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Ozet

Bu ¢alisma “How I Met Your Mother” dizisinin izleyiciler
tarafindan nasil alimlandigini tespit etmek amactyla yapilan
bu ¢alismanin kuramsal kisminda izleyici odakl kitle iletigim
arastirmalan1 {izerinde durulmugtur. ‘Kiiltiirel Caligmalar
Ekolii’ ve bu ekoliin énemli ismi StuartHall’'un ‘Kodlama
ve Kodagimi Kurami® bu boliimde ele almmistir. Calismanin
uygulama béliimiinde ise CBS’te yaymlanan dizi How I Met
Your Mother izleyici tarafindan nasil alimlandigini ortaya
koymak amaciyla alimlama analizi yapilmigtir. Aragtirmaya
konu olan dizinin incelenmesinde derinlemesine miilakat
yontemi uygulanmistir. Orneklem olarak 7 kisiden olusan
cesitli yas, cinsiyet ve meslekten kisiler ile bir araya gelinerek
goriismeler  gerceklestirilmigtir.  Katihmecilarin  biligsel
temsillerini ortaya ¢ikarmak amaciyla yoneltilen sorulara
verilen yanitlar analiz edilmistir.



SOSYAL AGLARDA OYUN KULTURU
VE SANAL KiMLIK

Dr. Ogr. Uyesi Umit Sari
Yiiksek Lisans Ogr. Petek Sancakli

Ozet

Sosyal Aglarda Oyun Kiiltiirii ve Sanal Kimlik {izerine yapilan
bu ¢aligmada, sosyal aglarda son yillarda geligen oyun kiiltiirii
ve bu kiiltirtin bir sonucu olarak ortaya ¢ikan sanal kimlik
kavrami irdelenecektir.Sanal Kimlik;internetin yasamimiza
girmesiyle birlikte giinliik hayattaki kimlik tanimlamalarinin
gitgide sanallagsmasinin bir sonucu olarak kimlik kavraminin
yeniden ele alinmasi sonucu ortaya ¢ikmis bir kavramdir.
Kullanicilar,siberortamda  sahsi  bilgilerini sakli tutmak
veyahut oldugundan farkli sunmak icin sanal kimliklere
ihtiya¢ duyarlar. Giinlimiizin en yaygin kullanima sahip
alani sosyal aglar, internet kullanicilarinin bu platformlarda
yer edinmelerine, icerik olusturmalarina, diger kullanicilarla
etkilesim ve iletisim halinde olmalarina; bu gekilde bir sanal
kimlik olusturmalarina olanak tanimaktadir.Sanal kimligin
yaratt1if1 bu hususilesme ve kimlik yaratma durumu sosyal
medya ortamlarinda kullanicilara istedikleri dogrultuda
hareket etmeleri kolayligini saglamistir. Bunlara ek olarak;
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bilgisayar aglarinimn yayginlasmasi,sagladigi olanaklarin
yaninda kullanici aligkanliklarmin  da  degismesine yol
acmustir. Internet»tabanli oynanan oyunlarda bireyler artik
yalnizca bir yapay zekaya karsi degil birbirlerine karst
miicadele etmektedir.Bu durum “sosyal oyun (Social
Gaming)” kavraminin dogmasimna yol agmigtir. Aragtirma,
siber uzay ortaminin bir sonucu olarak ortaya ¢ikan bu sosyal
oyun deneyimi {izerine odaklanmaktadir.Sanal Kimlik ve
sosyal agda oyun kiiltiir alaninda ¢alismalarn smirli olmasi bu
¢alismay1 zorunlu kilmigtir. Bu ¢aligmanin amact yeni medya
alaninda ortaya ¢ikan sosyal ag kiiltiirii ve onun kullanicida
yaratigr sanal kimlik kavrammin betimlenmesidir. S0z
konusu “sosyal ag kiiltiiri” ve “sanal kimlik” kavramlari
betimsel analiz yéntemiyle a¢iklanmistir.

Giris '

Siber uzam ve dijital teknolojilerin gelismesi;kullanici
aliskanliklar1ve mekansal sinirlardanstyrilmig birkullanicinin,
lokasyon degistirmeksizin gereksinimlerini aglar vasitasiyla
giderebilmesi, kullanicilarin sosyal aglarda ¢okga vakit
harcamalariyla sonuglanmaktadir. Bunun bir sonucu olarak
sosyal oyunlar (Social Games), bireyleri internetin mihenk
taslar1 olarak tamimlanabilecek olan sosyal aglarda zaman
gecirmeye yonelten en Snemlinedenlerdenbiri haline gelmistir.
Sosyal aglara gergeklesen bu doniis kullanicilar arasi bir etki
barindirmaktadir.Sosyal aglarda vakit gegiren kullanici,genel
egilim veyahut bireysel tercihlerini 6n plana koyarak bir kimlik
sergilemektedir. Bu kimlik,bilgisayar aglanimin kimligidir.
Sanal kimligin yarattigi mahremiyet ve ¢ok ortakli kullanim
sosyal medya ortamlarinda kullanicilarin daha rahat hareket
edebilmelerini saglamigtir. Buradan harcketle sosyal aglara
dayal1 oyunlar (Social Games), kullanicilarm bu aglara ilgi
gostermelerini saglayan etmenlerden biri haline gelmistir.Bu
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sekilde iletisim aglari, kullanicilarin bir yapay zekdya karsi
degil,birbirleriyle miicadele verdigi bir sosyal oyun (Social
Gaming) eksperiyansini da ortaya atmustir. Siberkiiltiirse,bu
deneyimin gerceklestigi ortam olarak tanimlanmaktadir.
Rheingold (1993), kullanicilari yénlendiren ve onlar1 kendine
tabii kilan kiiltiirtin varligmi ele almaktadir.Bu kiiltiir reel
yasamda kullanilan karsilikli iletisimden farkli olarak yer
ve zaman faktorlerinden bagimsizdir ve kendi iginde yas,
cinsiyet, koken gibi birgok farkli etmeni kapsamaktadir.Reel
yasamin etmenlere dayali bu iletisim modeli bireylerin belli
sinirlar gercevesinde bir iletisim yolu izlemesini zorunlu
kilmaktadir;diger bir deyisle kullaniciy: sinirlandirmaktadir.
fletisim aglarrysa ise biitiin bu cisimsel sinirlardan bagimsiz
bir sosyal deneyimi kullanici igin olanakli kilmaktadir.
Ornekleyecek olursak; siber uzaydakullanic cinsiyetini
belirtmeme veyahut var olandan farkli bir sekilde ©ne
siirebilme hakkina sahip olmaktadir. (Roberts & Parks,
2001:266) Bu alan kullaniciyr igerigini diizenleme ve
yonetme konusunda Ozgiir birakmaktadir.Sosyal aglar,
kullaniciya sunulan bu 6zgiir ortamin yamsira,yogun olarak
kullanilabilecek birgok igerik ve baglantilara ev sahipligi
yapmaktadir. Sosyal ag tabanli ‘gevrimi¢i oyun’larda bu
baglantilar arasinda goriilmektedir.Bilgisayar oyunlari,ticari
bilgisayarlarin ortaya ¢iktigi ilk dénemlerden giiniimiize
birgok kullanici tarafindan etkin olarak kullanilmaktadir.
Sadece bilgisayar oyunlarmin yapisini degil, bilgisayar
oyunculugunun niteligini de degistiren sosyal ag,sosyal
ortamin oyun kiiltiirtine daha fazla niifuz etmesinde kendine
dnemli bir yer edinmigtir. Sosyal oyunlar, rekabet ortaminin
yamsira bu kullanicilar arasinda iletigim,birliktelik ve
paylagsma duygusu olusturmaktadir. Bu baglamda “cevrimici
¢ok oyunculu savas arenasi” niteligine sahip oyunlar; sosyal
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baglamda bir kimlik ve kiiltir yaratmada onemli bir adim
olarak goriilmektedir. Sirasiyla sosyal medya araciligryla
oynanan Everqtiest (1999), World of Warcraft (2004), Age
of Conan (2008) ve yine sosyal ag tabanli Farmville (2009)
gibi oyunlar bu sosyal deneyimi bireylere sunmuslardir.Farkli
icerik ve kurallara sahip bu oyunlar; genel itibariyle ii¢ temel
ozellik etrafinda sekillenmektedir. Bu 6zellikler,

