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DIJITAL OYUN KULTURUNDE SOSYAL MEDYA ETKISI:
PUBG (PLAYERUNKNOW’S BATTLEGROUNDS) ORNEGI

PETEK SANCAKLI

Dijital oyunlar, giinimiizde bireylerin bos zamanlarini1 degerlendirmek iizere
oynadiklari, birey ve bireyin sahip oldugu elektronik cihazlar arasindaki etkilesimden
dogarak dijital uzamda oynanan oyunlar olarak tanimlanabilmektedir. Internet
teknolojilerinde yasanan gelismelerle tarihin ilk ddnemlerinden beri stiregelen
geleneksel oyunlar, degisim siirecine girerek yerini dijital oyunlara birakmistir. Fakat
bu degisim siireci yalnizca oyunlar kapsaminda gerceklesmeyerek bireyler arasi
iletisimi de etkilemis, sosyal medya kavrami ve sosyal medya platformlarinin ortaya
c¢ikist ile birlikte yeni bir yapiya dontistiirmiistiir. Sosyal medya platformlar bireylere
bilgiyi kolay ve aninda edinme imkani sunmustur. Bununla birlikte, bos zamanini
dijital oyunlar1 oynayarak gegiren birey bu oyunlara dair bilgilere ulasmada sosyal
medya  platformlarint  kullanmaktadir.Bu  platformlar  dijital  oyunlarin
yayginlagsmasinda, dijital oyunlar1 oynayan bireyler arasinda siiregelen etkilesimler
sonucu dijital bir oyun kiiltiirii olusmasinda, bu kiiltiiriin bir sonucu olarak bireylerin
kendi aralarinda sanal bir topluluk niteligi tasimalarina ve oyunu oynayan bireylerin
en nihayetinde kaltir endustrisi igin birer meta haline gelmelerine yol agmaktadir.
Aragtirmada bu kapsamda sosyal medya platformlarinin dijital oyun Kkiiltiirine
etkisinin  kiltlir endistrisi  baglaminda degerlendirilerek PlayerUnknown’s
Battlegrounds oyunu fiizerinden ortaya konmasi amaglanmistir. Bu amagla, sosyal
medya platformlarindan Youtube ve Twitch dijital oyunlarla ilgili olarak en ¢ok
icerigi barindirmalar1 yoniiyle arastirmada yer alirken, dijital oyunlarin irdelenmesi
acisindan gliniimiiziin popiiler dijital oyunlarindan biri olmasi sebebiyle Player
Unknown’s Battlegrounds oyunu arastirmaya dahil edilmistir. Arastirmanin
orneklemini 18-30 yas araliginda, PlayerUnknown’s Battlegrounds oyununu giinde
dort saatten fazla oynayan, Istanbul ilinde ikamet eden ve oynadiklari oyuna dair

igerikleri sosyal medya platformlar1 tizerinden takip eden bireyler meydana



getirmektedir. Bu anlamda, arastirmanin 6rneklemini olusturan bireyler ile nitel
arastirma tekniklerinden “derinlemesine goriisme” teknigi kullanilarak yiiz ylize
goriismeler gergeklestirilmis ve yar1 yapilandirilmis olarak hazirlanan sorular,
katilimcilara yoneltilmistir. Goriismeler sonucunda elde edilen verilere dair bulgu ve

analizlere aragtirmanin sonug kisminda yer verilmistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyunlar, Dijital Oyun Kultlr, Sosyal Medya, Kultir
Endustrisi, Youtube, Twitch



ABSTRACT

SOCIAL MEDIA EFFECT ON DIGITAL GAME CULTURE:
EXAMPLE OF PUBG (PLAYERUNKNOWN'S
BATTLEGROUNDS)

PETEK SANCAKLI

Digital games are nowadays played by individuals to use their spare time; It
can be defined as games played in digital space, arising from the interaction between
the electronic devices owned by the individual and the individual.

With the developments in internet technologies; Traditional games that have
been going on since the first periods of history have evolved into “digital games” by
entering the process of change. However, this process of change did not only occur
within the scope of games, but also transformed the communication between
individuals into a new structure with the emergence of the concept of "social media™
and "social media platforms". Social media platforms have provided individuals with
the opportunity to obtain information easily and instantly. However; The individual
who spends his free time playing digital games; uses social media platforms to access
information about these games. These platforms contribute to the proliferation of
digital games, the formation of a “digital game culture” as a result of the ongoing
interactions between individuals playing digital games, and the characteristics of a
“virtual community” among themselves as a result of this culture, and the individuals
who play the game eventually become the “target audience” of the culture industry.
Within the scope of this research, it is aimed to reveal the effect of social media
platforms on digital game culture in the context of the culture industry through
PlayerUnknown's Battlegrounds (PUBG) game. For this purpose, social media
platforms "Youtube and Twitch” took part in the research in terms of hosting the
most content related to digital games, while the game "PlayerUnknown's
Battlegrounds”, one of today's popular digital games, was included in the research in
terms of examining digital games. The sample of the study consists of individuals

aged 15-30, who play PlayerUnknown's Battlegrounds game for more than 4 hours a
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day, reside in Istanbul and follow the content of the game they play on social media
platforms. In this sense, face-to-face interviews were conducted with the individuals
constituting the sample of the study using the "in-depth interview" technique, one of
the qualitative research techniques, and the questions prepared in semi-structured
form were directed to the participants. Findings and analyzes regarding the data
obtained as a result of the interviews are included in the conclusion part of the

research.

