
gibi spor oyunlarini oynayan gamerlardir. MMO Gamer (Massively Multiplier Online Gamer
— Cok oyunculu Online Oyuncu) ise ¢ok oyunculu oyunlari oynayan gamerlardir. Takipgileri
devasa haritalar lizerinde oynanan c¢ok oyunculu oyunda ne yapacaklarint ve nasil
davranacaklarin1 bilemediginden bu gamerlar1 hangi durumda nasil oynadigini 6grenmek

amaciyla izlemektedir.

Gamerlar, oyun oynarken oyunun bilinmeyen yonlerini ya da oyuncularin bu yonleri
nasil aciga ¢ikaracagini takipgileri ile paylasmaktadir. Bu yolla takipciler de oyun hakkinda
daha fazla bilgiye sahip olur. Ayn1 zamanda yalnizca oyun oynamakla kalmaz, oyunun yeni
modlarmi da denerler. Boylece takipgilerinin yeni modlari kesfetmelerini saglarlar. Gamerlar,
oyun oynadiklar1 esnada canli yayin agabilir, takipgilerinin sorularini yanitlayabilir ya da
takipgilerinin kendi oyunlarinda gecemedikleri boliimleri nasil gegecegini gosterebilir (Paal3en,

Morgenroth ve Stratemeyer, 2017, s. 422).
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Gamerlar, oyunlar1 profesyonel olarak oynadigindan oyunlarini iyilestirmek igin
aragtirma stratejileri ve teknikleri gelistirmektedir. Oyunlar hakkinda internette o&gretici
videolar ve rehberler ¢ekerek kiigiik ya da dnemsiz nitelikteki seyleri dahi agiklarlar. Goriildigii
lizere gamerlar, sadece eglence amaci ile oyun oynayan degil, oyun i¢in ciddi emek sarf eden

kimselerdir.

Dijital oyun emegi, ¢agdas kapitalizmde miithis bir finansal deger iiretme kaynagidir.
Artan oyun platformlari, genisleyen oyuncu popiilasyonlar1 ve genisleyen cografi erisim, dijital
oyun pazarinin kiiresel olarak on milyarlarca dolardan yiiz milyarlarca dolara ulasmasini
saglamistir. Gamerlarin her giin saatlerini ve sonugta da yillarini verdigi oyun sektorii ile oyun

ureticileri karina kar katmaktadir.

2.4. Kiiltiir Endiistrisi ve Dijital Oyunlar

19. ylizyilda bir degisim siirecinden gegen toplumlar, 20. yiizyilin baglarinda gelismis
sanayi toplumlarinda yogunlasan kiiltiirel iiretim ve ticarilesme gibi konular1 ele almaya
baslamistir. Bu donem sonrasinda kiltiir ve kiiltiir endiistrisi kavramlar1 tartisiimaya

baslanmugtir.

Kiiltiir endiistrisi kavrami ilk defa 1947'de Theodor Adorno ve Max Horkheimer
tarafindan Aydimlanmanin Diyalektigi eserinde kullanilmistir. Frankfurt Okulu temsilcileri
Theodor Adorno ve Max Horkheimer, kapitalist iireticiler ile kitlesel tiiketiciler arasinda kitle
kiltlirii diretimini ve gii¢ iliskilerini “Kiiltiir Endiistrisi” kavrami icerisinde ele almistir. Buna
gore Adorno ve Horkheimer tarafindan gelistirilen kiiltiir endiistrisi kavrami bir kiiltiir
kuramindan ¢ok endiistri kurami olarak degerlendirilmistir. Dolayisiyla kiiltiir endiistrisi ile
tiretim degil, iirlin standartlagsmas1 ve dagitimin rasyonellesmesi 6n plana ¢ikarilmaktadir (San
ve Hira, 2007, s. 329). Adorno ve Horkheimer, ¢alismalarmin "Kiiltiir Endiistrisi: Aydinlanma,
Kitle Aldatmacas1” boliimiinde kiiltiir endiistrisinin ge¢ kapitalizmin 6énemli bir unsuru oldugu
belirtmislerdir. Boyle bir iiretim big¢iminde, popiiler kiiltiir, kitleler halinde tiiketicilerin,
eglence i¢in tiiketicilerin artan ihtiyaclarimi karsilama islevi gordiiglinii agiklamiglardir. Buna
gore tiiketiciler ihtiyaclarini karsilarken kendilerini kiiltiirel {iriiniin bir pargasi olarak

tanimlamaktadir (Yirmibesoglu, 2016, s. 238).

Frankfurt Okulu disiiniirleri 20. yiizy1l itibariyle g¢aligmalarimin odak noktasini,
giindelik yasamin idealize edilmesi, kiiltiiriin ticarilesmesi, kiiltiirel standartlagsma ve toplumsal

yabancilagsma olarak belirlemislerdir. Buna gére Adorno ve Horkheimer yasamin her alaninda
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kiiltiir endiistrisi tarafindan metalagsmanin ortaya ¢ikarildigini; bu sayede egemen ideolojinin

kitlelerin bilincinde yeniden iiretildigini savunmuslardir (Kara, 2014, s. 52).

Kiiltiir endiistrisi yaklasimui, kitle kiiltiiriiniin insanin bireyselligini tehdit ettigini, bireyi
edilgen bir tiiketiciye doniistiirdiigiinii, kiiltiirin glindelik yasam pratikleri i¢inde bos zaman
etkinligine indirgendigini savunmaktadir. Bu baglamda kiiltlir endiistrisi, medya araciligiyla
iktidarin olumlandig1 bir ara¢ haline de doniistiirmektedir (Kara, 2014, s. 52). Gelismis
kapitalist toplumlarda kitle iletisim araglar1 (ve dolayisiyla televizyon) bir kiiltiir endiistrisi
haline geldi. Olusturduklar kiiltiir gercek degil, yeniden sekillendirilmis, suni bir kiiltiirdiir.
Kiiltiirel dallar tarafindan yayilan popiiler kiiltiir bu nedenle artik orijinal degildir. Bu siirecte
kiiltiir ve eglence i¢ igedir, kiiltiir endiistrisi ile reklam, yani ticari ¢ikarlar arasindaki karmasada
bireyler yonlendirilir ve bu sekilde endiistri iirlinlerini satin almaya veya kullanmaya

zorlanirlar.(Alemdar ve Erdogan, 1998, ss. 215-219).

Kiiltlir endiistrisi, dogrudan tiretim stirecini degil, kiiltiirel malin standardize edilmesi
ve dagitim tekniklerinin rasyonellestirilmesini ifade etmek amaciyla kullanilmaktadir.
Dolayisiyla kitlelerin tiiketimi temel alinarak diizenlenen ve tiikketimin yapisinin belirleyicisi
tiriinler tiim sektorlerde benzer bigimdedir (Ay, 2020: 317). Buna gore kiiltiir endiistrisinin
tirtinleri cesitlilik oldugu izlenimini verse de aslinda tiim varyasyonlar ayni seyi ifade
etmektedir. Kiiltliir endiistrisinin temel niteligi, tiim {riinlerin tiiketiminin kolay olmasi ve
tiiketicinin onu emmek i¢in enerji harcamasina gerek olmamasidir. Adorno ve Horkheimer,
ayn1 zamanda kiiltiir endiistrilerinin yiikselisi ile kitle kiiltiirii arasinda bir baglant1 oldugunu da

iddia etmektedir (Yirmibesoglu, 2016, s. 239).

Ayrica, bireylerin sistemde yer almalari halinde, sistemin siirdiiriilmesine goniillii
olarak katkida bulunduklarin1 da ekliyorlar. Bu, demokrasinin temel unsuru olan elestirel

diisiinmeyi gerektirir. Her iki yazar da kiiltiir endiistrisinin ¢alisma seklini elestiriyor.

Genel bir degerlendirme ile odak noktalar1 kiiltiir ve ekonomi arasindaki etkilesimi
ortaya c¢ikarmak olan Adorno ve Horkheimer kiiltiir endiistrisini kitlelere aslinda ayni olan
arasinda se¢im yapma konusunda sahte bir 6zgiirliik duygusu sundugunu, kiiltiir endiistrisinin
medya {riinleri, standart basmakalip bir kiiltiir bigimi sunarak izleyiciyi baski altinda
yaniltmaya yonelik oldugunu iddia etmistir. Frankfurt Okulu'na gore kiiltlir endiistrisi, meta
fetisizminin saglamlasmasini, degisim degerinin egemenligini ve tekelci devlet kapitalizminin

yiikselisini yansitmaktadir. Bu anlamda kiiltlir endiistrisi kitlelerin zevklerini ve tercihlerini
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sekillendirmekte, bdylece yanlis ihtiyaclara duyulan arzular asilayarak bilinglerini

degistirmektedir.

Televizyon, radyo, yazili basin, film ve miizik gibi gelencksel endiistrilerin yaninda yeni
medya endiistrilerinin ortaya ¢ikisi ile beraber farkli kiiltiirel kodlardan ve oriintiilerden olusan
dijital oyunlarin kapitalist {iretim iligkilerinin de degerlendirilmesi gerekmektedir. Yeni
medyay1 ekonomik politik agidan degerlendiren Castells, kiiltiirel {iretim ve tiiketim siirecindeki
donilisiimiin bir uzantis1 olarak dijital oyuncularin da tiiketim 6znesi haline geldigini
belirtmektedir (Bulus ve Bulus, 2020, s. 3). Bunu gérmenin ilk yolu, video oyunlara kars1 olan
hevesin oldukca kisa olmasidir. Ornegin Flappy Bird oyunu ilk ¢iktiginda neredeyse herkes
mobil cihazlarindan bu oyunu oynamistir. Birka¢ hafta icerisinde oyunun tiirevleri (taklitleri)
uygulama magazasini doldurduktan sonra Flappy Bird uygulama magazasindan kaldirilmais,
magaza, kimsenin yiizline bakmadig taklit Flappy Bird’ler ile bas basa kalmistir. Ancak orijinal
oyunun oyunculari taklitlerini oynamak yerine 2048 gibi yeni bir oyuna gecmis yapmigtir
(Khan, Tusher, Hasan, & Rokonuzzaman, 2021).

Dijital ekonomi agisindan degerlendirildiginde dijital oyunlar, sadece kar amaci ile
aliip satilan tiriinler degildir. Dijital oyun kiiltiirii niteligi ile tiiketim kiiltiirli olusturulmakta
ve siirekli tiretilmesi saglanmaktadir (Bulus ve Bulus, 2020, s. 4). Dijital oyunlari, geleneksel
kiiltiir endiistrisinden ayiran unsur ise oyunlarin kendi yapisidir. Video oyunlar televizyon
dizilerinden farklidir. Ciinkii video oyunlarda etkilesim s6z konusudur ve bu etkilesim dogasi
geregi meydan okumay1 beraberinde getirmektedir. Dolayisiyla video oyunlarin oynanmasi,
icerige ve sisteme dogrudan meydan okuma anlamina gelmektedir. Oyun oynayabilmek i¢in bir
seyler ters gittiginde daha gelismis konfigiirasyonlara, gorseller ¢ekici gelmemeye basladiginda
artirtlmis gergeklige olan talep artmaktadir. Dolayisiyla video oyun endiistrisi, kiiltiir
endiistrisinin tiiketmeye yonelik bakist agis1 yerine liretmeye ve ilerlemeye yonelik bir bakis

acisini1 endiistriye dayatmaktadir.

2.5. Popiiler Kiiltiir ve Genel Ozellikleri

Giiniimiizde kiiresellesmenin de etkisi ile hizli tiikketim ¢ag1 yasanmaktadir. Cok kisa
stirede iiretilen ve adeta moda haline gelerek popiilerlesen iiriinler ya da yasam tarzlar,
tiretildigi hizla tiiketilmekte ve hemen yenisi moda haline gelmektedir. Bu kisimda genel hatlar1
ile popiiler kiiltiir kavramindan, o6zelliklerinden ve popiiler kiiltiire yonelik elestirilerden

bahsedilmistir.
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Popiiler kiiltiir, elit ve egemen ideolojiden olmayan, yiiksek kiiltiire karsit tanimlanan
bir kavramdir. Popiiler kiiltiir ile ilgili yapilan tanimlarin temel baslangi¢ noktasi bir¢ok insan
tarafindan sevilen veya begenilen bir kiiltiir oldugudur. Bunun belirlenmesinde ise birgok nicel
unsur karsilagtirma unsuru olarak kullanilabilmektedir. Bununla birlikte, net olan sey, kendi
basina niceliksel bir indeksin, popiiler kiiltliriin yeterli bir tanimini yapmak ic¢in yeterli
olmamasidir (Stoney, 2006: 5-6). Popiiler kiiltiiriin bu tanimi, popiiler kiiltiiriin kitlesel olarak
iretilen ticari kiiltiir oldugu iddialariyla desteklenirken, yiiksek kiiltiir bireysel bir yaratim

eyleminin sonucudur (Stoney, 2006, s. 6).

Sanatsal anlamda popiiler kiiltiir yiiksek kiiltlir kabul edilen opera, bale, tiyatro, edebiyat
veya klasik miizik karsiti olarak siradan insanlarin miizigi, sanati, edebiyati olarak ifade
edilirken, TDK Giincel Sozliigii’'nde kavram “belli bir donem i¢in gegerli olan, hizli liretilen ve

hizli tiiketilen kiiltiirel 6zelliklerin biitiini”” olarak tanimlanmistir (TDK, 2022)

Popiiler kiiltiir, glindelik yasama ait kiiltiir olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Popiiler kiiltiir,
yonetici siniflarin, gelenekleri ve kiiltiirel degerleri ideolojileri dogrultusunda yeniden
bicimlendirerek yarattiklar1 ve bagimli bireylere sunduklar1 kiiltiir olarak tanimlanmaktadir.
Daha dar anlami ile emegin giindelik olarak yeniden tiretilmesinin bir girdisi olarak eglenceyi
iceren popiiler kiltiir, genis anlamda belli bir hayat tarzinin ideolojik olarak yeniden
tiretilmesinin 6n sartin1 saglamaktadir (Oktay, 2002, s. 18). O’na gore popiiler kiiltiir giindelik
hayatta ortaya ¢ikmakta ve 6nemi de tam bu noktada olugmaktadir. Giindelik hayat, yonetenleri
ve yonetilenleri yan yana getirmektedir. Bu karsit sinif ve katmanlar, giindelik hayatin kiiltiirel
ve simgesel pratikleri i¢inde, su ya da bu 6l¢iide zaman zaman bir ortak paydaya sahip olarak

iletisim ve etkilesime girmektedirler.