1. Oyuncularm birbirileriyle olan baglantisinin
kesintisiz bir bicimde saglanmasi igin bir aga ihtiya¢
duymalari,

2. Cok genis bir yelpazede kullanic kitlelerinin
katilimmi saglama potansiyeli,

3. Sunulan bu dijital oyun deneyiminin, miicadele ve
rekabet duygularimin da tesine gecerek biytik olgude
sosyal bir paylasim niteligi de igeriyor olmasidir.

Birinci nitelik sosyal aglara ve internet sunucularina,
ikinci nitelik sosyal oyunlarin yayginlagmasi ve iceriginin
farklilasmasina, igiincii nitelik ise bu oyunlarmn sosyal
ve kiltiirel baglamdaki konumuna dikkat cekmektedir.
Oyunlarin bilgisayara kars1 degil, bagka oyuncularla rekabet
esasina dayali olarak karsihikli oynantyor olmasi sosyal
etkilesimi bu anlamda devreye sokmaktadir. Buradan
hareketle, sosyal bir kavram oldugu konusunda hemfikir
olunan sosyal oyunlar, birgok mecray1 da kendisiyle birlikte
giindeme getirmektedir. Bu oyunlarn bireyler iizerindeki
‘biz’ bilincini ortaya ¢ikarmasina bagli olarak, bilgisayar
oyunu endiistrisi ve oyunlarin ticari boyutu gibi ekonomik
konular, telif hakki sorunlari, oyun arenalari, sosyal oyun
sektoriiniin reklam ve satis gelirleri gibi birgok meseleyi
de kapsamaktadir. O kadar ki; giintimiizde artik Y kusag1
olarak goriilen, bilgisayar teknolojileri ve cevrimigi oyunlarla
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yetismis olan (Tapscott,1997; Leung, 2003) ve bugiin hala
oyun oynama aligkanliklarimi devam ettiren kullanicilarin
gecen zamanla yas almalarina ragmen bu aligkanliklarini
birakmadiklar1 bilinmektedir. Buna ek olarak bu oyunlar
kullanic1 sayisiyla paralel olarak; pazarda oldukga biiyiik
bir paya sahiptir. Bir bilgisayar oyununu ¢evrimigi olarak
indirdiginizde veyahut her ay belirli bir iicret karsilifinda
oyunu oynamaya basladiginizda, bu durum oyun firmasinin
trtin tizerinden kar elde etme olasiligini olduke¢a yiiksek
oranda arttirmaktadir. Ornegin; bir World of Warcraft
oyuncusunun oyunu oynayabilmesi i¢in ilk olarak belirli bir
ticret karsiliginda oyunu satin almasi gerckmektedir ve daha
sonraki siiregte oyunu oynayabilmek i¢in her ay oyunun bagh
oldugu sirkete belirli bir miktar 6deme yapma zorunlulugu
vardir. Buna ek olarak,oyun igisatin almalarda yayinlanan
her ozellik ve seviye icin de belirli bir iicret 6der. Yaklasik
11 milyon kullaniciya sahip olan World of Warcraft gibi
cevrimi¢i oyunlar bu tarz oyun igisatin alma islemlerinden
hatiri sayilir bir kir markaji elde etmektedir. Ucret talep
edilmeyen sosyal ag merkezli oyunlarda da aymi durum
s0z konusudur. Biiyiik bir kullanict agma sahip olan sosyal
paylasim sitesi Facebookta,kullanici sayist 12 milyonun
tizerinde seyreden en az sekiz oyun bulunmaktadir. Uygulama
icinde ticretsiz edinilebilen oyunlar olarak nitelendirilmelerine
ragmen, sosyal paylagim sitesinin kullanicilar tarafindan
ziyaret edilme siklig1 kullanilma siklig1 ve sayisini artirarak
sitenin reklam gelirlerine katki saglamaktadirlar. Siireklibir
kar alan1 olugturmalarina bagl olarak,oyunigi satin almalarda
kullanabilecekleri bazi becerileri edinmeleri sanal oyun
parasmin reel para karsiligmin satiga sunulmasiyla oyun
firmasina da 6nemli bir gelir saglamaktadir. 2012 yili itibariyle
LoL (League of Legends) oyunun piyasaya siiriilmesiyle bu
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tarz “Cok Oyunculu Cevrimici Oyun” (MPOG) olusumu
icinde basta Paypal olmak Ulizere cesitli siteler araciligiyla
sampiyonun koZmetik olarak goriintiisiiniin  degismesine
yonelik oyunigi satin alma islemleri oyuncuya sunulmaktadir.