Keywords: Digital Games, Digital Game Culture, Social Media, Culture Industry,
Youtube, Twitch



ONSOZ

Bu ¢alismada, Sosyal medya platformlarinin dijital ¢agda oyun kiltirindn
gelisimine olan etkisi,bu platformlardan Youtube ve Twitch {izerinden acgiklanmustir.
Calismanin amaci, bu sosyal medya platformlarmin dijital oyun kilturinin

gelisimine katki saglayip saglamadiginin ortaya konmasidir.

Her zaman ilgi duydugum ve lizerine katarak ilerlemek istedigim bu alanda
calisma tiretmek, beni bildigimi sandigim birgok sey ile yiizlestirirken, bu alandaki
eksik yonlerimi bana gostererek, benim icin yeni sayilabilecek bilgi ve deneyimlerin
kapisini araladi. Bu zorlu ve keyifli siirecin igerisinde yer almaktan ve akademik bir
calisma {iiretmenin tim bu asamalarin1 deneyimlemis olmaktan Otliri mutluluk

duyuyorum.

Calisma siirecimde alandaki akademik c¢alismalarindan ¢ok sey ogrenip,
ilham aldigim degerli hocam Istanbul Universitesi Iletisim Fakiiltesi Ogretim Uyesi
Prof. Dr. Ergiin Yolcu’ya, elini her zaman omzumda hissettigim, beni her kosulda
iiretmeye ve O0grenmeye tesvik edip yonlendiren tez danismanim ve c¢ok kiymetli
hocam Dog¢.Dr. Umit Sari’ya, tez galisma siirecimin her evresinde tiim ilgisi ve
anlayistyla yanimda olan ¢ok sevgili arkadaglarim Atacan Orugoglu ve Ecehan
Iskender’e tesekkiir ediyorum. Ve yasammmin her alaninda oldugu gibi egitim
alaninda da varligiyla her zaman bana giic veren annem Eda Sancakli ve her
durumda beni destekleyip her zaman bana inanan babam Faik Sancakli’ya, giizel

ailemin her bir Uyesine minnet ve siikranlarimi sunuyorum.
Umuyorum ki bu ¢alisma, daha nice ¢alismalarin 6nciisii ve rehberi olsun.

ISTANBUL, 2020

PETEK SANCAKLI
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GIRIS

Antik ¢aglardan giinlimiize ¢calisma kavramu ile birlikte diisiiniilen bos zaman,
caligmanin zitt1 olarak tanimlanmistir. Bu kavram, bireyin tiim mecburiyetlerinin
disinda kalan vakti isaret etmekte ve bu vakti degerlendirmek {izere yaptig1 bireyin
yaptig1 6zgiir se¢imleri kapsamaktadir (Torkildsen, 1992). Antik Roma doneminde is
haricindeki zamani temsil eden, ¢alismanin agir kosullar1 altinda zihni bosaltmak ve
dinlenmek (izerine kurulu olan bos zaman anlayisindan, Veblen’in gosteris¢i tiiketim
kavramini ortaya attig1 modernizm cagina ve ardindan eglence ile tilketimi merkeze
alan postmodern donemin bos zaman anlayisina dek bu kavram, tarih boyunca iginde
bulundugu toplumdaki gelismelerden etkilenmistir. Tarihsel surecin farkli zaman
dilimlerinde, farkli sekillerde karsilik bulan bos zaman kavrami, giiniimiize
gelindiginde ise bireysel tatmine yoOnelerek tiiketimi isaret eden kavram olarak
gorulmektedir.Glinimiz bakis agisindan disiiniildiigiinde, gelisen internet
teknolojileriyle birlikte toplumda yasanan degisimler bos zaman kavraminin
kapsamini degistirmis, yasanan bu degisim bir bos zaman degerlendirme aktivitesi

olan oyunlara da sirayet etmistir.

Tarihteki ilk oyun olarak kabul edilen Mehen’den, ginumizin dijital
oyunlarina dek uzanan bir gegmise sahip olan oyun kavrami, 2000’11 yillarda internet

teknolojilerinin gelismesiyle bugiinkii halini almstir.