Popiiler kavramindan yola ¢ikan bazi goriislere gore “halk” kavramiyla iligkilendirilen
popiiler kiiltiir, halk i¢in iiretilen her sey olarak agiklanmaktadir (Alemdar ve Erdogan, 1994, s.
110). Erdogan (2004, ss. 3-4) popiiler kiiltiiriin salt halk kiiltiirii oldugu ac¢iklamasini yanlis
olarak degerlendirerek, popiiler kiiltiiriin genis is boliimii etrafinda kurulan kapitalist mal

iiretimi, pazarlamasi, dagitimi ve tiiketimi bi¢imlerine dayanan bir kiiltiir oldugunu savunur.

Fiske (1999: 34) ise kavrami yonetilenlerin, egemen smifin sagladigi imkanlarla
metalardan kendini olusturma siireci seklinde agiklamaktadir. Buna gore bu siireg, popiiler
kiiltiirde merkezi bir konumdadir ve sanayi toplumlarinda yonetilenler kendi kiiltiirlerini

olusturabilecek kaynaklara egemen sinif vasitasiyla ulasabilmektedir. Popiiler kiiltiir, elde ise
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yarar ne varsa onunla idare etme sanati olarak ele alinmaktadir. Popiiler kiiltiir ayrica, bir
tikketimden ziyade toplumsal sistem i¢inde anlam ve hazlar1 yaratarak dolagima sevk eden etkin

bir siire¢ seklinde tanimlanmaktadir.

Popiiler kiiltiiriin bir baska tanim1 italyan Marksist Antonio Gramsci'nin, &zellikle de
hegemonya kavramin gelistirmesiyle ilgili politik analizine dayanan bir yaklagimdir. Gramsci
‘hegemonya’ terimini, toplumdaki baskin gruplarin “entelektiiel ve ahlaki liderlik” siireciyle

toplumdaki alt gruplarin rizasin1 kazanma yollarini ifade etmek i¢in kullanmaktadir (Stoney,
2006, s. 10).

Popiiler kiiltiiriin tanimlanmasinin zorlugu, farkli diistiniirlerin farkl sekillerde kavrami
analiz etmelerine yol a¢maktadir. Raymond Williams, popiiler teriminin dort yaygin
kullanimini tespit etmistir: bunlar pek ¢ok insan tarafindan sevilen, degersiz veya asagi sayilan,
kasith olarak insanlarin begenisini kazanmaya calisilan ve insanlar tarafindan kendileri i¢in

yapilan kiiltlir bi¢imleridir (Grindstaff, 2008, s. 207).

Popiiler kiiltiir genellikle halk kiiltiiri, yiiksek kiiltlir veya “elit” kiiltiirden ayr1 bir kiiltiir
kategorisi olarak sunulmaktadir. Bununla birlikte, tanim1 ayn1 zamanda c¢aga, iilkeye veya
basitce bakis agisina gore de degismektedir. Yakin ge¢miste, televizyon programlari, sinema,
cesitli sahne sovlar1 ve popller yazili basin bigimleri yayginlasmaya baglamis, kitleler
tarafindan bilgi teknolojilerinin ve internetin yogun kullanimina ek olarak yeni popiiler kiiltiir
tiirleri de ortaya ¢ikmistir. Bununla birlikte, nasil siniflandirildigina bakilmaksizin, popiiler
kiiltiir genellikle bir halk tarafindan tiiketimle iligkilendirilir. Popiiler kiiltiiriin ana unsuru bir
nesnenin, bir insanin veya bir olaym “popiilerligi” olsa bile, popiilaritenin, inan¢ ya da
degerlerin seviyesine yansiyan insan grubunun biiylkligii ile dogrudan orantili oldugu
diisiiniilmelidir. Bu nedenle kavram, etimolojik kdkenlerin anlamlarini tasimaktadir (Nachbar

ve Lause, 1992, ss. 5-6).

Ozbek (2000: 81) popiiler kiiltiiriin iki anlama sahip oldugunu savunmaktadir. Buna
gore popliler kiiltiir ilk olarak Stuart Hall'in ticari olarak nitelendirdigi yaygin olarak sevilen ve
tiiketilen anlamina gelmektedir. Ikinci anlami ise kokeni 18. yiizyila dayanan halka ait
anlamidir. Baz1 diisiiniirler kiiltiirel elitizmi savunduklari i¢in kavramin ilk anlamina karsi

ciksalar da kiiltiir pozitif bir gelisim gostermektedir.

Tanim1 ne olursa olsun popiiler kiiltiir herhangi bir kiiltiirde her zaman baskin bir

kiiltiirdiir ve popiiler kiiltliriin olmazsa olmaz 6zelligi popiilaritesidir. Fine’a gore bu o6zellik,
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popiiler kiiltiir retoriginin en 6nemli 6zelligidir (S6zen, 2001: 57). Gliniimiizde popiiler kiiltiiriin
kavrami “kitle kiiltiiriiniin biiyiik bir cogunlugu”, “cogunlugun kiiltiirii” veya “izlenen, favori,
cogunluk tarafindan tercih edilen” seklinde yorumlanmaktadir. Popiilerlerin her asamasinda
insanlar popiiler spor, sanatgilar, popiiler fikirler ve ideolojiler, poptiler kurallar, popiiler TV ve
TV programlari, popiiler dergi ve kahramanlar gibi diger popiilerleri kullanmaktadir (Erdogan,
2001, ss. 75-78). Bu bilginin 1s18inda popiiler kiiltiir popiilerdir, ¢iinkii hayatla baglantilidir

(Mutlu, 2005, s. 319).

Popiiler kiiltiirde, iirlinleri satin almak ve tiiketmek icin para verilmektedir ve temel
olarak popiiler kiiltiir burjuva kiiltiiriiniin bir parcasidir. Popiiler kiiltiirtin kisi ve halk arasinda
“olusturma” gorevi vardir (Erdogan, 2001, s. 80). Diger yonlerden, medya, materyallerini
onceden belirlenmis olan kurallar ve kosullar ile yeniden tliretmektedir. Boylece medya sadece
arabuluculuk yapmakla kalmamakta, ayni zamanda popiiler kiiltiirii yeniden tretmektedir
(Mutlu, 2005, s. 317).

Sakalli (2014, s. 309) popiiler kiiltiir tanim ve Ozelliklerinin genel olarak ortak
noktasinin belirli bir kesime degil, sinif farki olmaksizin herkese hitap eden, siradan ve 6zel bir
egitim ya da gorgii gerektirmeme oldugunu vurgulamaktadir. McQuail (1983, s. 120) da

popiiler kiiltiiriin 6zelliklerini su sekilde siralamistir:
v Popiiler kiiltiir halkin giictinii temsil eder.
v Popiilerlik kendi i¢inde bir kalitedir.
v Popiiler kiiltiiriin evrensel ¢ekiciligi vardir.
v Popiiler kiiltiir birgok alt grup kimligi i¢in 6nemlidir.
v Popiiler kiiltiir metalagmus bir kiiltiirdiir.

Popiiler kiiltiiriin dinamik yapisi, sundugu her seyin yasamin her alaninda kullanilarak
tiiketime doniismesine yardimci olmaktadir. Bu tiiketim, hayranlarin hayrani olduklar kisiye
ya da medya iiriinii ile kendisini 6zdeslestirmesini kolaylastirmaktadir. Bu kisimda popiiler
kiiltliriin hayran kiiltiirii ile iliskisinde hayran kiiltiiriiniin tiiketim tizerindeki etkisi ve hayran

kiltlirii aracilidi ile yaratilan 6zdeslesmeden bahsedilmistir.
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Tiiketim, ikinci Diinya Savasi’nin ardindan iyiden iyiye yerlesmeye baslayan kapitalist
sistemin bir {irlinli olarak 1950’11 yillar ile birlikte bir kiiltiir halini almaya baglamistir. 1960°I1
yillarda hippiligin etkisi ile ortaya ¢ikan ve yayginlasan alt kiiltiirlerin ticaret iiretimini
kendilerine mal etmeye baslamasiyla popiiler kiiltiir ile tiiketim arasinda birbirinin atesini

harlayan bir iliski ortaya ¢ikmaya baslamistir.

Kapitalizmden 6nce toplumlar ihtiyaglarini gidermek {izere liretim yapan toplumlardi.
Ancak tiiketim toplumuna gegis ile birlikte ihtiya¢ odakli tiretim yerini kar odakli iiretime
birakmustir. Tlketim kiiltiirli, sinirsiz ve doymak bilmeyen ihtiyaglar, siirekli daha fazlasim
isteme ve daha fazlasi i¢in arzu etme ile karakterizedir. Bu noktada {iretimin stirekliligi i¢in
tiriinlerin siirekli olarak degismesi ve siirekli olarak artan miktarda satigin olmasi gereklidir
(Senemoglu, 2017, s. 70). Kisacasi Urilinlerin dmriiniin hem fonksiyonel anlamda hem de

psikolojik olarak kisaltilmasi gereklidir ki satislar siirekli hale gelebilsin.

Bir tiikketim toplumunda tiim metalarin islevsel oldugu kadar kiiltiirel deger tasidigr da
g6z Oniinde bulunduruldugunda, popiiler kiiltiiriin de bir tir kiiltiir endiistrisi oldugunu
sOylemek miimkiindiir. Bu baglamda herhangi bir iiriinlin ne kadar fazla sayida tiiketiciye
ulasirsa kiiltiir endiistrisi icerisindeki ekonomik getirisi de o denli biiyiik olacaktir (Cosgun,

2012, s. 842).

2.6. Popiiler Kiiltiiriin Elestirisi

Popiiler kiiltiir genel olarak iki yaklasim ile ele alinmaktadir. Buna gore ilk olarak
popiiler kiiltiire olumsuz yaklasimlar ve ikinci olarak popiiler kiiltiirli bir miicadele alan1 olarak

degerlendiren yaklagimlardir (Y1lmaz, 2017, s. 512).

Popiiler kiiltiire yonelik olumsuz elestiriler muhafazakar elitizm ve Neo-Marksizm’in
kitle kiiltiirti elestirisi etrafinda ortaya ¢ikmistir. Buna gore muhafazakar elitistler, kendilerini
kiiltiiriin tek iireticisi olarak diislinerek, sanayilesme ile ortaya ¢ikan kentli yeni siniflarin kendi
kiiltiirlerini tiretmesi ile kiiltiiriin imtiyazli siniflarin elinden ¢ikmasina odaklanmaktadir. Yeni
olan bu kiiltiiriin ticari oldugunu savunan elitistler, kiiltiiriin egemenlerin disinda olusmasindan
rahatsiz duyarak, bu Kkiiltiiriin kendisinden o6nce gelen kiiltliriin karsisinda yer aldigini

savunmaktadir (Yilmaz, 2017, s. 512).

Popiiler kiiltiire yonelik olumsuz elestiril bakis agisinin bir diger kaynagi Frankfurt
Okulu’ndan Neo-Marksist kitle kiiltiirti elestirisidir. (Isiktas, 2017, s. 159).
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Frankfurt Okulu, bireyciligi savunan ve 6znelligi 6n plana koyan bir kuramdir. Frankfurt
okulunda, toplumsal kontrol mekanizmalarinin baski i¢in gerekli gériilmesine ragmen, egemen
sinifin nasil kontrol edilebilecegi analiz edilmeye c¢alisilmistir. Ayrica bu ¢alismada medyanin

rolii de arastirma konusudur (Dellaloglu, 2014, s. 28).

“Frankfurt Okulu iletisim alanindaki ilk Marksist kurami gelistirme konusundaki
girigsimleri nedeni ile 6nemlidir. Frankfurt Okulu’nun en dikkate deger kuramcilar1 Theodor
Adorno, Max Horkheimer ve Herbert Marcuse’diir. Hepsi Marksist olarak anilir ve bu
kuramcilarin hepsi 1923°te Frankfurt’ta kurulan fakat 1933’te New York’a tasinan Toplumsal
Arastirmalar Enstitiisii ile iliskilidir. Okulun kuramcilar kitle toplumu kavramina sol bir bakis
acis1 kazandirmalarina ragmen hakim olan tutucu kitle toplumu nosyonundan etkilenmislerdir’’

(Yaylagiil, 2010, s. 105).

Okulun sosyo-kiiltiirel kuramlara elestirel bir bakis agisiyla yaklasan temel kurami,
"Sosyal diisiinme bigimlerinin elestirel kurami"dir. Toplumsal doniisiimii saglamak ve insanin
Ozgilirlesmesini saglamak gibi iki temel amaci olan Frankfurt Okulu'nun elestirel teori
cergevesindeki temel konulari, iktidarin yapisi ve gelisimi ile popiiler kiiltiiriin ortaya ¢ikist

olmustur (Kiiciikcan, 2002, s. 257).

Frankfurt Okulu'na gore, kitleler kapitalizm ve kapitalist kontrollii kiiltiir endiistrileri
tarafindan kolayca kandirilabilir. Yontem olarak nesneleri temsil eden kavramlara bakarlar ve
onlar1 karamsarlik ve siiphecilikle karsilastirirlar. Onlara gore kapitalist toplum gercegi,
burjuvazi tarafindan {iretilir ve kiiltiir endiistrilerinde islenir. Ideoloji gercegi ¢arpitir. Bunu
yaparken amaci, esitsiz gii¢ miicadelelerini ve miicadelelerini maskelemek ve mevcut sistemi

mesrulastirmaktir (Yaylagiil, 2010, s. 95).

Elestirel kuramin 6zii incelendiginde kapali felsefi sistemlere karsi giivensizlik ve
muhalefet vardir. Elestirel teori, kendisini geleneksel elestiri yoluyla sunmayi tercih eder. Bu
nedenle, elestirel teorinin gelisimi, kokeni veya olusumu, sosyal fenomenlere uygulanma

yontemi kadar "diyalektik"tir. (Kiigiikcan, 2002, ss. 258-259).