1. Kimlik Kavrami

Bireylerde, gruplara ayrilma ve kisisel grubunu diger gruplarin
daha iizerinde algilamaya yonelik bir egilim bulunmaktadir.
Bu duruma sebep olarak, bireylerin kendilerini olumlu bir
bi¢imde degerlendirmeye alma istekleri gosterilmektedir.
(Brehm ve Kassin, 1993: 102; Hogg ve Abrams, 1988: 8).
Bireyler bu olumlu 6z-degerlendirme durumuna, igerisinde
bulunduklart gruplar1 Ustiin gorerek ve ustin gormekte
olduklar1 bu grupla 6zdeslesmeleri ile ulasmaktadirlar. Tam
burada karsmmiza sosyal kimlik kavrami ortaya cikmaktadir.
Sosyal Kimlik Kurami, grup igerisinde bulunma durumunu,
bu sﬁreg:.leri ve gruplarin arasmndaki iligkileri inceleyen bir
sosyal psikoloji kuramidir (Argyle, 1992: 92; Brehm ve
Kassin, 1993: 103; Hogg, 1996: 88). Yeni medyanin gelisimi
ile sosyal kimlikler hizla yerlerini sanal kimliklere birakmaya

baglamastir.

1.1. Sanal Kimlik

Sanal toplum ve cemaat Oriintiilerinin bir getirisi olarak,
bu yapilarin iginde bulunan bireyin biirtindiigii bir kimligin
olusmas: da kagimlmazdir. Toplumbilimei Profesdr Jan van
Dijk sanal ortaminda bireyler aras iletisimin artik dogrusal
bir ¢izgide ilerlemedigini ve cogunlukla gorsel bir algilama
tizerinde sekillendigini ileri siirmektedir. (2006:211) Sanal
ortamda bireyler, yiiz ylize iletigimin degiskenlere bagh
sinirll aktarmim gorsel-isitsel verilerin sunumu ve gorme
temelli bir kimligin inga edilmesi vasitasiyla ile siber
ortama tagimaktadirlar. Siber ortamda, bu kimlik farkl

Gelecegin Akademisyenleri Medyaya Bakiyor 153

varyasyonlarda ortaya konmaktadir. Sherry Turkle, “Life on
the Screen” aragtirmasinda bu konuya yer vermektedir.Ona
gore; gevrimi¢i sanal diinyada “ikinci bir ben’in” yaratimi
yapilmaktadir ve bu evrende iletisim, bedenin ve maddi
sinirlarm disinda gergeklesmektedir.Fakat bu maddi varliktan
bagimsiz gevrimigi iletigim, insanlarn arzulanmayan fiziksel
ozelliklerini gizlemelerine firsat tanirken, anonimlilik durumu
da kisilerin kendilerine yeni bir kimlik yaratmalarina olanak
tanimaktadir.Bu da sosyal ag kiiltiiriintin kullanicilara farkli
deneyimler ve diizenlemeler sunarak yeni kimlikler tiretme
yoluyla kendilerini yeniden olusturmalar: firsatim tanir.

2. Ag Toplumu

Yeni sosyal ag toplumunda diizen sadece bilginin elde
edilmesi ve yayilmasiyla sinirlandirilmamaktadir. Sosyal
oyunlarda hatir1 sayilir bir orana sahip olan sosyal ag ve
ag toplumundaysa, reel diinyadan bagimsiz olarak yeni
ve cesitli kimliklerin yaratimi, dijital ve interaktif iletigim
teknolojilerinin bir sonucudur. Mekansal sinirlamalarin
kalkmas1 ve zaman kavraminin siliklesmesiyle birlikte yeni bir
toplumsallagma, kimlik ve aidiyet bigimleri gelismis, “sanal
kimlik” ve “sanal toplum” gibi kavramlar da bu ortamm bir
sonucu olarak dogmuslardir. Web 2.0’la baglayan bu yolculuk,
Web 4.0 teknolojisine gecilmesiyle birlikte etkilesimi sosyal
aglarda etkilesimin pik noktasina ulagmasmi saglamig
ve olduk¢a yayilimci bir siireci takip ederek sosyal aglar
aracthigiyla kullanicilar tarafindan 6ziimsenmistir. Bireylerin
gelisen bu teknolojik siireglerle birlikte siber uzayda yeni bir
sanal kimlik olusturmalar1, benliklerini bu kimlik {izerinden
tanimlamalari, birey-birey ve birey-ag arasinda etkilesiminin
oranmi da énemli bir noktaya taginmigtir. Bilhassa 2000’Li
yillarin baglarindan itibaren sosyal aglar aracilifiyla gii¢lenip
gerceklesen Web 2.0 araglarmin kullamima agilmasiyla
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yasanan ayaklanmalar ve diger orgiitlii eylemler gibi toplumsal
olaylar da bilginin artik ne denli hizla yayilabildiginin, sanal
kimlik ve sanal cemaat gibi kavramlarin bilgiyi kullanmasi
olarak degil buna ek olarak bireyin ve dolayistyla toplumun
yeni bagtan sekillenmesinde de o6nemli yer tutmaktadir.
Nahon vd. (2013), son zamanlarda meydana gelen sosyo-
politik olaylarin temelinde birgok farkli sebebin oldugunu
fakat olduke¢a uzak cografyalarda gelisen bu olaylarin ortak
baglaminin sosyal medya oldugunu ileri siirmektedir. Hemsley
ve Mason (2013)ise, sosyal medyanin bilgiyi olusturma ve
edinme siirelerini hizlandirdigini buna bagli olarak iletigimi
daha kolay bir noktaya getirdigini ifade etmektedir.Bu
konuyu dijital oyun baslig1 altinda irdeledigimizde tablonun
burada da ayn1 hizda bir yiikselige isaret ettigi goriilmektedir.
Ozellikle‘Cok Oyunculu Cevrimigi Oyunlar’n gerceklikten
uzak evrenlerinde oyun oynayan kullanicilarin oyun
vasitastyla gerceklestirdikleri sanal deneyimler; rekabet
ortamimnm getirdigi sanal arkadaghk iligkileri, insanin hem
toplumsal hem bireysel bellegine kazinmaktadr. Oyle ki
burada kullanici, gergek yagaminda daha 6nce hig rastlamadigi
ve hatta yasami boyunca hi¢ kargilagma olasiligi tasimadigi
bagka iilkelerden farkli toplumsal veya kiiltiirel gruplardan
diger kullanicilarla edindigi- sanal kimlikler araciligiyla
bir araya gelerek bir grup ve bir kiiltiir olugturmaktadir.
Kullanici,¢evrimigi oyun igerisinde iletigim igerisinde olarak,
birlikte ortak bir amag¢ dogrultusunda, sanal Gtekiye karsi
savasarak sanal tarihgelerini olustururken, sanal klanlari
icinde aidiyet duygusu kazanmaktadirlar.

2.1. Sanal Cemaat Kavrami

Bugiinkii teknolojik gelismelerin simgesi olan internet,
gelistirdigi toplumsal yapilarla geleneksel olanin yerini
yeniye birakmasmma yol ag¢mugti. Cemaat terimiyse
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(community),toplulugun tiyelerinin birlikte edindikleri bir
amaca ve ortak bir aidiyet duygusuna dayanan toplumsal
iligkiler biitiinii olarak tanimlanmaktadir. Cemaat kavrami
grubun iiyelerinin ¢ikarlarmi temsil eden ve onlar1 koruyan
yasamin i¢inde sinirlar belli belirsiz ¢izilmis bir kavram
olarak degerlendirilmektedir.

Bu ¢ergevede sanal cemaat kavrami da sanal bir toplumun
ortak ideal ve amaglarini temsil eder. Kavrami ilk kullanan
kisi olan Howard Rheingold, “The Virtual Community:
Finding Connection in a Computerised World (1994)”te sanal
cemaatleri,belli sayida insanin, insana 6zgii hislerle, siber
uzayda bireyler arasi iletisimi saglamak {izere teknolojik
ortamda halka agik konulara belirli bir siire boyunca dahil
olmasiyla sosyal ag’da olusan toplumsal kiimelenmeler
seklinde tanimlamaktadir. (Robins,1999: 143)

Sanal cemaatlerin biiylime ve kaniksanma siiregleri
soze dayali olarak yiiriitiilen diyaloglar (chat) sayesinde
yiiriitiilmektedir. Sohbet yoluyla edinilen iletigim ortamlari, bu
anlamda diistincelerin garpistirilip, deneyimlerin birbirlerine
aktarildig1 ve onerilerin yapildig: bir ortamdir. Bu 6zelligiyle
aslinda bash bagina kendine 6zgii bir varlik gostermektedir.
Sanal cemaatlerin ve sosyal ag kiiltiiriiniin devamhlign bu
alan iizerinden saglanmaktadir. Sosyalaglarda, maddi olarak
bulunma halinin ve onun ifadesi olan kimligin birebir kendisi
olmadan da kullanici bu platformlarda yer alabilmektedir.
Sanal cemaatler, bu yiizden sosyal aglar araciligiyla kendi
sanal olusumlarini yaratan iletigim teknolojilerinin ve burada
yer alan kullanicinin yansimast olarak nitelendirilmektedirler.
Bilgisayar aglarmin biiyiik bir teknolojik atilim i¢inde oldugu
giiniimiizde bu kavramin sosyal hayatta etkilerinin olmasi
kaginilmaz bir gergek olarak degerlendirilmektedir. Iletigim
aglarinm kesigimkiimesi olarak internet de zaman igerisinde
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iligkilerin ve iletigimin 6n planda oldugu sosyal bir mekan
olarak doniisiime girmistir. Internetteki bu devinim, sosyal
oyun kiiltiiriiniin ortaya ¢ikmastyla birlikte sanal cemaatlerde
yeni bir adim olarak goriilmektedir. Sosyal oyunlarda sanal
cemaatler, karsilikli iligkilerdeki gibi sik1 bir iletisim bagiyla
orillmemistir fakat biiyilk c¢apta bir cemaatin varlifmi
siirdiirmesi, grubun inang sistemlerine ve ilkelerine yapilan
desteklemelerle diri tutulmaktadir.(Bauman, 1998: 57, 84,
185) Buradan hareketle Rheingold sanal cemaatlerdeki
oriintiileri ortak bir cikar, ortak bir grup bilinci gibi maddelerle
siralamaktadir.(Robins, 1999: 162) Sanal cemaatlerin tiyeleri,
grup igindeki ortaklik ve benzerlikleri 6n plana ¢ikaran ve
farklilasmay1 reddeden bir bilincin etrafinda toplanmaktadir.
Ciinkii herkesin ortak bir paydada bulustugu bir olusum sanal
cemaatin temelini olusturmaktadir.(Aksoy, 1996: 166) Burada
sosyal aglarla birbirine bagli bir topluluk mevcuttur ama bu
siber uzaym daimi sakinleri olarak goriilmemektedirler.
Duygular ve algilayis bicimi olarak tiyeler kendilerini hi¢bir
zaman karsilasmadiklar diger iiyelerle kolektif bir zeminde
ozdeslestirmektedirler ve siber uzaydaki varliklarini ancak bu
sekilde siirdiirmeleri miimkiindiir. Sosyal oyun kullanicilari
da, onlarla beraber bu oyunu oynayan diger bireylerle ayni
siber uzayda ortak paydaslar igerisinde bulunur ve kendini bu
grup i¢erisinde “aidiyet “duygusunda hisseder. Yeni bir kimlik
ve bunun bir sonucu olarak yeni bir hedef ve kiiltiir saglayicist
olurlar. Sosyal oyunlar, bu ac¢idan sanal cemaat olusturucu
bir 63e olarak goriilebilir. Buoyunlar, ortak bir amag giiden
ve ortak bir kimlige sahip olan, 6zel olarak olusturulmug bir
grubu temsil eder ve bu grup belli bir isbirligi icerisinde bir
arada yer alir.
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3. ikincil Bir Yasam, Oyun Kiiltiirii

Diinya iizerindeki bireylerin haftada yaklagik ti¢ milyar
saati oyun oynayarak gecmektedir. (McGonigal, 2010)
Oyun kiiltiirii bu denli yaygmken bireylerin bir¢ogu her
giin oyunlarla bes dakikadan bes saate kadar genis bir siire
yelpazesinde zaman geg¢irmektedir. “Oyuncu” (Player)
kimligine sahip kimselerse yapilan arastirmalara gore haftada
yaklagik 13 saat oyun ile vakit gegirmektedir. (Makuch, 2010)
Oyun diinyas1 her gecen giin daha fazla genisleyerek kullanici
ya da bu durumda ‘oyuncularmn’ isteklerine gore stirekli olarak
yeni tarzlarda oyunlar olugturmaktadir. Siirekli olarak gelisen
ve degisen bir endiistri oldugundan oyun endiistrisi diinyada
onemli bir yer tutmaktadir. Sanal kimliklerin kolaylikla
olusturabilecegi giiniimiizde oyunlar bu kadar yayginken
bireylerin kendilerine oyunlar tizerinden sanal bir kimlik
yaratmalart ise kacinilmaz bir sonugtur.