Frankfurt Okulu'nun 6nde gelen diisiiniirleri, sanatsal faaliyetleri epistemolojik bir bakis
acistyla toplumsal anlamin tasiyicisi olarak degerlendirmislerdir (Isiktas, 2017: 159). Ote
yandan muhafazakar elitistler, popiiler kiiltiirii mevcut sinif yapisina bir tehdit olarak goriirken,
Frankfurt Okulu savunuculari, egemen smiflardan gelen insanlarin direnisini sinirladigini ileri

stirerek popiiler kiiltiirii tam tersi bir goriisle reddederler (Yilmaz, 2017, s. 513).
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Marksist gelenekte, aktif iiretim yapan bireyleri, ge¢cim kaynagi, tiretim bicimi ve
esdeger ideoloji ve var olduklar1 toplumsal iligkiler ile belirlenen tarihsel kosullarda iiretim ve
sosyal iligkileri analiz etmistir. Kapitalizmin ylikselisi ile yeni iiretim bigimleri ortaya ¢ikarken,
bu yeni iiretim bi¢imleri, bireyler arasindaki ekonomik ve sosyal esitsizlikleri derinlestirmistir.
Bir tarafta, makine ya da teknolojiler gibi iiretim araclarma sahip olan bir yonetici siif
(burjuva) vardir ve iiretim araclarina sahip olmak, egemen siifin ekonomik giicii ile ilgilidir
(Eaglaton, 1976: 3). Ote yandan, iiretim siirecine zorlanan ve tiim iiretim siireclerinden ve
iirettikleri seylerden yabancilasmis is¢i sinifi (proletarya) vardir. Egemen siifin (burjuvazinin)
proletarya iizerindeki ekonomik giiciine ek olarak, egemen sinifin toplumda sosyal, politik ve
dini giicii de vardir. “Ideolojinin islevi, ayn1 zamanda, yonetici sinifin toplumdaki giiciinii
mesrulagtirmaktir” (Eaglaton, 1976, s. 3). Oyleyse, proletarya, “sosyal iliskilerini segmekte
Ozgiir degildir ve maddi zorunlulukla kendileri tarafindan smirlandirilmamis olsalar bile,
egemen sosyal sinifin baskisi ve ideolojisi altinadir. Burjuva, sanat, estetik, medya, eglence
anlayisin1 6zellikle etkileyen kendi sosyal ve kiiltiirel alanlarin1 da yaratir. Bu degisen kiiltiir
kaliplari, Frankfurt Okulu iiyelerinin kendilerini uygulamaya bagladiklar1 “kitle kiiltiiri” ve

“popiiler kiiltlir” gibi yeni kavramlarin ortaya ¢ikmasina yol agmuistir.

Popiiler kiiltiirii endiistriyel tiretim mantig1 ile ele alan Adorno ve diger Frankfurt Okulu
temsilcileri, kapitalist diizende kiiltiir endiistrisi iirlinleri ile bireylerin endiistriyel aptal haline
geldigini savunmaktadir. Kapitalist toplumda is¢i simifi orgiitlii olmadig: i¢in, birbirinden
kopuk bireylerin fasizme kolaylikla ¢ekilebilecegini ve kiiltiir endiistrisinin fasist devletle ayn1
islev gordiigiinii iddia etmektedir. Frankfurt Okulu temsilcilerine gore bir biitlin icerisinde

¢Ozlim yolu ise sanattir (Sakar, 2009, s. 386).

Kiiltiir endiistrisini betimlerken Adorno’nun kullandig1 yiiksek ve diisiik sanat
kavramlar1 da muhalif olma 0zelliklerine gore ayristirilabilecektir. Adorno’nun estetik
kavramini yorumlarken de kullandigi muhalif olma {izerinden ayrigsma, ideolojinin dogay1 da
kiiltiir ogeleri gibi kendi cikarlarina gore kullanmasi ve degistirmesini vurgulamaktadir.
Bundan kurtulabilmenin yolu ise dogayir ve sanati buyurgan Ozelliklerinden ayiklamaktir

(Akkol, 2018, 5. 124).

Kiiltiir endiistrisi ya da es deyisle endiistriyel kiiltiir, miizik, sinema, edebiyat gibi her
tiirden kiiltiirel 6genin ve etkinligin meta formunda iiretildigi ya da metalastirildigi, boylece
siradan nesneler gibi alinip-satilabilir bir hale doniistiiriildiigii ve bu kiiltiirel iirtinler araciligiyla

rasyonalizasyona dayal1 bir kiiltiirlin insa edildigi bir siirectir. Bu siirecin ekonomik ve kiiltiirel
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olmak iizere i¢ ige gecmis iki boyutundan bahsedilebilir. Kiiltiirel iirlinler ekonomik ve kiiltiirel
bakimdan birbirlerine benzer ya da en azindan i¢ ice gecer. Adeta bosluk birakmayacak bir
sistem olustururlar (Akkol, 2018, s. 124).

Adorno kitle kiiltiirii altinda sanat anlayisinin temel degeri olan 6zerkligini kaybettigini
savunmaktadir. Halk kiiltiirii ile kitle kiiltiirli arasinda degisen iliskiyi vurgulamak i¢in Adorno
(1993, s. 279) “Tiiketicinin Toscanini konserine bilet i¢in ddedigi paraya gergekten taptigini
vurgulamaktadir. Kitle” ya da “popiiler kiiltiir” de, birey ile is arasindaki iliskide en 6nemli sey
konser ve miizikten ziyade, bilet almak i¢in para miktaridir. Bu ayrica, sanat eserlerinin (deger)
kiiltiir endiistrisinde kar (para) ugruna tretildigini gostermektedir. Konser sadece paranin

6denmesi i¢in dinlenir. Boylece kendi sektdriinii yaratir (Adorno (1993, ss. 279-280).

Bagka bir drnek olarak, Horkheimer ve Adorno, filmlerin ve radyoda calinan seylerin
endiistrinin iirlinleri olduguna, bu nedenle artik sanat olarak goriilmedigine isaret etmektedir.
Omegin, endiistrinin iiriinlerinin bir parcasi olarak, filmlerin (Hollywood filmleri), filmde
hareket eden biitceleri ve iinlii aktorleri ile dogrudan iliskilidir. Bu, film stiidyolarinin daha
fazla para kazanmak icin birbirleriyle rekabet ettigi bir film endiistrisi yaratir. Teknolojinin
gelisimi, kiiltlir endiistrisinin ve popiiler kiiltiiriin ortaya ¢ikmasinda 6nemli bir rol oynar.
Teknolojik yeniden iiretilebilirlik ile kiiltlir ve sanat arasinda gii¢lii bir iligki vardir. Horkheimer
ve Adorno, teknolojide ve tekelde (iiretim siirecinde) kiiltiir endiistrisinde “standartlastiriimis
bi¢imlerin yaratilmaya devam ettigini, bu “standartlastirilmis bigimlerin dogrudan toplumdaki
liretim bicimleriyle ilgili oldugunu ifade etmektedir. Ornegin, giiniimiiz diinyasinda (popiiler
ve trend) miizik, dijital platformlarla olusturulmaktadir. Bagka bir deyisle, belirli bir miizik
parcasi, kategorize tiiketiciler i¢in tasarlanmis standart formlar ile ve seri iiretim ve yeniden
iiretim icin uygun sekilde tiretilir / {retilir (benzer tonlarda, ritimde ve ayrica miizikteki
sOzciiklerde goriildiigii gibi). Bunun sonucu olarak, her miizik pargasi digerlerine benzer hale
gelir ve bu standartlastirilmis bigimleri olusturur (Horkheimer and Adorno, 2002, s. 95).
Kisacasi giiniimiiz kapitalist diizeninde, kiiltiir endiistrisi her biri emtia olan kiiltiir bicimlerini
iiretirken; kiiltiir pazarsa alinip satilmasi, kisaca bir getirisinin olmasi i¢in iiretilmektedir ve bir
takas degerine sahiptir. Dolayisiyla sirketler kar etmek i¢in kiiltiir iiretmektedir (Kuyucu, 2016,
ss. 191).

Kiiltiir endiistrisi, tiiketicileri eglence aracilifiyla kontrol etmektedir. Eglence, calisma
zamaniin bos zamanlara uzatilmasidir. Ise bir daha donene kadar kisa bir siire kagis saglar.

Kiiltiir endiistrisi her zaman tam memnuniyeti ertelemektedir. Bunun yerine, spor kahramanin
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ciplak gdvdesini gostererek bir sergi yapar. Sistem higbir zaman tiiketici lizerindeki kontroliinii
birakmamaktadir. Viicudunu ve ruhunu sisteme teslim ederse herkes mutlu olabilir. Bireyler
kendilerini, kliselesmis kaliplasmis kaliplara gore tanimlarlar; bu tiir kaliplasmislarin sevgisi,
bireysellik ¢abasi yerine baskasinin taklit edilmesini saglar. Sanat, diger tiiketim mallar
arasinda yerini alir ve sanatcilarin 6zerkligi, piyasa talebi ile sinirlidir. Kant'in sanatin amagsiz
amagsizlik olarak tanimlanmasi, piyasa tarafindan belirlenen amaclar i¢in amagsizliga

doniistiiriiliir (Horkheimer ve Adorno, 2002, ss. 111-128).

Adorno, kiiltiir endiistrisinin “6zerk” ve “bagimsiz” bireylerin gelisimini 6nledigini de
diistinmektedir. Buna ek olarak, sanat / estetigin kiiltiir endiistrisi tarafindan yonlendirildigini
ve baskin oldugunu belirtmektedir. Baska bir deyisle sanat eserlerinin &zerkligi, kiiltiir
endiistrisi tarafindan giderek ortadan kaldirilmaktadir. Kiiltiir endiistrisi ve sanat arasindaki
iligkinin bu analizi 15181nda, Adorno i¢in sanat eserinde “6zerklik” kavrami popiiler ve kitle

kiiltiirinlin z1tt1 olarak goriilmektedir.

Gorildiigii tizere popiiler kiiltiir yiiksek kiiltiirden ayr1, genis halk kitlelerinin kiiltiiriinii
ifade eden, buna karsilik oldukga elestirilen bir olgu olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Genis halk
Kitleleri, yaygin bir sekilde izledikleri ya da dinledikleri popiiler kiiltiire ait iiriinlere hayranlik
besleyebilmekte, bu da popiiler kiiltiiriin bir kolu olarak hayran kiiltiirii kavramini ortaya

cikarmaktadir.

2.7. Popiiler Kiiltiir ve Dijital Oyunlar

Popiiler kiiltiiriin bir bi¢imi olarak video oyunlari, giinlimiiziin ilerleyen toplumunun
onemli bir parcas1 haline geldi. Fiske, video oyunlarinin sosyal sistemin yapilarini ¢ogalttigini
ve oyun oynayarak oyuncularin “astin sosyal iligkilerini 6nemli bir tersine g¢evirmeyle
canlandirdiklarini, sosyal sistem igerisindeki astin video oyunlarindaki becerisi ve
performansinin  6zgiivenini artirdigi, toplum icerisinde yapamadiklarini sanal diinyada
yapabildigini dile getirmektedir. Fiske’ye gore oyunlar, temel bir insan1 ihtiya¢ olan iiretken
hissetme ihtiyacini1 karsilamaktadir. Bu noktadan hareketle insanlarin performans, iyilestirme
ve basar1 yoluyla 6diil gibi toplum igerisinde yasayamadiklar1 faydalari hissetmek i¢in video

oyunlarma yoneldikleri anlasilmaktadir (Berger, 2002).

Sosyal etkilerin yani sira video oyunlari kiiltiirel bir etki de yaratmaktadir. Popiiler
kiltlir cercevesinde video oyunlart anlattiklar1 anlatilar ile hem bir oyuncu kitlesi hem de

izleyici kitlesi yaratmaktadir. Ister Super Mario olup tesisat¢1 olarak prensesi kurtarmaya
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calismak ister farkli karakterlerin kendi motivasyonlarinin oldugu bir diyarda destansi
maceralara atilmak, ne olursa olsun video oyunlariyla klasik edebiyat ve sinema gibi popiiler

kiltlir anlatilar1 arasinda ortak noktalar1 bulunmaktadir (Wolf, 2017)

Surasi bir gergek ki sanat bigimleri birbirini etkilemektedir. 21. ylizyilda romanlar dahi
daha sinematik hale gelmis, dans gosterileri filmlerdeki sahnelerden ilham almaya baslamistir.
Dolayisiyla diinyanin en popiiler ve en kazangli eglence ortamlarindan biri olarak video
oyunlarinin popiiler kiiltiirii etkilememesi diisiiniilemez. Bunun iki temel sebebi bulunmaktadir.
Oncelikle video oyunlari eser ve izleyici arasinda dogrudan ve yakim bir iliskiyi
gerektirmektedir. Oyuncu, video oyunlarmi Ogrenip oynamak icin bir c¢aba sarf eder.
Dolayisiyla oyuncu igin goniillii olarak sarf ettigi aktif bir ¢aba s6z konusudur. Bir oyun i¢in
ne kadar fazla sayida oyuncu goniillii olarak 6grenmek icin ¢aba sarf eder ve oynarsa, popiiler
kiiltiirde o denli yeri olacaktir. Oyunlarin sinemaya uyarlanmasi, lisansh fiziksel iiriinlerinin
(sapka, tisort, ayakkabi vb.) lretilmesi, oyunun popiiler kiiltiir yaratmak konusundaki
yansimalaridir (Consalvo, 2006). Bir diger sebep ise dijital oyunlarin yayginlagsmaya basladigi
1980’11 yillarda tamamen geng erkeklere yonelik olarak pazarlanmasi, buna karsilik giiniimiizde
cinsiyetten bagimsiz olarak yetiskinler icin de oyunlarin tiretilmesidir. Oyun oynamak, 1980°1i
yillarda “asosyal geng erkeklerin” isi iken, giiniimiizde mobil cihazlar ile geng yasli herkes oyun
oynar hale gelmistir. Bu da oyunlarin popiiler kiiltiirdeki yerini iyice saglamlastirmistir (Reer
ve Quandt, 2020)

2.8. Popiiler Kiiltiir Olarak Dijital Oyun izleyicileri

Dijital ortama tasinan oyun, zaman ve mekéan birlikteligi zorunlulugunu ortadan
kaldirirken, oyuna izlenebilir bit boyut da kazandirmistir. Boylece gosteri formlarmin bir
parcasi olmaya imkan vererek, sosyal medya platformlar1 da izleme kiiltiiriiniin bir pargasi

haline gelmistir (Pinarbasi ve Astam, 2021, s. 1185).

Sosyal medya platformlar araci ile oyunlarin izlenebilir hale gelmesi 6zel alan ve
kamusal alan ayrimini da etkilemektedir. Ozel olan her ayrmti, tiiketilebilir bir sey haline
geldiginden, bu kiiltiirel doniisiim biiyiik 6neme sahiptir. Castells’in de belirttigi gibi belli bir
hedef kitle karsisinda, igeriklerin bireylerin kendi se¢imlerine dayandig: etkilesimli bu iletisim,
YouTube gibi sosyal medya platformlarinda insanlarin hem hedefleyen hem de hedef kitle

olabilmesine imkan tanimaktadir (Pinarbasi ve Astam, 2021, s. 1185).
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Popiiler kiiltiir olarak dijital oyun izleyicileri, kendilerine bir tiir hayran kiiltiirii
yaratmistir. Hayran kiiltiirti ortak ilgi alanini paylasan kimseler arasinda empati ile karakterize
edilen, hayranlarin kendileri tarafindan olusturulan bir alt kiiltiirdiir. Bir hayran, tipik olarak
hayrani oldugu kisi ya da karakterin en kii¢iik ayrintilari ile bile ilgilenir ve zamaninin ve
enerjisinin biiyiik boliimiinii buna harcar. Hayranlar, ¢cogu zaman aktif bir izleyici kitlesinin
Otesinde ¢ogu zaman resmi olmayan medya tiiketicileridir. Cagdas tiiketim kiiltiirliniin 6nemli
bir parcasi olarak popiiler kiiltiir ile baglantilidir (Kara, 2019, s. 64). Buna karsilik yiiksek
kiltiire deger veren, genellikle popiiler kiiltiirin "hayranlar1" kadar tutkulu bir sekilde partizan
olan insanlar, hayranlardan ¢ok "uzmanlar" veya "meraklilar" olarak degerlendirilir. Uzmanlik,
kiiltiirel baglamda mesru kabul edilirken, hayranlik ise ¢ok daha sorunlu bir durum olarak
degerlendirilmektedir. Bu goriise gbre hayranlar, ytliksek kiiltiiriin 6nemsiz gérdiigii televizyon
sovu gibi popiiler kiiltiire ait nesnelere asir1 ve sagliksiz bir takinti sergilemektedir (Hills, 2018,

5. 108).

Hayranlar, sevdigi hikayelerde yer alan sevdigi karakterler ve hoslarina giden olaylar
hakkinda ¢ok daha derin bilgi ve deneyim edinmek istemektedir. Bir hayran, hikaye evreninde

video oyununa ilgi gostermezken, hikayeyi deneyimleme konusunda daha istekli davranabilir.

Hayran kiiltiiri, kitaplar, filmler, TV sovlari, miizik gruplari, spor veya spor takimlari
ya da oyunlar gibi popiiler kiiltliriin ortak bir zevkinin etrafinda insa edilmis topluluklari
tanimlayan bir terimdir. Hayran kiiltiirti, bir tiir katilimei kiiltiir 6rnegidir. Katilimei kiiltiirler,
hayranlar1 sadece tiiketiciler olarak degil, ayn1 zamanda bir tiir yaratict medyanin yapimcilar

ve yaraticilari olarak konumlandirmaktadir (Hills, 2017, s. 858).

Hayran kiiltiirlerinde, bu kreasyonlar ve sanatsal ifadeler, hayran kurgu, hayran sanati,
hayran videolari, cosplay ve bir kisi, grup veya kurgusal evrenle diger etkilesimler bi¢cimini alir.
Hayran kurgu, kurgusal karakterler veya evren hakkinda (orijinal yaraticidan ziyade) belirli bir
kurgu ¢aligmasinin hayranlar tarafindan yazilan hikayelerden olusur. Hayran videolar1, miizik
ve / veya bir film veya TV programu seti kliplerinden faydalanarak bir anlati kurmay ifade
ederken, cosplay ise kurgusal bir karakteri canlandirmak amaciyla kostiimler veya diger

kiyafetler ve aksesuarlar giyme uygulamasidir (Masucci, 2020, s. 2).

Hayranlar kendilerini hayran olduklari kisi, karakter ya da oyuna adayan insanlardir ve
bir hayran metni olusturmak, hayrani olduklar kisi, karakter ya da oyuna olan bagliliklarini ve

tutkularini gdstermenin bir yoludur. itibarlarinin diger olumsuz yénlerinin yani sira, hayranlarin
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tiretken ve yaratici olduklarini inkar etmek zordur. Dahasi, bu hizli teknolojik degisim caginda,
hayran metinlerinin {iretilmesi, erisilmesi ve sergilenmesi de daha kolaydir. Iste bu yeniden
iretim ve dagitim siireci, hayran kiiltiirinlin bir pargasidir. Bazi hayranlar hikayeyi
tamamlayarak veya genisleterek kaynak metne olan sevgilerini ve desteklerini gosterirler. Bazi
hayranlar ise yeni sanat calismalarinda sadece sevdikleri karakterleri ve sahneleri kaynak
metinden sdylemsel bir referans olarak 6diing alirlar. Bagka bir deyisle, hayranlar, hayran

metinleri olusturarak hayran kimliklerini “gerceklestirirler” (Gray vd., 2017).

Ote yandan hayran kiiltiiriiniin de kendi igerisinde ve kendi aralarinda sosyal
hiyerarsileri vardir. Spor, medya ya da oyun, hangi alanda olursa olsun herhangi bir hayran
kiiltiirinii benimsemis tiyeler, hangi davraniglarin kabul edilebilir oldugu, hangilerinin ise
hayranlikla bagdasmayacagi konusunda genel bir fikir birligine sahip olma egilimindedir.
Ornegin bir hayran kongresine giden bir film hayrani, kendisini ayni filmi izleyen birine gére
daha fazla hayran olarak ya da daha az hayran olarak gorebilir (Bury, 2017, s. 88). Dolayisiyla
hayran kiiltiirii i¢erisinde kendine bir yer edinmek, profesyonellik, tiikketici olma, uzman olma

ve baglanma arasindaki ince ¢izgi iizerinde yliriimeyi gerektirmektedir.

Henry Jenkins, hayran kiiltiiriinii katilimer kiiltiir olarak adlandirdig: iletisimin yeni
yOnii izerinden yakinsama g¢ercevesinde ele almaktadir. Jenkins’e gore (2008: 18), yakinsama
bir tiir medya konsantrasyonudur. Medya yakinsamasi, teknolojik bir degisimden fazlasidir.
Yakinsama ile endiistri, pazar ve izleyici arasindaki etkilesim bagkalagmaktadir. Yakinsama,
medya endiistrilerinin nasil isleyecegini ve izleyicilerin eglenceyi nasil isleyeceklerini de

baskalastirmaktadir. Dolayisiyla yakinsama ile medya tliketimi de baskalagmaktadir.

Jenkins (2018), iletisimdeki bu yakinsama siirecini teknolojik bir yenilik olarak degil,
ekonomik, kiiresel, sosyal ve kiiltiirel boyutlar1 olan bir siire¢ olarak ele almaktadir. Yakinsama
ile igerigin ¢esitli medya platformlar: arasinda gegis ve medya endiistrisinin is birligini, ayni
zamanda da izleyicilerin arzu ettikleri eglence deneyimine ulagsmak adina diinyanin her yanina
gidebilecek izleyicilerin gocebe davranigini kastetmektedir. Dolayisiyla izleyiciler, aktif ve

katilimer bir kiiltiir yaratmaktadir.

Jenkins (2018), aktif medya izleyicisi ve katilimei kiiltiir yaklagimi ile hayranlarin yeni
icerigin iretimine ve dagitimina aktif olarak katildigim1 savunmaktadir. Aktif kullanicilar,
iretip tiiketen, saklayip dagitan bir isyeri edasiyla {iriiniin iiretiminden pazarlamasma her

asamaya dahil olmaktadir. Jenkins’e (2006) gore, internet, bu yakinsama ve aktif katilimciligin
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zirvesidir. Internet iizerinden yillardir amator sinemalarm yapildigini1 ve bu filmlerin halka
ulastigini belirten Jenkins, internetin amator kiiltiirel iirlinlerin {iretimi i¢in yeni ve gii¢lii bir
dagitim kanali islevi gordiigiinii, zaten ¢ogu profesyonel medya yapimcisinin da amator olarak
internet lizerindeki hayranlik aktiviteleri ile ise basladigini belirtmektedir. Yapim sirketleri,
hayranlar1 igerik iiretimine tesvik ederek ihtiya¢ duyuldugunda yeni nesil yeteneklere s6z hakki
sunmakta, bazen de tekrara diismemek ve kalitede azalma olmamasi i¢in hayranlarin
caligmalarin1 ¢ikis noktasi olarak kullanmaktadir. Bu baglamda hayran kiiltiirii, katilimei

kiiltiirtin bir triinidiir ve devam ettirilmelidir. (Jenkins, 2006).

John Fiske ise hayranligi popiiler kiiltiir lizerine insa eder ve hayranlarin popiiler kiiltiir
tiriinlerini sadece alan degil, ayn1 zamanda iireten oldugunu savunmaktadir. Fiske (1992),
hayran {iiretkenligini semiyotik iiretkenlik, ifadesel liretkenlik ve metinsel iiretkenlik olmak
lizere lice ayirmaktadir. Semiyotik tiretkenlik, kiiltiirel {irliniin sosyal kimlik ve sosyal deneyim
lizerinden iiretildigi i¢sel bir deger iiretimini ifade etmektedir. ifadesel iiretkenlik, yiiz yiize ya
da sozlii kiiltiir icinde paylasilan anlamlar iiretilmesini ifade etmektedir. Ornegin bir dizi
karakterinin karakter ozelliklerinin gencler arasinda yayginlagmasi, ifadesel iiretkenligi
olusturmaktadir. Son olarak metinsel iretkenlik ise hayranlarin asil kiiltlir triinii kadar
tiretkenlik degeri igeren metinler iiretip dolasima sokmasini ifade etmektedir. Asil kiiltiir tirtinii
ile hayran iiretimi metinlerin arasindaki tek fark, hayran tiretimi metinlerin ticari kaygilar ile
genis kitleler i¢in degil, yalnizca kiiltiir iirlinliniin hayranlari i¢in hazirlanmig olmasidir. Fiske
(1992) de, tipki Jenkins gibi, hayran iiretiminin yalnizca metin {iretimi ile sinirlt olmadigini,
hayranlarin etkinlikleri ile orijinal metnin insasina katkida bulundugunu, bu sayede orijinal
kiltiir Uriinliniin ticari bir anlatiya ve popller kiiltiire doniisiimiine katki sundugunu

belirtmektedir.

Bu noktada popiiler kiiltiir lirlinii olarak oyunlar da kendi hayran kiiltiiriinii yaratarak bir
tir gamer hayranligi yaratmistir. Gamer hayranlii, temelinde internet tabanli iletisim
tekniklerini barindirmaktadir. Internet tabanli iletisimi vurgulamak iizere siber diinyadaki
kisilerin taleplerini ve dnyargilarini karsilayacak sekilde ayarlanan iletisim siber iletisimdir.
lletisimin kiiltiir ile dogrudan iliskili oldugu diisiiniildiigiinde kiiltiiriin kendisi de
degismektedir. Oyun oynayan gamerlar ve onlar ile iletisime gegen takipgilerin yarattig1 sanal
topluluk, fiziksel olarak mekandan bagimsiz olarak internet iizerinden birbiriyle iletisim haline
gecmektedir. Dolayisiyla gamer ile takipgi arasindaki iletisim, oyun kiiltiiriiniin 6nemli bir

pargasidir. Cilinkii bu iletisim, cevrimi¢i topluluklarin ayn1 zamanda tanigmalarini ve
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“bulugmalarin1” saglamaktadir. Siber diinyadaki alternatif kiiltliir ve toplant1 alanlari, tipki

gercek hayatta oldugu gibi sosyal yapiya sahiptir (Swalwell vd., 2017).

Siber diinyadaki alternatif kiiltiir, bir tlir alt kiiltiir yaratmaktadir. Bu alt kiiltiir, siber
diinyanin digina tasarak gercek hayatta oyunlarin yasamasini saglamaktadir. Forumlar, dergiler,
yarismalar, kongreler gibi etkinlikler ve yerler, oyunu yalnizca bir eglence faaliyetinden
¢ikararak oyun temasi altinda insanlarin birlesmesini saglamaktadir. Oyuncular bir araya
geldikge belirli bir oyunun etrafinda kiimelenen ve ayni zamanda oyun Kkiiltiirlinii kendi

kiiltiiriine ekleyen bir alt kiiltiir olustururlar. (Ryu, 2013, s. 286).

Ozetle oyun alt kiiltiirii, internet tabanli iletisime dayanmaktadir ve ¢evrimici diinyada
oyun oynamak ya da oyun amagl olarak bir araya gelmek bir alt kiiltiirii olugturmaktadir.
Ciinkii oyun amaciyla bir araya gelen kullanicilar i¢cin bu toplanmalar, gercek hayattaki
bulugmalar kadar degerlidir. Oyun zamani disinda da oyunla ilgili uygulamalara katilarak

sosyallesme ihtiyaci da giderilmektedir.

Gamerlar, profesyonel oyuncu olarak oyun aglar1 yaratmakta ve diger oyuncular ile
birlikte oynamaktadir. Onun agtig1 yoldan diger oyuncular da giderek oyunculara ipuglar1 ve
numaralar dgretmektedir. Oyun oynamay1 seven kisileri bir araya getiren gamerlar, ayni
zamanda oyun ekipmanlarina yatirim yaparak hem stratejilerini hem de rekabetteki yerlerini
gelistirmektedir. Bir gamerin yatirim yaparak satin aldig1 oyuncu monitorleri, oyun bilgisayari
ya da oyun konsolu, oyuncu klavye ve fare takimi, oyuncu mikrofonu, oyuncu kulakligi, oyuncu
koltugu gibi ekipmanlar, takipgilerini de ayn1 ya da benzer ekipmanlara sahip olmak konusunda

tesvik etmektedir.
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UCUNCU BOLUM

POPULER KULTUR URUNU OLARAK DIiJiTAL OYUN VE DIJIiTAL
OYUN iZLEYICIiLERIi: UNIiVERSITE OGRENCILERi UZERINE BiR
ARASIRMA

Serbest zaman etkinligi olarak dijital oyunlar glinimiizde ¢ok genis yas gruplari
tarafindan oynanmaktadir. Sayilar1 ciddi 6l¢iide artan dijital oyun takipgileri sayesinde piyasaya
siiriilen oyun sayis1 artis gostermis ve dijital oyunlar 6nemli bir pazar haline gelmistir. Yeni
medyanin gelisimi ile birlikte, oyun oynamanin yaninda oyun izleme kiiltiirii de ortaya
cikmigtir. Dijital oyunlarin e-spor olarak tiim diinyada kitleleri pesinden siiriiklemesi, oyun
izlemenin de ayr1 bir serbest zaman etkinligi olmasini saglamistir. Bu kapsamda, oyun oynama
lizerine caligmalardan bagimsiz olarak oyun izleme ve bu etkinligin popiiler kiiltiir ile
baglantisim1  de@erlendirmek amaciyla Yeni Yiizyll Universitesi E-Spor Kuliibii'nden 9
katilimci ile odak grup goriismesi gerceklestirilmistir. Dijital oyun kavrami ve dijital oyun
izleyen bireylerin popiiler kiiltiir baglaminda dijital oyun izleme konusundaki degerlendirmeleri

bu boliimiin temel konusunu olusturmaktadir.