Dijital oyunlar (ya da bagka bir deyisle “video oyunlar1™)
diinya iizerinde milyonlarca insan igin baglica giindelik
aktivitelerin arasinda yer almaya baslamistir. Diinya {izerinde
tiim oyun platformlar1 dahil edildiginde 2.2 milyar oyuncu
bulunmaktadir. Eglence Yazilimi Birligi (Entertainment
Software Association, ESA) tarafinca toplanmis verilere gore
2014’te Amerika’nin %59’unun video oyunlari oynadigi
gozlemlenmigtir. (ESA, 2014) Tum diinya ¢apinda da buna
benzer yiizdeler gérillmektedir. (Quandt, Chen, Miyré, & Van
Looy, 2014) Geng niifus i¢erisinde ise ¢ok daha yiiksek olarak
goriilen bu oran, anketlerde %90 gibi bir oranda video oyunu
oynama geg¢misine sahip olmalari ile gériilmektedir. (Colwell
& Kato, 2003; Kowert, Griffiths, & Oldmeadow, 2012)

1948 yilinda Katot Isin Tiipti Eglence Cihazi adi altinda
iiretilen ilk oyun ile baglayan oyun kiiltiirii, 70’lerde yayilmaya
baslayan arcade oyunlar ile bilindik hale gelmis ve yediden
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yetmise birgok insanin eglencesine doniismiistiir. Pacman,
Tank, Donkey Kong gibi oyunlarla popiileritesini arttiran
arcade oyunlar 80’lerde yerini kisisel oyun bilgisayarlarina
(Commodore, Amstrad, Apple vb.) birakmigtir. Nokia
tarafindan 1997°de 6110 modelli telefonuna Snake adli oyunun
yitklenmesi ile mobil oyunlar da oyun kiiltiirii igerisinde yerini
edinmeye baslamistir. Oyun endiistrisi giinden giine devamli
olarak gelismekte ve yayilmaktadir.

Oyun kiiltiiriniin bu kadar yayginlasmasi ile doZan
“Gamer” kavraminin olusturdugu kimligin mottosu su sekilde
tanimlanabilir. “Para sahibi ol. Cevrende kadinlar olsun. Bir
silah al, sonrasinda daha biiyiik bir silah. Toplumdan diglanmig
biri ol. Bunu kutla. Seni tehdit eden herkesi maglup et. Kiiltiirel
aidiyetlere ihtiyacin yok. Oyun oynamak disinda hicbir seye
ihtiyacin yok.” (Alexander, 2014, 13) Kimligin bu bi¢imdeki
olusumu olusum sirasinda oyun oynamanin sik rastlanmayan
bir aktivite olmasindan, sosyokiiltiirel bir bosluk olarak
goriilmesine dayali ve alt kiltiir hareketlerinden farkli bir
bigimde erkek bireylerin olugturdugu bir topluluk tarafindan
olusturulmus olmasinin bir sonucu olarak goriilebilir.
(Golding, 2014) Bu durum oyun kiltiiriinin goZunlukla
erkek oyuncular tarafindan kontrol edilen 6znel bir kavram
olmaktan ¢ikmasi sebebiyle olsa da, mevecut durumda giderek
artan kadmn oyuncular ile cinsiyetler arasinda neredeyse esit
bir oran goriilmektedir. (ESA, 2014)

Diinya iizerinde bahsi edildigi ol¢tide bir toplulugun
“ikinci bir hayata” sahip olmas: sebebiyle oyun sektorii de
giderek genisleyen bir sektor haline gelmistir. “Sonsuz olasilik
bulunmakta” slogani ile ortaya ¢ikmis gergek yasamun bir
yansimast olarak tiiretilmis simiilasyon bir oyun olan ve 2000
yilinda piyasaya siiriilmiig olan Sims 60 {ilkede 200 milyonun
iizerinde kopya satmig ve gelmis gegmis en ¢ok satmis oyunlar
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arasmda goriilmektedir. Buna benzer bir bigimde “ikinci bir
hayat sunmak” amaci ile ortaya ¢ikmig olan 2003 yilinda
piyasa siiriilen Second Life ise bu gercek¢i yasam big¢imini
¢oklu oyuncu ortamina sokarak bagka oyuncular ile hayatlarii
kesistirme olasilig1 sunmustur. Yapimcilar: tarafindan bir
oyun olarak goriilmedigi belirtilen Second Life, icerisinde
neredeyse gergek diinyada yapilabilir her olasilig1 barindiran
yapisi sebebiyle 2013 yiliigerisinde bir milyon diizenli oyuncu
iceren bir oyun olmay1 basarmistir. 2004 yil1 igerisinde ise
simdiye kadar en ¢ok satmig MMORPG’ler (Coklu Oyunculu
Rol Yapma Oyunu) arasinda bulunan World of Warcraft’in
¢ikist oyunculara ikincil kimliklerinin fantastik diinyalarda da
olabilecegini gostermigstir. World of Warcraft 2014 baslarina
kadar 100 milyon hesap agilmig bir oyun olarak hala en ¢ok
oynanmis MMORPG olmasiyla rekoru elinde tutmaktadir.
Son zamanlarin gozde tarzlarindan MOBA tiirii oyunlar ise
her gecen yil oyuncu sayilarini arttirarak oyun kiiltiirli icinde
yerlerini saglamlagtirmaktadirlar. Bu tarz Blizzard’in Starcraft
oyununda haritalar1 ‘community’ tarafindan diizenlenebilmesi
ve yeniden olusturabilmesini saglayan bir uygulamasi ile
Aeon of Strife adi altinda Aeon64 sanal kimlikli bir kullanici
tarafindan yaratilmig bir haritadan ortaya ¢ikmaktadir.
Timiiyle bir oyunun toplulugu tarafindan tasarlanmis bir
oyun modu oldugundan pek ¢ok insan tarafindan oynansa da
bu tarzi popiilerlestiren yine Blizzard tarafindan Warcraft 3
icerisindeki harita diizenleyici programdan Eul adl1 kullanici
tarafindan yaratilan Defense of The Ancients (kisaca DotA)
oldu. 2002’de ortaya ¢ikan bu modu sirasiyla Eul, Guinsoo
ve en son olarak IceFrog sanal kimlikli kullanicilar stirdiirdii.
Daha sonra Guinsoo Riot Games ile caligarak su anda
piyasada en ¢ok oynanan ve izlenen oyunlardan biri olan
League of Legends’1 ortaya ¢ikarmustir. IceFrog ise Valve ile
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yaptig1 ortaklikla bagka bir rekortmen oyun olan Dota 2’yi
yaratmustir. Birgok insan etkinliklere katilarak bu oyunlardaki
karakterlerin » goriiniimlerine  biirtinerek  ‘cosplayler’
yapmaktadir. Gamer olmak artik neredeyse profesyonel bir is
kolu olarak goriilmekteyken toplum igerisinde bir¢ok insan
i¢in rol modeli olan oyuncular bulunmaktadir. Fnatic, SKT
T1, Samsung Galaxy White gibi E-spor etkinliklerinde birinci
olan takimlar i¢in oyun yapimcilari favori karakterlerine
gorintii paketleri olugturdugu gibi Dignitas, Cloud9, Invictus,
NaVi gibi takimlar da E-spor izleyicileri i¢in oldukc¢a 6nemli
rol modelleri haline gelmistir. E-sporun énem kazanmasi ve
ddiillerinin ciddi boyutlara ¢ikmasi sebebiyle (Dota 2 tek bir
etkinlik icerisinde 24 milyon dolar, LoL her etkinlikte bir
milyon dolardan fazla vb.) oyun oynamak bir artik bir para
kazanma yolu olarak da gériilmektedir. Youtube gibi video
kanallarinda en ¢ok aboneye sahip bir¢ok birey bu basarty:
oyun oynayarak saglamiglardir.

Oyuncular ¢oklu oyunculu ortamlarda olusturduklari
kimliklerle birbirleri ile etkilesime girebilmekte, rekabet ya
da ortaklik edebilmektedir. Bu sebeple oyuncular arasinda
sosyal bir yakinlik olugmasinin gézlemlenmesi sasirtici bir
sonug degildir. Coklu oyunculu oyunlarda kullanicilar diger
kullanicilarla iliskiler kurabilirler. (Jansz & Martens, 2005)
Cole ve Griffiths (2007) tarafindan yapilan 912 oyuncu ile
yapilan bir aragtirmada erkek kullanicilarin %76,2’si, kadin
kullanicilarmsa %74,7’si oyun c¢evresinden iyi arkadaslar
edinmiglerdir. Dijital oyunlar oyuncularin birbiri ile
etkilesime gecebilmeleri ve anlamli iliskiler olusturabilmeleri
i¢in sosyal bir ¢evre olugturabilir. (Krotoski, 2004: Weibel
vd. 2007) Kadm ve erkek kullanicilarin iligki kurma bicimleri
sanal ortamda farklilik gostermektedir. Erkek oyuncular oyun
icerisindeki sanal ¢evrede arkadas edinmeye yatkin iken,
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kadin oyuncular gercek ¢evrede arkadag edinmeye yatkinlik
gostermektedir. (Cole ve Griffiths, 2007)