3.1. Arastirmanin Yontemi

Nitel aragtirma, tlimevarime bir yaklasimla, olaylar1 ve olgular1 dogal ortamlari i¢inde
betimleme, katilimcilarin bakis agilarini anlama ve yansitma iizerine odaklanan arastirma
yaklasimidir. Nitel arastirma yontemlerinin dogal ortama duyarli olmasi, arastirmacinin
katilimcr rolii olmasi, biitlinciil bir yaklasima sahip olmasi, algilarin ortaya konmasini
saglamasi, arastirma deseninde esnekligi olmasi diger o©nemli Ozellikleridir. Nitel
arastirmalarda verilerin toplanmasinda kullanilabilecek dort temel yontem vardir. Bunlar, odak

grup goriismesi, gozlem, goriisme ve dokiiman incelemedir (Cokluk vd., 2011, s. 96).

(Calisma kapsaminda nitel arastirma yontemlerinde sik kullanilan odak grup goriismesi
yontemi tercih edilmistir. Odak grup sonucu elde edilen verilerin ¢éziimlenmesinde nitel
arastirmadaki diger veri toplama yontemlerinde oldugu gibi analiz gerceklestirilmektedir.
Coziimlemeler yar1 yapilandirilmis ve agiklayici olan bu yontemde, evrene genelleme kaygisi
da bulunmamaktadir. Temel amag ilgili konuya iligkin goriisleri ortaya koymaktir (Saglam,
2020, s. 228). Odak grup goriismeleri, karsilikli etkilesime izin verdigi ve ¢agrisimlar sonucu
katilimeilarin birbirinin duygu ve diisiincelerini tetikleyebilmekte ve bilgi akisinin kalitesi
artmaktadir (Cokluk vd., 2011 s. 98).
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Calisma kapsaminda dijital oyun izleyicilerini daha iyi analiz edebilmek i¢in nitel veri
toplama konusunda 6nemli bir isleve sahip olan , goriismecilerin duygu ve diisiincelerini daha
ayrintili olarak detaylari elde etmek amaciyla etkili bir yontem olan odak grup calismasini tercih

edilmistir.

Odak grup goriismeleri, homojen bir grupta gelisen sosyal etkilesimi kapsamaktadir. Odak
grup goriismelerinin sahip oldugu bazi olumlu yonleri agsagidaki gibi 6zetlemek miimkiindiir:

Cokluk vd., 2011, ss. 98-99).
1. Odak grup goriismesi, insani isin i¢ine katmaktadir.
2. Odak grup goriismesi, nitel verileri kullanilir hale getirmektedir.

3. Odak grup goriismesinde grup iiyeleri goriisme sirasinda etkilesim i¢inde olmakta,

birbirlerinden etkilenmektedir.

4. Bir kisinin dile getirdigi bir fikir, bir digeri tarafindan gelistirilebilmekte ve boylelikle
detayl bilgilere ulasilabilmektedir.

5. Odak grup goriismeleri, bircok konuda zengin bir bakis a¢is1 ya da genis bir perspektif

saglayabilmekte ve biiyiik resmi gérmeyi kolaylastirmaktadir.

6. Odak grup goriismeleri sayesinde aragtirma sorularina yanit olusturacak zengin bilgiler

toplanabilmektedir.

7. Odak grup gorismeleri, bireysel egitim ihtiyaglarinin belirlenmesine olanak

tanimaktadir

Calisma kapsaminda odak grup drneklemi igin Istanbul Yeni Yiizyil Universitesi e-spor
kuliibii iyelerinden ¢aligmaya uygun olan 6grencilerin goriislerine bagsvurulmustur. Calismada
olusturulan odak grubun katilimcilarinin her biri, dijital oyun kiiltiiriine sahip ve ayn1 zamanda
birer dijital oyun izleyicisi olmasina dikkat edilmistir. Aragtirmada kullanilacak soru formunun

yar1 yapilandirilmis agik uglu sorulardan olusmus ve sorular su sekilde belirlenmistir.
1. Dijital oyun kavrama sizin i¢in ne ifade ediyor?
2. Dijital oyun oynuyor musunuz?

3. Dijital oyun izliyor musunuz?
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4. lzliyorsamz eger hangi platformlardan ve hangi tiir oyun izlemeyi tercih ediyorsunuz?

5. Dijital oyun izlemeye nasil basladiniz ve ne siklikla oyun izliyorsunuz? (giin

icinde/saat)
6. Popiiler oldugu i¢in ya da ¢evrenizdekiler izledigi i¢in izlediginiz bir oyun oluyor mu?

7. Dijital oyunlar izlediginiz platformlarda begendiginiz canli yayin oyuncularina
bagis/para/hediye vb. yolluyor musunuz? Eger yoluyorsaniz Yollama motivasyonunuz

nedir?

8. lzlediginiz oyun videolar: iizerine giinliik hayatinizda o yayin hakkinda konusuyor

musunuz?

9. Tek basiniza mi izliyorsunuz yoksa arkadaslariniz bir aktivite olarak oyun izleme

aliskanliginiz var mi1?
10. Oyun izleyerek gegirdiginiz vakitte baska bir aktivite yapmak ister miydiniz?

11. Oyunda fazla zaman ge¢irdiginiz i¢in islerinizi ihmal ettiginiz oluyor mu? Oyun
izlemeye harcadiginiz siirenin ders verimliliginizi veya okul performansinizi

etkiledigini diigiiniiyor musunuz?

Arastirmanin verileri gerceklestirilmis olan odak grup goriigmeleri ile toplanmis olup
buradan elde edilen veriler 1518inda degerlendirme gidilmistir. Veri toplamak amaciyla
gerceklestirilen odak grup goriismeleri toplam elli ii¢ dakika olup Istanbul yeni yiizyil
tiniversitesi E802 no’lu sinifta gerceklestirilmistir. Goriisme ses kayit cihazi ile kaydedilmistir.
Katilimcilardan elde edilen veriler, daha sonra yazili hale getirilerek desifre edilmistir.
Inceleme kolaylig1 ve analiz agisindan katilimeilarin yanitlar1 7 baslhik altinda toplanmugtir.

Bunlar:

1. Dijital oyunun katilimilar i¢in anlami1 ve 6nemi
2. Dijital oyun oynama ve izleme durumu

3. Dijital oyun izleme motivasyonu
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4. Popiiler kiiltiir ve dijital oyun izleme durumu

5. Yayincilar bagis/hediye/para verme durumu

6. Dijital oyun izleme aligkanliginin sosyal yasama etkisi
7. Dijital oyun izleme ve oyun bagimliligi

Gortigmeler kayit altina alinmis olsa da katilimcilarin fikirlerini 6zgiirce belirtebilmeleri ve
hi¢bir baski unsurunun altinda kalmamalar1 igin, katilimcilarin isimleri yerine K1, K2, K3

seklinde kodlamaya gidilmistir.

3.2. Arastirmanin Temel Sorunsal

Dijital oyun izleyicileri oyun aragtirmanin amacina ve sorunsalina uygun Srneklem
grubunu olusturmaktadir. Bu arastirmada, dijital oyun kavrami ve dijital oyun izleyen bireylerin
dijital oyun izleme motivasyonlar1 incelenmistir. Popiiler kiiltiir iirlinii olarak dijital oyun
izleyicilerini inceledigimiz bu ¢alismada dijital oyunlarin izlenme nedenlerini Istanbul yeni

yiizyil iiniversitesi 6grencileri lizerinde arastirilmaya ¢aligilmistir.
Bu arastirmada asagidaki sorulara yanit alinmaya ¢alisilmistir.
Dijital oyun izleme aligkanlig1 ve popiiler kiiltiir arasinda bir iliski var midir?
Dijital oyun oynayan bireyler ile dijital oyun izleme motivasyonlar1 arasinda iliski var midir?

3.3. Arastirmanin Simirhhiklar

Aragtirma Istanbul Yeni Yiizyil Universitesi E-spor kuliibii ve dijital oyunlar dijital oyunlari
gelir etme amaci giitmeden izleyen bireyler ile sinirli tutulmustur. Calismanin en 6nemli kisiti,
odak grup calismasindan elde edilen verilerin, bir baska calisma ile kantitatif yontemlerle
smnanmamasidir. Bu konuyla ilgili yapilacak arastirmalarda niceleyici bir yontem olan anket

formu ile bu bilgilerin dogrulanmasi 6nerilmektedir.

3.4. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Bu arastirmanin amaci Tiirkiye’de giderek popiilerlesen dijital oyun kavramina

deginerek, popiiler kiiltiir lirlinli olarak dijital oyun ve dijital oyun izleyicileri arasindaki iliskiyi
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ortaya koymaktir. Bu baglamda {iniversite 6grencilerinin dijital oyun izleme motivasyonlarini
ortaya koymak ve popiiler kiiltiir ile aralarindaki olasi iligkiyi farkli degiskenlerle inceleyerek

sonuclarini belirtmektir.

Giiniimiizde dijital oyun oynama aligkanliginin yani sira dijital oyun izleyiciligi de ciddi
bir sayrya ulasmistir. Ozellikle Son yillarda Twitch basta olmak iizere popiiler platformlar
tizerinden canli olarak yayinlanmakta ve izleyicilerde bu popiiler canli yaymlart izleme
aligkanlig1 gostermektedir. Bu ¢alisma, canli akis platformlarinda izleyici katiliminin altinda
yatan motivasyonlara ve bunun popiiler kiiltiir ile iliskisine odaklanmaktadir. Calisma
kapsaminda dijital oyun izleyicilerinin dijital oyun tercihleri, en sik izledikleri platformlar,
siklig1, dijital oyunlarin popiilerligi ve izleyici etkilesimi, bu platformlarda canli yayinlarda
ticret Odeme motivasyonlari, izleyicilerin dijital oyun izlerken aliskanliklarinin

degerlendirilmesi amaclanmaktadir.

3.5. Orneklem

Arastirma kapsaminda Istanbul Yeni Yiizyil Universitesi’nde dgrenim goren E-spor
kuliibii liyesi olan, dijital oyun izleyen ve ayni zamanda oynayan 9 6grenci ile odak grup
goriismesi yapilmistir. Pandemi kosullart nedeniyle sosyal mesafe kosullarina dikkat ederek
yapilan goriismede, katilimcilarin gdriisme yapmayr kabul etme ve katilmaya istekli olma
durumlar1 géz dniinde bulundurulmustur. 20 Mayis 202 sal1 giinii saat 14:00°da Istanbul Yeni
Yiizy1l Universitesi ek bina E803 No’lu sinifta 53 dakika siiren odak grup goriismesinde,

onceden hazirlanan 11 agik uglu soru katilimcilara sira ile yonetilmistir.

3.6. Bulgular

Bu caligma kapsaminda yapilan goriismeler; anlamli, mantikli, ayrintili ve biitiinciil bir
resim ortaya ¢ikarilarak yorumlanmistir. Bu boliimde, katilimcilarin dijital oyunlar1 izleme
nedenleri ve dijital oyunlar1 izleme motivasyonlar ile sosyal hayata etkileri cesitli basliklar

altinda analiz edilmistir.

3.6.1. Dijital Oyunun Katiimcilar i¢in Anlami ve Onemi

Odak grup goriismeleri kapsaminda katilimcilara ilk olarak “Dijital oyun kavraminin
kendileri i¢in ne ifade ettigi” sorusu yonlendirilmistir. Katilimcilar dijital oyunu, kendileri i¢in
bir meslek, serbest zaman etkinligi, hobi, yeni kiiltiirleri deneyimleme imkani sunan bir alt

kiiltiir, keyifli vakit gecirme etkinligi olarak degerlendirmistir.
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K1 dijjital oyundan gelir sagladigi i¢in, bu oyunlar1 bir meslek olarak goérdiigiinii

belirtmistir:

“Dijital oyun benim i¢in meslek, bir bakima ekmek teknem benim. Ben dgrencilik
hayatim boyunca ailemden bir lira para bile almiyorum. E-spor ve dijital oyun
sektoriinde ¢alisarak evimin kirasint kendim odiiyorum, har¢ligimi  kendim
ctkariyorum. Arkadaslarim da bunu biliyor zaten. Bundan dolayt ¢ogu kisi i¢in hobi
olan oyun sektérii, benim i¢in bir kazang kapisi. Bunu ifade ediyor bana.”

K2 de benzer sekilde gelir elde etmesinin disinda dijital oyunlarin kendisi i¢in bir
serbest zaman etkinligi oldugunu belirtmis, bununla birlikte K1’in de belirttigi gibi

sevdigi isi yapmasinin yaninda maddi kazang elde ettigini su sekilde agiklamistir:

“Benim i¢cin hem serbest zaman etkinligi, hem de ekmek kapim diyebilirim ben de.
LOL takimina kaptanlik yaptigum siirecte turnuvalara gittik, orada giizel sertivenler
atlattik. Maddi kazang da elde ettim. Hem sevdigim i¢in yaptim hem de ekmek kapim
olmus oldu. Bu soruya cevabim hem hobim, hem de ciddi bir getiri saglamasi
seklinde yanit verebilirim.”

K3 de, K2 gibi dijital oyunlarin kendisi igin bir hobi ve sevdigim bir sey seklinde
aciklamistir. Dijital oyunlarla ilgilenmesi ile ilgili olarak da bunu ilerleterek istedigim yerlere

gelebilmek i¢in yapiyorum” seklinde bir agiklamada bulunmustur.

K4, diger katilmcilardan ayrisarak dijital oyunlarin kendisine sinirsiz 6zgiir bir diinya
olusturdugunu belirtmistir. Bunun disinda K4, dijital oyun yayinlarindan olmasa da, gelistirdigi

karakterlerin satigindan gelir elde ettigini de belirtmistir:

“Benim icin simwrsiz bir ozgiirliigii temsil ediyor. Insanlarin gercek hayatta
vapamadigr ¢ogu seyi, oyunlarda yapmast ¢ok daha kolay. Bu yiizden oyunlari
tercih ettim. Ayrica zamaninda arkadaslarin dedigi gibi, onlar gibi yayin agmadim.
Ama orada gelistirdigim karakteri satmak iizerine para kazaniyordum. Bu sekilde
benim icin de.”

Diger katilimcilardan farkli sekilde K5 de dijital oyunlarin bir alt kiiltiir olarak
gordiigiinii, oyunlarin kendine ait bir dil gelistirerek farkl dilleri konusan farkli milletteki oyun
izleyicilerinin o kelimenin veya terimin ne anlama geldigi bilmesi , farkli kiiltiirlerle
tanistirdigint ve dijital oyunlar1 maddi getirisi de olan, ciddi olarak bir spor dali olarak

gordiiglint agiklamugtir:
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“Benim i¢in dijital oyun, ¢ok biiyiik bir alt kiiltiir dali. Kesinlikle ¢ok boyutlu
uzantilari olan, hem sosyal hem kiiltiirel hem reklamcilik alaninda ¢ogu seyde ¢igir
agmis, teknolojik gelismelerle daha da ilerleyen, tasarimi olsun ¢ok biiyiik yerlere
gelen bir alan. Bana katkis1 su sekilde. Cok yeni arkadaslar tanidim, kiiresel olarak
cok farkl: kiiltiirlerle bir araya gelebiliyorsunuz. Cok farkl diinyalarda, evrenlerde
zaman gegiriyormugsunuz gibi hissedebiliyorsunuz ve kesinlikle maddi getirisi de
olan, ciddi olarak bir spor dali olarak goriiyorum. Kas giiciinii ¢calistirmak degil
de, beyin cimlastigi seklinde, reflekslerin ¢calismasi ve diger kimyasal salgi, hormon
diizeylerine kadar etki eden bir siiregten bahsediyoruz. Benim i¢in bu sekilde.”

K9 ise dijital oyunu bir hobi olarak gordiigiinii belirterek, goriislerini su sekilde

aciklamistir:

“Ben dijital oyunlari bir hobim olarak gériiyorum. Pek yayincilikla, isin maddi
boyutu ile iliskim olmasa da, tam tersine vakit harcadigim, ciddi bir biit¢e ayirdigim
bir alan. Elde maket ugcak yapmak ne ise ben de bu ugrasi, kendim icin bir hobi
olarak gériiyorum.”

Genel bir degerlendirme ile katilimcilar i¢in dijital oyunlar, maddi getirisi olan, serbest
zamanlarin1 degerlendirebilecekleri bir ugras, telefon ve bilgisayar gibi elektronik araglarla
oynanan e-spor etkinligi yan1 sira yeni kisi ve kiiltiirleri tanimlarina imkan veren sosyallesme

aracidir.

3.6.2. Dijital Oyun Oynama ve izleme Durumu

Katilimcilarin dijital oyun oynama ve izleme durumu ilgili soruda, tim katilimcilar

dijital oyun oynadiklarini ve izlediklerini belirtmislerdir.

K1, dijital oyun oynadigin1 ve o6zellikle Twitch iizerinden yayinlar takip ettigini;
YouTube’tan da takip ettigi oyunlarin oldugunu belirtmistir. K1 ayrica oyunlarin yani sira

yayincinin sohbetinin de biiyiik 6nemi oldugunu sdylemistir:

“Hem oynuyorum hem izliyorum. Twitch izliyorum genelde. Oyundan ziyade, artik
yaywnct izleme daha énemli. Yayinci icerik sunuyor size. Kimisi gidiyor diinyanin
en sagma internet kafesi simiilator oyununu oynuyor ama adamin sohbeti ¢ok
keyiflidir. Kimisi 20 izleniyordur, ¢ok izleyicisi yoktur ama 3000-4000 izlenen
birinden daha fazla ilginizi ¢ekiyordur. Bu oyundan ziyade yayinci ile alakali bir
durum. Ayrica Youtube iizerinden izledigim oyuncular da var.”
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K2 de konu ile ilgili, K1’e benzer goriiste oldugunu, yine onun gibi Twitch’i tercih

ettigini agiklamistir:

“Hem oyuncuyum, hem de izliyorum. Genelde Twitch iizerinden izliyorum
oyunculari. Fakat arkadasimin da soyledigi gibi benim de belirgin bir yayincim
yvok. O an yemek yerken ya da bos animda hangi yaywnci yayin agmissa, sohbeti iyi
olani tercih ediyorum ben de.”

Katilimcilardan elde edilen bulgular 1s181nda, katilimcilarin 6nemli oyun videosu izleme
motivasyonlarindan biri dijital oyun konusunda kendilerini gelistirme istegidir. K3 de yine ilk
iki katilimciya benzer goriiste oldugunu agiklamis, yayin izleme nedeni olarak kendisini

gelistirmenin yan1 sira sohbetini begendigi kisilerden keyif aldigini agiklamistir:

“Ben de hem oynuyorum, hem de Twitch 'te yayin izliyorum. Belli izledigim birka¢
yayinct var. Hem sohbetleri iyi, hem de oyun agisindan gelistiriyorlar bizi. Onlari
takip ediyorum.”

K4 de hem oyun oynadigi hem de izledigini belirtirken, oyun yayini izleme sebebi olarak da

yine kendisini gelistirmeyi belirtmistir:

“Ben de ayni sekilde hem izliyorum hem oynuyorum. Benim genelde izleme sebebim kendimi
gelistirmek. Genelde stratejik oyunlari oynuyorum ve izliyorum. Takim olarak beraber

olabilmenizi gerektiren oyunlart tercih ediyorum. Takim olabilmek zor bir sey.”

Katilimcilardan K5 de yaklasik 15 yildir oyun oynadigini ve 10 yildan bu yana izleyici
oldugunu agiklamigtir. Diger katilimcilar da siirekli olarak oyun oynadiklarini ve izlediklerini
belirtmislerdir. K9 ise dijital oyun oynama ve izleme ile ilgili daha kapsamli bir agiklama

yapmuistir:

“Ben genelde oyuna gore karar veriyorum. Hem oyuncuyum, hem izleyiciyim ama
bilgisayarimin yeterli olmadigi oyunlari oynamaktan ziyade, izlemeyi tercih
ediyorum. Benim i¢in bu bir bakima dizi izlemek gibi bir ugras. Kendi oynadigim
oyunlarin videolarini izlemiyorum genelde, merak etmiyorum c¢iinkii. Ben zaten o
oyunun igindeyim. Ama dedigim gibi.”

Katilimeilarin oyun oynama ve izleme siklig1 ve hangi platformlar tercih ettikleri

ile 1lgili soruda, katilimecilarin tamami Twitch ve YouTube’r tercih ettiklerini
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belirtmislerdir. K1 genelde bu platformlarin tercih edilmesi olarak, diger platformlarin

kendilerine hitap etmedigi seklinde bir agiklamada bulunmustur:

“Facebook Gaming yas olarak bize ¢ok hitap etmiyor. Facebook Gaming’de
genelde PUBG mobil oyunu aciyorlar. Universite derecesinde egitim alanlar 6yle
vaywncilart izlemiyor. Halkin baska bir kesimine hitap ediyor. Alt sosyo-kiiltiirel
seviyeye hitap ediyor. Su an burada aktif olarak Facebook kullanan birisi yok.”

K5 de yas itibariyle diger platformlarin tercih edilmedigini agiklamistir:

“Facebook Gaming’de izleyici grubu ya ¢ok kiigiik ya c¢ok biiyiik oluyor.
Arkadasimizin dedigi gibi canli yayin aganlar, orta yas grubu oluyor. Facebook
uzantisi oldugu igin, Facebook kullanict yas grubu bize hitap etmiyor.”

Oyun oynama ve oyun izleme konusunda katilimcilar birbirinden farkli yanitlar vermistir.
Buna goére bazi katilimcilar giinde 1 saat oyun oynadigini ya da oyun videosu izledigini
sOylerken, bazilar1 giinde 5 saate yakin yayn izlediklerini agiklamistir. K1, giinde en az 1, en

1yi ihtimalle 4 saatini oyun izlemeye ayirdigini belirtmistir:

“Canli yayindan ziyade daha ¢ok YouTube da eski videolart izlemeye ¢aligiyorum.
Ben TFT oyuncusuyum. Takim oyunu degil, tek basina oynanan bir oyun. Hayatim
boyunca takim oyunundan ziyade tek bagina oynanan oyunlarda daha basariiydim.
Lzleme agisindan da canli yayinlara bir saat ayiriyorsam, iki saat Youtube’da iyi
TFT oyuncularmmin degerlendirmesi, kompozisyonuna, nasil oynanir konusuna
zaman aywiyorum. Giin iginde en kotii ihtimalle 1 saat, en iyi ihtimalle 4 saat oyun
izlemeye zaman ayuriyor. ”

K5 ise konuyla ilgili su bilgileri vermistir:

Yogunlugum nedeniyle haftada 3-4 saate diistii. Izleme sebebim de yeni basladigim
oyunda oyunu ogrenmek, hem de sosyal ¢evre edinmek amaciyla. Genelde MOBA
tiirti oyunlart tercih ediyorum.
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K2, giinde 1,5-2 saat; K3 giinde 1 saat; K4 giinde 2-3 saat, K5 haftada 3-4 saat, K6 haftada
3 glin 4 saat, K7 giinde 2-3 saat, K8 giinde ortalama 5 saat ve K9 giinde 2 saati oyun oynama

ve izlemeye ayirdiklarini agiklamistir.

3.6.3. Dijital Oyun izleme Motivasyonu

Katilimcilarin oyun izleme motivasyonlar1 konusunda da farkli bilgiler elde edilmistir.

Bu konuda K1 goriislerini su sekilde agiklamistir:

“Oyunu alacak paramiz olmadigi igin, oyunu satin alan adamlarin oyunlarini
izliyorum. Oyun artik liiks bir sey. Ulkemiz sartlarinda Cyberpunk 2077
oynayandan ¢ok izleyen olmustur. Oyun ilk ¢iktiginda 12-13 bin izlendi. Ben sansh
bir dilimde oldugum icin Cyberpunk’t oynayabiliyorum, c¢iinkii bu oyunu
oynayabilmek i¢in bilgisayarin gii¢lii olmast lazim, oyunu satin alabiliyor olmaniz
lazim, internetin giiclii olmasi lazim. Bunlarin hepsi para.

Ayrica muazzam bir tribiinciiliik de var e-spor. Ben Tiirkiye Biiyiik Finalleri
ornegin. Turquality diye bir takim vardi eskiden. Ben o takimin taraftar grubunda
onde gelenlerden biriydim. Ulker Arena’da yapildi. GS, BJK gibi bir siirii takim
dahil oldu. O Arena’ya davul sokan ilk adamlar olduk. Bu bir tutku. Hayati boyunca
ayagina top degmeyen insanlar nasil taraftarsa, aynisi.

Biitiin oyunlar i¢in Youtubeda izlenen oyun videolari ise genelde rehber videolar
olur her zaman.”

K2 de K1’e benzer sekilde maddiyat nedeniyle oyunlarin oynanmaktan ziyade izlendigi
goriisiine katildigini; tamamen ekonominin durumundan dolayr satin alamadigimiz igin
izledigimizi diisiiniiyorum demistir. Dijital oyun izleyicilerinin motivasyonlarindan biri satin
alamadig1 oyunlari izleyerek tatmin olmasidir . K5 ise bu goriise katilmadigini, oyun izlemenin
de bashh basina ¢ekismeli bir karsilasmayr izlemekle ayni keyfi verdigi yorumunda

bulunmustur:

“Satin alamamaktan ziyade, siradan oyunla alakasi olmayan bir insan Tokyo
Olimpiyatlarint neden izliyorsa, ben de oyunlari o yiizden izliyorum. Oyunlar ¢ok
cekigmeli olabilir. Herhangi bir seyden bu kadar keyif aldigimi hatirlamiyorum.
Ayrica tuttugunuz takimlari izlemek ¢ok keyifli. Cok cekismeli haftalarca siiren
elemeli yarislar olabiliyor. Cok biiyiik 6diillii turnuvalar olabiliyor. Ben bu
sebeplerle izliyorum oyunu.”

58



KO ise bu konuda K5’e katildigini, oyun izlemenin de ayr1 bir keyif oldugunu su sozlerle

dile getirmistir:

“Ben dedigim gibi oyun izlemeyi dizi izlemeye benzetiyorum. Videoda oyuncunun
asamall ilerleyisini izlemek bana keyif veriyor. Bu konuda hep bir elestiri oluyor
veni nesle karsi. Katilimci olmaktan ziyade izleyici bir hayat seklinde Ama ben buna
katilmyyorum. Nasil futbol karsilagsmasini izliyorsak, bunu da ayin mantikla
izliyoruz.”

3.6.4. Popiiler Kiiltiir ve Dijital Oyun izleme Arasindaki iliski

Katilimcilara popiiler oldugu i¢in izledikleri oyun olup olmadig1 konusunda bir soru da
yoneltilmistir. Genel olarak katilimcilar oyun oynamanin ve izlemenin bireysel bir karar
oldugunu belirtseler de oyunlarin popiilerliginin artmast durumunda merak duygusundan otiirii

oyunlari izledigini belirtmistir. K1 bu konuyla ilgili goriislerini su sekilde agiklamistir:

“Biz genelde popiiler oyunu oynayan kisiler oluyoruz. Popiiler oldugu icin
izledigimiz oyuna ornek olarak New Worldii 6rnek verebilirim. Bu oyun herkesin
bilgisayarimin kaldirabilecegi bir oyun degil. RPG sistemine sahip oldugunu merak
ettigi icin izledigim oldu. Bu popiiler olduktan sonra oldu.”