3.1. Cok Oyunculu Cevrimici Oyunlar (MMORPG):

Sosyal oyunlar1 sosyal aglar, iletisim ve sanal topluluklar
baglaminda ele aldigimizda, bu oyunlar1 diger bilgisayar
oyunlarindan ayiran en temel o6zelliklerden birinin siber
uzay oldugu gériiliir. Oyunu oynayan kullanict i¢in yasadigi
bu deneyim, bilgisayar oyunu oynamanin ¢ok 6tesinde bazi
tanimlamalar1 isaret etmektedir. Ozellikle de Cok Oyunculu
Oyunlardan bahsediyorsak, bu oyunlarda oyuncularin
karsilikli olarak birbirlerine olan sosyal etkilesim ve
iletisimi oyun deneyiminin Onemli unsurlar1 arasinda
goriilebilmektedir. Cogunda bu durum hem isbirligini ve
paylasimi hem de rekabet ve miicadele iliskilerini oyunlarin
dogas1 geregi gelistirir. Bu iligki ve etkilesim igbirligi i¢in
siber uzayda oldukga fazla unsur vardir. Oyunlar kendi isleyisi
i¢inde ‘Questing’denilen oyun i¢i gérevleri yapma kavramina
sahiptirler. Oyunlarin oynandigi ortam diginda etkilesim oyun
i¢i ile smirli olmayip oyunu oynayan kullanicilarin yer aldig:
web siteleri, oyunla ilgili ¢esitli blog’lar gibi ¢esitli web
ortamlar1 tizerinde siirdiiriilmektedir. Ornegin; Warcraft’1
tireten Blizzard firmasinin oyunu oynayan kullanicilan bir
araya getiren paylagim sayfalari mevcuttur. Ayn1 sekilde
League of Legends oyununda takim arkadaglarmnin kendi
aralarindaki iletisimine olanak saglayan, strateji ve sampiyon
gelistirmeye yonelik fan gruplar ve tartigma platformlar:
bulunmaktadir. Bu iligkiler yalnizca sosyal ag tabanli olarak
smirli kalmamakta, oyuncular reel ortam ve mekéanlarda
bir araya gelerek toplantilar konferanslar ve partiler
tertiplemektedirler. (Ege & Koullapis, 2009) Bunlara ek
olarak WarCraft’la ortaya ¢ikip oyunu gelistirmek ve level
yiikseltmek adina oyun i¢i satin almalarda kullanilan “reel
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ekonomi” bireylere oyuna 6zgii para birimleriyle ddeme
yapma imkam sunmaktadir. Ik kez illegal olarak bu durum
WarCraft oyunuyla ortaya ¢itkmig ve firma oyunda para
birimi olarak kullanilan altim oyun igerisinde iireterek yine
oyun icinde paraya ihtiya¢ duyanlara satan kisi ve kuruluslar
ortaya ¢ikarmigtir. Hatta oyunculara belirli puanlart ve
becerileri gelistirebilmis bir karakteri satisa gikarabilmeleri
gibi olanaklar sunmugtur. Biitiin bu desteklemeler, oyunda
esitlikgi bir goriinim olusturmay1 hedeflese ve sosyal
hiyerarsilerle gii¢ iliskilerini ortadan kaldirdig disiintilse de
bu oyunlarda ve ebetteki sosyal aglarda hiyerarsiler vardir.
(Dahlberg, 2001) Sosyal ag kiiltiiriintin bir iiriinil olan sosyal
oyunlar, reel yasamin birtakim ast-iist iligkilerini ortadan
kaldirirken biryandan da bu sekilde kendine 6zgii yeni
yapilar da iiretmistir. Ornegin; MMORPG olarak adlandirilan
cok kullanicili ¢evrimigi oyunlarin ¢ogunda “guild”olarak
bilinen bir kavram mevcuttur. Oyun iginde yer alan klanlar
veyahut buna benzer kavramlar iiyelerin oyundaki adimlan
gerceklestirmek ve bir sonraki agamaya gegebilmek i¢in bir
ekip ruhu i¢inde davranabilmeleri gibi maksatlarla kurulan
olusumlardir. Lonca ya da klanlarda sanal kimliklerin kendi
aralarmdakidiizenisusekilde gergeklesmektedir; Bastaliderler,
yoneticiler, “raid” adi verilen takimm bir arada caligsarak bile
olsa yenmesinin gii¢ oldugu “raid” liderleri ve raider’lar,
ardindan siradan iiyeler ve en alt kademede yeni iiyelerin yer
aldig1, kabataslak bir hiyerarsik diizen vardir. Kullamcilarm
oyunda basarih sayilabilmeleri var olan bu diizen i¢inde yer
almalariyla dogru orantilidir. Ayni durum klanin basarisi i¢in
de siirdiiriilmektedir; klanin bagaris1 iyi oyuncular biinyesine
katmis olmastyla iligkilendirilmektedir. Iyi bir klanda yer
almak bir kullanic1 i¢in oldukga zor bir deneyimi beraberinde
getirmektedir. Cok basarili loncalara katilimin saglanmasi
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oldukca zorlu gorevleri gegmekle saglanmaktadir. Is alimi
yapar gibi bir bagvuru girisi yapilmakta ve bu yoneticilerce
incelenmektedir. Oyuncunun O6nceki oyun deneyimleri,
oyun karakterinin smufi, ozellikleri ve takim ¢aligmasinda
yerine getirebilecegi rol gibi pek ¢ok konu tekrar tekrar goz
oniinealinmaktadir. Oyundaki bu olusumlar, sadece oyunda
gelecek olasi bir basarty1 temsil etmemektedirler. Bunun
yanimnda kullanicilara ekibe olan aidiyet duygusu, takim ruhu
gibi bir sosyal toplulukta énceden beri var olan 6zellikleri
tasiyan ve iiyeler aras1 etkilesime imkan veren sosyal bir ¢cevre
sunmaktadir. (Ege ve Koullapis, 2011) Fakat olusumlar sadece
“biz” duygusunu tesvik etmekle kalmamaktadirlar, bunun
yaninda “biz”in kargisina bir “6teki”ni sunarak miicadeleyi
tesvik edici bir ortamu desteklemektedirler. Bugiin bu sanal
oyun topluluklarin yayilmasinin ve isleyisinin kabilelesmeye
déniis (retribalization) olarak adlandirilan bir evreye isaret
ettigine dair aragtirmalar yiiriitiilmektedir. (Brignall & Valey,
2007) Diinya’nin iletisim aglariyla birbiriyle etkilesime
gectigi andan, MMORPG’nin ortaya ¢ikmasma kadar olan
siiregte bu rekabet ortami ve sosyal baglam sosyal aglarda
varligim kanitlar hale gelmistir.

3.2. Oyun Kiiltiirii Icerisinde Gercek Hayatlarin
Kazanilmasi, E-Spor Kavrami

E- Spor kavrami, tanim itibariyle elektronik sistemler
araciligini temel alarak diizenlenen bir spor bi¢imidir. E-spor
gectigimiz yillar igerisinde yeni medya igerisinde kendisine
6nemli bir yer edinmistir. Her ay yiiz milyonlarca saat izlenme
alan oyunlarin yeni medya ile izleyici kitlesini etkilememesi
miimkiin degildir. Bu spor bigimi 2000’lerin sonlarma kadar
popiilarite kazanamamis olmasina ragmen giiniimiizde
giiclii bir ivme kazanarak profesyonel oyunculuk gibi bir
alan olugturmugtur. 2000’ler 6ncesi yerel turnuvalar olsa da
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diinya ¢apinda bir iin elde etmemistir. Ilk E- Spor benzeri
uygulama Spacewar adli oyun i¢in Stanford Universitesinde
uygulanmis turmuvadir. E- Spor etkinlikleri 2016 yilinda
SuperData Research tarafindan yapilan Olgiimlere gore
891 milyon dolar kazang saglamigtir. Twitch gibi ¢evrimici
olarak oyun yayinlayabilen uygulamalar E- Spor’un degerini
giderek arttirmaktadir. Dota 2, League of Legends, Counter-
Strike, World of Tanks, Smite, Overwatch, Starcraft 2
gibi oyunlarin E-Spor etkinlikleri en fazla getiri saglayan
etkinlikler arasindadir. Tirkiye ise 2014 yilinda E- Spor
oyuncularini lisansli sporcular héline getirmistir. SuperData
Research tarafindan yapilmis bir aragtirmaya goére 18-24 yas
araligindaki bireyler izleyicilerin %46’si1 olugturmaktadir.
Sadece E-spor endiistrisinin geligimini takip etmek igin
kurulmus bir site olan Newzoo (2017) tarafindan yapilan
bir aragtirmaya gére, Amazon, Apple gibi teknoloji devleri
sayilabilecek nitelikte yatirimcilarin yan1 sira HBO, Netflix
gibi yeni medyanin 6nemli unsurlar1 olan kurumlar da e-spora
yogun miktarda yatirim yapmustir. Yine Newzoo tarafindan
yapilan bir aragtirmaya gore izleyiciler, oyuncular tarafindan
oynanan oyunu bireysel anlamda oynamiyor olsalar da bahsi
gecen oyunun etkinliklerini izlemektedir. Bu durum E-spor ve
‘¢evrimici oyun yaymeilifinin yeni medya iizerinde, 6zellikle
geng nesil arasinda ne denli biiyiik bir etkisi oldugunu apagik
gostermektedir.