Katilimcilar dijital oyun izlemeyi bireysel bir eylem olarak gorseler de oyunun
popiilerligi arttik¢a tercihleri de sekillenmektedir. Ozellikle sosyal medya faktorii ve bu
uygulamalardaki algoritmalar popiiler oyunlar1 kullanicilara oneri olarak ¢ikarmaktadir. Bu
durum oyun izleyicilerinin merak duygusunu tetikleyerek popiiler oyun videolarinin

izlenmesine sebep oldugu sdylenebilir
K3 ise bu konuyla ilgili goriislerini su sekilde belirtmistir:

“Oyunun popiilerligi ile ilgilenenler oyun gsirketi sahipleri, varsa sponsorlart
yvatirimcilart aslinda. Biz degiliz. Benim oyuna ve ¢evremin bakis agist boyle. Bu
oyun popiiler diye gel bu oyunu oynayalim diye bir durum yok.”

3.6.5. Yayincilara Bagis/Hediye/Para Verme Durumu

“Dijital oyunlart izlediginiz platformlarda begendiginiz canli yaym oyuncularina

bagis/para/hediye vb. yolluyor musunuz ve bu konudaki motivasyonunuz nedir?”” sorusu ile
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ilgili olarak katilimcilarin bazilar1 bagis ya da hediye verdiklerini agiklarken, bazilar1 bugiine
kadar hi¢ bagis ya da 6deme yapmadiklarini soylemistir. K1 bu konudaki motivasyonu, keyif

aldig1 oyuncular desteklemek olarak agiklamistir:

“Bu ¢ok basit. Yolladigim paralar uguk miktarlar degil, 5-10 lira. Neden
yolluyorum? Ornegin Bakirkéy'de geziyorsunuz, sokak miizisyenin miizigini ¢ok
begendiniz. Bu adam size hizmet sunuyor ama karsiliginda dogrudan sizden bir sey
istemiyor. Siz i¢inizden geldigi gibi destek oluyorsunuz. Yayincilar da yayin
actiginda, ¢ok nadirdir. “Bagis atin, abone olun, séyle, boyle” diye. Onlar da zaten
pivasada sevilmeyen insanlardir. Ben adamin bana verdigi hizmeti ¢cok begendigim
icin kiiciik bir destek veriyorum. Ben mesela 10 bin insanlar: izleyemem. Niye,
arada kaynar benim sohbetim. 20-30 izlenen birinin hesabina gelecek 10 lira onu
mutlu eder ve yayin agmasini tesvik eder. Goniil ister ki 100 lira, 200 lira vereyim
ama. Abonelik konusunda, benim abonelik hediye etmisligim ve abonelik almisligim
daha c¢oktur. Biz arkadas grubuyuz, e-sporun igerisinde biriyim. Other side’tan
farkli bir yerlerden tamisabiliyoruz. Yayinlarmma gidip geldikce arkadaslik
olustuktan sonra biz artik abonelik hediye edebiliyoruz. Boylece paslasabiliyoruz.
Bu imece usulii sistem oluyor. Sosyal iliskilerimizi gelistiriyor. “

K5 bagista bulundugunu, bunun icin tanidigi arkadaglarina saka amaciyla miizik agtirmak

amagch bir motivasyonunun oldugunu belirtmistir:

“Ben de bagista bulunuyorum. Twitch iizerinden Bit satin alarak Bit atarak katkida
bulunabiliyorsunuz. Youtube tizerinden katil butonuna ve abone olarak katkida
bulunabiliyorsunuz Paybal iizerinden kesintisiz katkida bulunabiliyorsunuz. Ben
nadir bagista bulunuyorum ama sevdigim yayinct olan yakin arkadaslarima. Bazen
saka olsun diye sevmedikleri sarkiyyt agmalart icin bagis yapryorum, mecburen
sarkiyr agmak zorundalar. Cok komik sarkilar a¢tirtyorum saka olsun diye.”

K4 birkag kere bagis yaptigini, K8 bazen destekleme amaciyla bagis yaptigini belirtmis; K6,
K7 ve K9 ise bagis yapmayi tercih etmediklerini belirtmistir. K2 ise bugiine kadar hi¢ bagista

bulunmadigini ve ileride de bagista bulunmayi diisiinmedigini su sekilde agiklamistir:

“Ben hi¢ bagista bulunmadim bugiine kadar, bundan sonra da bulunmay
diistinmiiyorum. Twitch’e ¢ok takilmiyorum. Fakat ¢ok biiyiik pazarlama taktikleri
doniiyor. Insanlarin bana para at demesine ihtiyaci oldugunu da diisiinmiiyorum.
Giintimiizde ¢ok fazla degisik meslekler var ve ben bu meslek bana ¢ok c¢ekici
gelmiyor. O yiizden bagis geregi duymuyorum.”
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K3 de hi¢ bagista bulunmadigint ve farkli yardim segeneklerini tercih ettigini su sekilde

aciklamistir:

“Ben bugiine kadar bir bagista bulunmadim. Bunun sebebi agik¢ast para kolay
bulunan bir sey degil. Bana verilen biit¢eyi oraya veremem. Ama biitcem daha
uygun olsa bagista bulunurdum. Ben su sekilde bir yardimda bulunuyorum.
Amazon Prime diye bir sey var. O da size ayda bir kigiye abone olmanizi sagliyor.
Bagis degil, ama bir katki sunmus olunuyor. Twitch ve Amazon un bir anlagmast

bu.”

3.6.6. Dijital Oyun izleme Aliskanhigmnin Sosyal Yasama Etkisi

Katilimcilara izledikleri oyun videolar1 {izerine giinliik hayatlarinda o yayin hakkinda konusup
konusmadiklari da sorulmustur. Katilimcilar bu konuda birbirinden farkli goriisler bildirmistir.
K1 bu konuda ¢ok dnemli bir olay olmadiktan sonra, oyun videolarinin giinliik konusmalarina

dahil olmadigin1 belirtmistir:

“Cok biiyiik sansasyonel bir olay olmadiysa bahsetmiyoruz. Ya da bir e-Spor
miisabakasi degilse konusmuyoruz... Bir yil 6nce Twitch yayincisinin miistehcen
gortintiileri ¢ikmisti. Su an hatirlanmiyor bile. Cok ¢abuk tiiketiliyor.”

Popiiler kiiltiir kisaca ¢abuk kullanilir hizli tiikketilir. Stirekli degisim igerisindedir
ve ayn1 zamanda gecicidir siirekligi olmadig: gibi bir hafizasi da yoktur.

K2 ise belirli durumlarda konuyla ilgili sosyal ¢cevresinde konustugunu agiklamistir:

“Ben en son kara para aklama olayr hakkinda konustum. Bir buguk ayi gecmistir.
Twitch iizerinden. Bu olay sansasyonel bir olay oldugu icin bir¢ok video izledim
konuyla ilgili. Giiniimiizde bir¢ok kiginin buraya haksiz kosullarda geldigini
gormiis olduk. Bunu daha kimler yapiyordur Allah bilir. En ¢ok bunu konustuk
giinliik hayatimda.”

K5 de oyun videolarinin, giinliik glindemlerine yansidigini agiklamstir:

“Ozellikle turnuva ile alakali seyler oldugunda, bir siire¢ oldugunda bunu beraber
yakinen takip ettigimiz arkadaslar ile izlemden sonra konusuyoruz. Ya da Blizzard
firmaswin etkinlikleri gergekten ¢ok konusuluyor. Blizzardin sahibi oldugu
oyunlarin gelecegi hakkinda planlar, aciklamalar: gergekten ilgi ¢ekici. Bekledigin
detaylar neler onlari konusuyoruz.”
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Video oyunlarini tek baslarmma mi yoksa grup halinde mi izledikleri ile ilgili soruda
katilimcilar farkli yanitlar vermistir. K1 bu konuda tek basina izledigi, ama belirli yayinlari da

bliyiik gruplar halinde izlediklerini agiklamstir:

“Tiirkiye Biiyiik Finali ya da Diinya Sampiyonlugu magclar1 oluyor. Yaklasik 20-30 kisi
sinevizyondan yaymi agip bizim Atasehir’deki ofisimizde beraber izleyebiliyoruz.
Hepimiz beraber finalleri izliyoruz. Sandalyeler havada uguyor, hadi oglum aslanim
diye tezahiiratlar var. Pizzalar, i¢ecekler. Sampiyonlar Ligi Finali ya da NBA finali

izlemek gibi oluyor.”

K3, bu konuda “Ben arkadaslarla izleyebiliyorum. Ug kisi ne yapalim, bari yayinciya
bakalim dedigimiz oluyor” seklinde goriis aciklarken, K4 de “Biz takim oldugumuz i¢in bazen
toplu halde de izleyebiliyoruz yaymlari. Iste bu yaymeci yayin agmus, eglenelim olabiliyor.”
seklinde agiklamada bulunmustur. K5 ise oyun yayini izlediklerinde en fazla iki kisi olduklarini

aciklamistir:

“Yayincilart maksimum 2 kisi beraber izleriz. Grup etkinligi gibi olmaz. Bazen film
izler gibi hazirlik yapryoruz. Bu yil ¢itkacak oyunlarla ilgili yayinlar oluyor. Onlart
ag¢ip izliyoruz.”

Oyun izleyerek gecirdiginiz vakitte baska bir aktivite yapmak ister miydiniz?
seklindeki soruda katilimcilar yine farkli goriisler belirtmislerdir. K1 bu konuda modunun
onemli oldugunu, birini se¢gmek gerekirse evcimen bir insan oldugu i¢in oyun izlemeyi

ya da oynamayi tercih ettigini aciklamistir. K2 ise bu konuda su agiklamada bulunmustur:

“Herhangi bir aktivite karsimdaki kisiye de bagli. O oyun sever biriyse oturup oyun
izlemeyi de tercih edebiliyoruz. Disart da ¢ikabiliriz. Bana kalirsa Twitch'te ve
Youtube’da izlemeyi daha ¢ok tercih ediyorum.”

K3 yayimn izlemeyi disarda sosyallesmeye tercih ettigini aciklarken, K5 ger¢ek
yasamda ve sanal ortamdaki arkadas ¢evresinin benzer olmasinin bu durumu etkiledigini

agiklamistir:

“Benim arkadas ortamin genelde sehir disinda. Bu nedenle oyun platformlari igin
kullanilan uygulama Discourt’ta zaman gegiriyoruz. Bu nedenle evden ¢alistigim
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donemde ilk isim Discourt’ta girip arkadaglarima merhaba demekti. Ayni ¢alisma
arkadaslarim gibi. Bizde bu sekilde isledigi icin oyun soz konusu olsun ya da
olmasin, zaten kullandigimiz platform ¢ete olarak onun igerisinde. Disarda yapilan
aktiviteler de o gruptan arkadaslarla oldugu i¢in beraberinde her yere gotiiriiyoruz
aslinda. Bu su tarz bir tutku ki, ¢evrenizdeki arkadagslar: da o gruptan se¢meye
calistyorsunuz. Baska etkinlikler de yapiyoruz ama séz tamamen oraya yeniden
geliyor.

Katilimcilar K9 ise son 2 yillik siirece dikkat ¢ekerek pandemi nedeniyle oyun oynama
ve izlemeye ayirdigi zamanda artis oldugunu, ancak normallesemeye gecis ile beraber bu

stirecin de normale donecegini tahmin ettigini belirtmistir.

3.6.7. Dijital Oyun izleme ve Oyun Bagimhhig

Katilimcilarin oyunda fazla zaman gegirdikleri zaman, okul ve sosyal hayatlarinin ne
sekilde etkilendigi konusunda da katilimcilarin bazilari etkilendigini belirtirken, bazilari

dengeyi kurabildiklerini a¢iklamistir. K3 bu konuda su degerlendirmede bulunmustur:

Soyle ben oyuncu oldugum igin etkiliyor. Bazi seyleri feda ediyorsunuz gibi.
Hem giinliik aktiviteler, hem giinliik alistirmalar, hem de ders dyle bir sey yok.
Simdi s6yle bir sey var, buradan iyi not ile mezun olmak 6nemli ama gergek hayatta
disaridaki insanlar sadece nota bakilmiyor. Is hayatinda baska seyler de var.
Atilgan olmak gerekiyor. Universiteyi bir kez okuyoruz, onda da bir seyler yapmak
istiyorum. Benim amacim bu okula bir kupa getirmek, belki hali saha futbol
takimina girmek bu hedefler igin fedakarlik yapmam gerekiyor.

K4 de oyun ve diger aktiviteler arasinda dengeyi kuramadigini belirterek durumunu su

sekilde agiklamistir.

“Ben son donemlerde ¢ok dengeyi kuramiyorum agikcast Takim olarak haftada 4
gtin antrenman yapiyoruz. Beraber izliyoruz. Ama soyle bir sey var. Haftanin her
giinii oyun izlemek de sakincali. Dedigim gibi bir denge kurmak gerekiyor.”

K7 de oyun oynama ve izlemenin okul performansi iizerinde olumsuz etkilerini

olabildigini su sekilde a¢iklamistir:

Oyun izleyerek gecirdigim vakitte ¢ok sikildigimda, baska bir aktivite yapmak
istiyorum. Oyunlara ¢ok fazla zaman harciyorum ve bu nedenle okul performansim
olumsuz etkilenebiliyor.
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K5 ise dengeyi kurabildigini ve oyun izlemenin artik sorumluluklarini etkilemedigini

acgiklamstir:

“Ben DGS ile Marmara’ya geg¢tigimde havalar ¢ok soguktu. O aralar DOTA nin
turnuvalart ¢oktu. Devamli oyun oynuyordum. Bir yil gitti. Ama ondan sonra bir
anda 9-10 ders alarak yiiksek notlarla mezun oldum. Yiiksek lisans sirasinda 3-4
saat uyu, yiiksek lisans derslerine gidiyordum. Ne ondan vazgegiyorum, ne ondan.
Daha olgun yaslarimda dengeyi kurdum. Artik sorumluluklarim: etkileyemeyecek
diizeyde.”

Genel olarak oyun oynamada oldugu gibi oyun izleme de ciddi saatler alan bir serbest
zaman etkinligidir. Katilimcilar oyun izleyerek vakitlerini degerlendirdiklerini ifade etse de,
goriismeden edinilen izlenip ne kadar denge kurulursa kurulsun oyun izlemenin giiniin 6nemli

bir boliimiini olusturdugudur.