3.3. Sanal Avatarlarin Gercege Tagsmasi; Cosplayler:

Cosplay ya da Kosupure “Kostim” ve “Rol Oyunu” ya da
“Oyun” kelimelerinin birlesimi ile olugmus bir kelimedir. Bu
kiiltiirde bireyler oyunlardan, ¢izgi romanlardan, animelerden
ya da filmlerden sevdikleri karakterlerin kiliklarma girer ve
etkinliklere katilirlar. “Cosplay” kelimesinin nasil popiiler
hale geldigiyle ve kiiltiiriiniin nasil basladigiyla ilgili birkag
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teori vardir. Fakat siklikla bir gazeteci olan Nobuyuki
Takahashi (Studio Hard Deluxe Inc. kurucusu) bu kelimenin
olugturan kisi olarak goriilmektedir. (Lunning, 2006).

Kirresellesme ve teknolojik geligmelerin artist ile cosplay
kiilturii giderek yaygin hale gelmistir. (Napier 2007) Ornegin,
Hong Kong’ta cosplay aktiviteleri popiiler ve devasa
organizasyonlar haline gelmistir. (Orn. Asian Game Show
ya da AGS) Cosplay medyanin da siklikla iizerinde durdugu
bir mefhumdur. 2009°da, Hong Kong’un Ani-Com ve Oyun
Fuar1 6nceki yila gore yiizde 5 daha fazla ziyaretci almis ve
organizasyonun son giiniinde rekor sayida ziyaretci tarafindan
ziyaret edilmigtir. (SCMP 2009) Reklam organizasyonlarindan
ayr olarak, bircok kir elde etmeyen kurum tarafindan da,
(Orn; Universiteler ve Liseler gibi) yil igerisinde birgok
cosplay organizasyonu diizenler. Siiphe gétiirmeksizin, Japon
kiltiriiniin Cosplay’in yayginlasmasinda biiyiik bir etkisi
oldugu gériilmektedir. Ulkemizde Torucon gibi bagimsiz
etkinlikler oldugu gibi MetuCon, HiiCon gibi iiniversite
gruplarinca  diizenlenen etkinlikler de bulunmaktadir.
Cosplayler sayesinde sanal cemiyetlerin sanal olmayan bir
ortam igerisinde sanal avatarlar1 ile ya da oynadiklar1 oyunun
sevdikleri karakterleri ile kendilerini gosterebilme olasiliklart
bulunmaktadir.

Sonug

Yeni medya elemanlart hayatimizda biiyikk olgiide yer
kaplamaktadir. Sanal kimliklerimiz gelisen teknoloji ile
giderek hizlanan sosyal medya unsurlar1 sebebiyle giinden
gine artmaktadir. Oyunlar igerisinde kurdugumuz sanal
kimlikler de artik her giin milyonlara ulagma olasilig1 olan
unsurlar olarak yasamimizin bir pargasi haline gelmistir.
Medya giiniimiizde biiyilk oranda internet ve sosyal
medya aglar tizerinden yonetilirken oyunlara 6zel Twitch,
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UStream gibi kanallar vasitasiyla, medya oyun oynayarak
onceleri toplum tarafindan asosyal olarak goriilen insanlar1
kazanmaktadir. Buna Youtube, Dailymotion gibi biyik
video paylasim siteleri 6rnek gosterilmektedir. Bu kanallar
giiniimiizde kendilerine Gaming boliimleri agmugtir. Diinya
capinda BlizzCon ya da The International gibi etkinliklere
milyonlarca katilim ve hatta ytz milyonlarca izlenme ile
dahil olunmaktadir. Boylesi biiylk bir etkilesim aguun
getirisi olarak kullanicilar, sosyal a8 destekli oyunlar
icerisinde kolektif biling ve grup anlayisi geligtirerek; ortak
veyahut bireysel bir sanal kimlik olusturmuglardir. Bu kimlik
cergevesinde reel yagamin sinirlamalarmdan kurtulmus ve
siberuzayda yeni bir gergeklik {iretmislerdir. Bu ¢alisma sosyal
aglardaki oyun kiiltiirii ve bu kiltiiriin ortaya cikardig1 sanal
kimlik kavramlarmi incelemeyi amaglams ve bu baglamda
gelisen teknolojilerden de destek alarak gergeklestirilmig
adimlar tanitarak irdelemistir. Arastirmada “Sosyal Aglarda
Oyun Kiiltiiri” bashiginda yer alacak olan kendinden sonra
gelecek caligmalara kaynaklik etme amaci giidiilmektedir.
Sosyal Aglardaki oyun anlayis1 ve bu baglamda gergeklesen
geligmeler aragtirma  siireci icerisinde ele almmuigtir.
Gorilmektedir ki bitin bu yatimlar ve etkinlikler goz
oniine alindiginda oyun sektdriiniin yakin zaman icerisinde
medyanm ¢nemli unsurlarindan biri olmast yakin gelecekte
oldukga olasidir. Sanal kimliklerinse bu kiiltiirin ayrilmaz bir
pargast olarak kullanicilarin yagamlarmna dokunmaya devam
edecegi goriilmektedir.
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KURUMSAL SOSYAL SORUMLULUK CERGEVESINDE
YENI MEDYA KULLANIMININ TOPLUMSAL
HAREKETLERDE
OYNADIGI ROL: KOC HOLDING ORNEGI

Prof. Dr. Eda Balkas Erdogan
Yiiksek Lisans Ogr. Isin Mirac Palabiyiklar

Ozet

Kurumsal sosyal sorumluluk ile toplumsal hareketlerin
sekillenmesine ve sosyolojik agidan incelendiginde tamamen
sivil bir organizasyon sahasi gekillendirilmesinde firsat
sunmaktadir. Arastirmamda, kurumsal sosyal sorumluluk
uygulamalar1 dahilinde yeni medya kullanim tarzlar1 ve
tercihleri, sosyal hareketlerin ortaya ¢ikis sekilleri, kurum
ici ve Kkitleler arasindaki baglantimin nasil ve ne yonde
gerceklestigine doniik adimlarmn ayrintilara yer verilerek,
yeni sosyal aksiyonlara 6rnek olacak gruplasma sekilleri
incelemeye tabi tutulacaktir. Ornek bir vakia olarak Kog
Holding’in incelendigi bu ¢alijma kapsaminda stratejik
disiplin olarak nitel aragtirma yontemi se¢ilmistir.
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