64






SONUC VE TARTISMA

Dijital oyunlar, oyuncularin dijital kaynaklar1 kullanarak bagkalariyla rekabet etmesine
veya iletisim kurmasina olanak taniyan ¢ok ¢esitli oyunlar1 kapsamaktadir. Giiniimiizde gergek
hayattaki oyunlarin ¢ogu yerini bilgisayar oyunlarina birakmis ve her yastan insanin
oynayabilecegi oyunlar, bilgisayar platformunda gelistirilerek insanlarin begenisine
sunulmustur. Oyun endiistrisindeki biiylimenin itici gili¢lerinden biri de genel oyun
izleyicilerindeki biiylimedir. Daha 6nce konsollar veya PC ile sinirli olan dijital oyunlar, akilli
telefonlar ve tabletlerde yaygin olarak erisilebilir hale gelmis ve oyun akis platformlari

sayesinde izleyici sayisinda biiyiik artislar yasanmasina yol agmustir.

Gilinlimiizde oyun, film ve miizik endiistrilerinin birlesimini gecerek hizla diinyadaki en
onemli eglence endiistrilerinden biri haline gelmistir. Ozellikle video ve akis platformlarmmn
ortaya c¢ikmasi, yeni tilketim bigimlerinin gelismesini saglamistir. Bu kapsamda biiyiik bir

izleyici kitlesi artik digerlerinin oynamasini izleyerek yeni bir kiiltiir yaratmistir.

Dijital oyunlarin genis kitleler tarafindan oynanmasi yani sira, yeni bir kiiltlir olarak
ortaya ¢ikan dijital oyun izleme durumu ile ilgili literatiirde az sayida ¢aligsma yiiriitiilmiistiir.

Bu konuda yapilan ¢aligsmalarda ise popiiler kiiltiir baglami genelde g6z ardi edilmistir.

Calismamiz da dijital oyunun popiiler kiiltiir ile arasindaki iliskiyi ortaya ¢ikarmaya
calistik. Calisma kapsaminda nitel aragtirma yontemlerinden olan odak grup goriismesi yontemi
tercih edilmis ve Yeni Yiizyll Universitesi’'nde Ogrenim goren 9 ogrenci ile goriisme
gerceklestirilmistir. Bu ¢alismada tiniversite 68rencilerini ele almak istedik fakat pandemi ve
tiniversitelerin uzaktan egitim gibi nedenlerinden dolay1 iiniversite ve 6rneklemi daraltilmistir.
Pandemi kosullar1 nedeniyle sosyal mesafe kosullarina dikkat ederek yapilan goériismede,
katilimcilarin goriisme yapmay1 kabul etme ve katilmaya istekli olma durumlart gbz oniinde
bulundurulmustur. Aralik ayi i¢erisinde yapilan goriismelerde, 6nceden hazirlanan 11 agik uglu
soru katilimcilara sira ile yonetilmistir. Elde edilen veriler, dijital oyunun katilimilar i¢in anlami
ve Onemi, dijital oyun oynama ve izleme durumu, dijital oyun izleme motivasyonu, popiiler

kiiltiir ve dijital oyun izleme durumu, yayincilara bagis/hediye/para verme durumu, dijital oyun
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izleme ve sosyal yasama etkisi ve dijital oyun izleme ve bagimhlik kapsaminda

degerlendirilmistir.

Dijital oyunun katilimilar i¢in anlam1 ve 6nemi, dijital oyun oynama ve izleme durumu,
dijital oyun izleme motivasyonu ile ilgili olarak, katilimcilarin hepsinin oyun oynama ve oyun
izlemeye ciddi bir siire harcadigi; en fazla Twitch ve YouTube kanallarindan oyun izledikleri
belirlenmistir. Katilimcilarin oyun izleme konusundaki en biiyilk motivasyon kaynaklari ise
kendilerini gelistirme ve serbest zaman etkinligi olmasidir. Katilimcilar diger platformlarin
kendi yaslarma uymadigi ve igeriklerinin kendilerine hitap etmedigi gerekcesi ile bu
platformlar1 kullanmadiklarim belirtmislerdir. izleyiciler, belirli bir oyun hakkinda bilgi edinme
veya sosyal etkilesim ve aidiyet gibi farkl faktorler tarafindan motive edilmektedir. Bu ¢aligma
sonucunda elde edilen bulgulara gore dgrenciler, biiyiik 6l¢iide kendini gelistirme, eglence,

serbest zaman etkinligi ve hobi amagli olarak oyun izlemeyi tercih etmektedir.

Hamilton vd (2014), izleyici katilimi i¢in iki 6nemli faktoriin algilanan yayinei dostlugu
ve benzersiz bir sosyal yayma 0zgli paylasilan tutum atmosferi yaratma yetenegi oldugunu
ortaya koymustur. Bu baglamda bu sonug, bu ¢alisma ile uyumludur. Ciinkii katilimeilar, daha

cok sohbetini begendikleri yayincilari izleme egiliminde olduklarini agiklamistir.

Ungdren (2020) yiiksek lisans tez ¢alismasi olarak sundugu ¢alismasinda, dijital oyun
izleyicilerinin kisilik yapilar1 yani sira, yayimn izleme motivasyonunu degerlendirmistir. Elde
edilen bulgular 1s18inda, oyun izleyicilerinin yayim izleme motivasyonlari igerisinde eglence
boyutunun, yas, cinsiyet, 6z denetimlilik, abone olunan yayinci sayis1 ve izleme siiresi
acisindan belirleyici oldugu bulunmustur. Oyun stratejilerini 6grenme boyutunda ise haftalik
izledigi dijital oyun yayinci sayisinin, taninma boyutunda cinsiyet, yas ve haftalik abone oldugu

dijital oyun yayinci sayisinin anlaml birer degisken oldugu ortaya ¢ikmustir.

Onceki aragtirmalar ile beraber degerlendirildiginde, onceki arastirmalarin ve bizim
calismamizin ortak bir paydasi, sosyal etkilesimin Twitch'teki basarili akislar icin 6nemli
goriinmesidir. Katilimeilar, biiyiik 6lciide kendini gelistirme, eglence, serbest zaman etkinligi
ve hobi amagli olarak oyun izlemeyi tercih ederken; izleme tercihlerinde akis platformundaki

ilgi ¢ekici sohbetlerin de belirleyici olmaktadir.

Bu ¢alismada arastirmanin temel sorunsali olan dijital oyun ve popiiler kiiltiirler olan
iligkisi de sorgulanmistir. Yapilan odak grup goriismesinde katilimcilarin geneli popiiler

oldugu i¢in bir oyunu tercih ettiklerini belirtmis, bazilar1 —6zellikle Twitch canli yayimim
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popliler oldugu icin izlediklerini sdylemistir. Ayrica bazi katilimcilar oyun izledikleri sirada
olan bazi seylerin giinliik yasamlarindaki sohbetlerde belirleyici olabildigini vurgulamistir.
Bununla beraber katilimcilarin higbiri, oyun yayincilarina bir hayranlik duymadiklarinm

acgiklamstir.

Bir oyununun izleme aliskanliginin ¢ok hizli gelistigi ve c¢abuk tiiketildigi de
vurgulanmalidir. Bu durum oyunun metalagsmasina, popiiler kiiltiir tirtinii olarak dijital oyun
izleyicilerinin aliskanliklarinin degismesine yol agmistir. Dolayisiyla bu durum popiiler kiiltiir
acisindan degerlendirildiginde biiyiik 6neme sahiptir. Ciinkii dijital oyunlar, yeni bir medya
kiiltiirii ve tiiketimi ortaya ¢ikarmigtir. Dijital oyunlari, popiiler bir kiiltiir {irtinti haline gelmis
ve bu nedenle, ¢ok giiclii bir dijital etkilesim ortami araciligiyla ¢ok daha genis kitlelere

ulagsmaya baglamustir.

Katilimcilarin  dijital oyun izledikleri platformlarda begendikleri canli yayin
oyuncularina bagis/para ya da hediye yollama konusunda gorisleri ise farklidir. Bazi
katilimcilar yayincilara destek amaciyla bagista bulundugunu ifade ederken; bazilari ise hig
bagista bulunmadiklarini ve bulunmay1 diistinmediklerini agiklamistir. Dolayisiyla arastirma
kapsaminda katilimcilarin yaklasik yarisi oyun oynayan sevdikleri yayinciya destek amaciyla

bagis yaptiklarini agiklamistir.

Harcama ve hediye verme davraniglari, tamamen goniillii olmakla birlikte, canli akista
benzersiz bir i modeli haline gelmis ve yayincilar ile izleyiciler arasindaki etkilesimleri ve
iligkileri biiyiik 6l¢iide etkilemistir. Bununla birlikte, yalnizca az sayida ¢alisma, canli akista
harcama ve hediye vermeyi arastirmistir. Sjoblom ve Hamari (2017), sosyal biitlinlestirici
motivasyonlarin (6rnegin, topluluga derinden dahil olma ve paylasilan deneyimler), canli akista
abonelik davranisinin tek belirleyicisi oldugunu belirtmistir. Diger ¢aligsmalardan elde edilen
bulgular da benzerdir. Ornegin, Yu vd. (2018), sosyallesme talebinin hediye verme davranis
ile ytliksek bir korelasyona sahip oldugu ve bu harcamanin bir izleyicinin canli akis1 tiiketirken
sosyal etkilesiminin metalastirilmasina yol ac¢tig1 sonucuna varmistir. Wohn ve Freeman (2019)
ise izleyicilerin yayin akis platformlarinda bagis yapma nedeni olarak, yayinciya duygusal
baghilik ve yaymcilarin yeteneklerinin takdir edilmesi gibi psikolojik faktorlerin yayinct

destegini yonlendirdigi ortaya koymustur.
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Calisma bulgularma gore katilimcilarin bazilar tek baglarina oyun videosu izlemeyi
tercih ederken, bir boliimii de zaman zaman ¢ok biiyiik gruplarla yayinlari takip ettiklerini

sOylemistir.

Oyun bagimliliginin bir alt kirtlhmi olarak degerlendirebilecegimiz oyun izlemenin,
diger akademik ve sosyal etkinliklere etkisi konusunda da katilimcilarin bazilar1 oyun izleme
ve oynamanin ginliik yasamlarint ¢ok etkiledigini belirtirken; bazilari ise ¢ok fazla

etkilemedigi ve bu konuda dengeyi kurabildiklerini agiklamistir.

Oyun bagimliligy, literatiirde dijital oyunlar ile ilgili caligmalarda siklikla incelenen bir
konu olmustur. Calisma kapsaminda elde edilen bulgulara gore, katilimer 6grencilerin yaklagik
yarisinin dijital oyunlarin sosyal yasamlarmni ve okul basarilarini etkiledigi sonucuna
varilmigtir. Bu konuda dengeyi sagladigini iddia eden katilimcilar da bulunmaktadir. Burada
ifade edilebilecek bir yargi da dijital oyun izleyiciliginin de oyun bagimhiliginin bir tiirii

kapsamina alinmasi gerektigidir.

Bagimliligin farkli tanimlarindaki ortak nokta, bagimliligin bir "iliski tliri" olarak
kendini gostermesidir. Ciinkii bagimlilik kavrami genellikle belirli bir nesne veya durumla iliski
kurulduktan sonra ortaya ¢ikan 6zel bir durum olarak ele alinmakta ve birbiriyle iliskili
davranislarin sonucu olarak goriilmektedir (Young, 2004, s. 409). Ik bagimlilik arastirmalari,
yalnizca alkol ve uyusturucu gibi madde bagimliliklarina odaklanirken, bagimliliklardan ziyade
bozukluk olarak adlandirilistir. Onceki donemlerde bagimlilik denilince akla ilk gelen sey alkol
ve madde kullanim1 olsa da gelisen teknoloji ve insan hayatindaki degisimler ¢ercevesinde yeni
ve farkli bagimlilhik bigimleri ortaya cikmistir. Giiniimiizde bagimlilik, birey tizerindeki
olumsuz etkileri nedeniyle hem davranislart hem de beyni etkileyen bir hastalik olarak kabul
edilmektedir. Arastirmalar alkol ve madde bagimliliginin yani sira aligveris, kumar, siber-seks,
spor, televizyon, bilgisayar, oyun ve internet kullaniminin da beyinde bagimlilik olusturdugunu

ortaya koymustur (Tarhan, 2011, ss. 20-21).

Amerikan Bagimlilik Tibb1 Dernegi'nin tanimi 15181nda, dijital oyun bagimliligi ayr1 bir
bagimlilik tiirii olarak siniflandirilmaktadir. Dijital oyun bagimliligi, oyuna kisa siireligine
baslama ve uzun siire oynamay1 birakamama, oyunun kontrolii altinda kalarak gercek hayatla
iliskilendirme, ise miidahale etme ve yiikiimliiliiklerini yerine getirmemek ve oyun oynamak
disinda herhangi bir faaliyette bulunmamak olarak tanimlanmaktadir. Bagka bir ifadeyle dijital

oyun bagimliligi, bireyin dijital oyun oynamay1 uzun siire birakamamasi, dijital oyunu gercek
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hayatiyla biitiinlestirmesi, dijital oyunlar oynamasi sonucunda gorev ve ylikiimliiliiklerini
aksatmasi, dijital oyunlar1 diger etkinliklere tercih etme olarak agiklanmaktadir (Arslan vd.,

2015, s. 39).

Bu ¢alisma bulgularina gore katilimcilarin yaklasik yarisi, yaymlarda meydana gelen
olaylar ile ilgili konularin sohbetlerinde cok yer etmedigini belirtmistir. Bunun yani sira

katilimcilar oyunlarla ilgili sosyal medyada paylasim yapma egiliminde degildir.

Bu bilgiler 1s181nda dijital oyunlar, genisleyen bir popiiler kiiltiir bigimidir. Ancak dijital
oyunlarin kiltiri sekillendirmede 6nemli bir rol oynadigina yonelik daha fazla uygulama
caligmasina ihtiya¢ bulunmaktadir. Bu ¢alismanin yapilacak dijital oyun ve popiiler kiiltiir
iligkisinde oncii bir arastirma olacagini sdylemek miimkiindiir. Bu konuda arastirma evrenini
genisleterek, 6zellikle oyun izleyenler arasinda 6nemli bir grubu olusturan Z kusaginda yonelik

calismalar yliriitiilmesi tavsiye edilebilecektir.
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