Eskinin geleneksel oyunlarmin yerine gelen ve bireyin bilgisayarla olan
etkilesimini temele alan dijital oyunlarin, gelisen teknolojilerle birlikte gitgide
geliserek giiniimiizdeki popiilaritesini kazandig: soylenebilmektedir. Gunimuzde
dijital oyunlar, bireyin bos vakitlerini gecirebilecegi bir aktivite olarak
degerlendirilmektedir. Fakat 21.yy’da internet teknolojilerinde yasanan atilimlar
yalnizca bos zaman kavramini ve bir bos zaman aktivitesi olarak oyunlar
degistirmekle kalmamuis, bireyler arasi iletisimde de oldukca koklii degisimlere yol
acmistir. Internetin yayginlagmasi ile ortaya ¢ikan sosyal medya platformlar:
bireylerin bircok farkli konudaki bilgiye seri bir sekilde ve kolayca ulagsmalarina
olanak saglamistir. Bunun bir getirisi olarak giinlimiizde bos zaman aktivitesi olarak

dijital oyunlar1 oynayan bireyler bu sosyal medya platformlar1 sayesinde oynadiklari



oyuna dair bilgi edinebilmekte, oyuna dair gelismeleri bu platformlar araciligiyla
ogrenebilmektedir. Sosyal medya platformlarinin, dijital oyunlarla ilgili olarak
bircok bilgiyi icerisinde barindirmasi ve bu sebeple bireyler tarafindan bu
platformlarin sik sik takip edilmesi, etkilesimler sonucu ayni oyunu oynayan bireyler
arasinda bir aradalik bilinci olusmasina ve oynadiklari oyuna dair sosyal medya
platformlarindan igeriklerini takip eden kisilerin bu oyunlar ¢ergevesinde zaman

igerisinde kiiltiir endiistrisinin “hedef kitlesi” haline gelmesine yol agmaktadir.

Bu baglamda bu tez calismasinda ele alinan aragtirmanin konusu, sosyal
medya platformlarindan Youtube ve Twitch’in dijital oyun kultlriine etkisinin Player
Unknown’s Battlegrounds oyunu {izerinden ortaya konmasidir. Arastirmada bu
oyunun se¢ilme amaci, giinlimiiziin popiiler dijital oyunlar1 arasinda yer almasindan
dolayidir. Bunun yaninda sosyal medya platformlari olarak ise dijital oyunlara dair
en c¢ok icerige sahip olmalar1 sebebiyle “Youtube ve “Twitch” platformlar
secilmigtir. Arastirmada bu iki sosyal medya platformundan yalnizca birinin
(Ornegin; Twitch) ele alinmayip, arastirma konusunun hem Youtube hem Twitch
olarak iki farkli sosyal medya platformu agisindan degerlendirilmesinin nedeni, her
iki platformun dijital oyunlart ele alis tarzlarinin farkli olmasi ve bu yonlerinin
aragtirmaya Yyeni bir boyut kazandiracagi disiiniilerek arastirma sonucunda elde

edilecek sonuclari ¢esitlendireceginin ongoriilmesidir.

Arastirma kapsaminda, “Dijital oyunlarin sosyal medya platformlar
vasitastyla daha c¢ok kullaniciya ulasmasmin ve takip edilebilmesinin dijital oyun
kiiltiiriine olan etkileri nelerdir?”; “Sosyal medya platformlarinda oyunlarla ilgili
yapilan bu yaynlar, siradan oyun oynama aligkanliklariin otesine gegerek oyunu
oynayanlar arasinda sanal bir topluluk mu meydana getirmektedir?” ve “Sosyal
medya platformlarindan oyunlarla ilgili yayinlar1 takip eden ve bu oyunu oynayan
kisiler, kiiltiir endiistrisi baglaminda degerlendirildiginde kiiltlr endistrisinin
kapitalist anlayisina nasil dahil olmaktadir? sorularina cevap aranmistir. Arastirma
bu yonilyle bir durum ¢alismasi niteligi tasimaktadir. Arastirmanin evrenini, Istanbul
ilinde Player Unknown's Battlegrounds oyununu oynayan bireyler olustururken,
aragtirmanin Orneklemini evreni temsil etmek {izere; 18-30 yas araliginda olan,

Istanbul ilinde ikamet eden ve Player Unknown's Battlegrounds oyununu giinde 4
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saatten fazla oynayarak, oyuna dair iretilen icerikleri sosyal medya platformlar
Uzerinden takip eden bireyler olusturmaktadir. Arastirmada nitel arastirma
yontemlerinden “Derinlemesine Goriisme” teknigi kullanilmis ve yar1 yapilandirilmis

olarak hazirlanmis olan sorular goriismeler esnasinda katilimcilara yoneltilmistir.

Arastirmay1 konu edinen tezin birinci bolimi “Sosyal Medya ve Dijital
Oyunlar” basghigr altinda ele alinmis ve geleneksel oyunlardan dijital oyunlara gegis
stireci incelenmistir. Bu anlamda oyunun tarihsel gelisimi, kiiltiirel ve kuramsal
altyapisina yer verilerek dijital oyunlarin tarihsel gelisiminden bahsedilmis, dijital
oyunlar1 olusturan unsurlar ve dijital oyun tiirleri aktarilarak;Diinya’da ve Tiirkiye’de
dijital oyunlarin durumu ve arastirmaya konu olan Player Unknown's Battlegrounds

oyunu tiim yonleriyle agiklanmigtir.

Tezin ikinci bolimii ise “Sosyal Medya ve Oyun Kiiltiirii” bagligr altinda ele
alinarak; sosyal medya ve dijital oyun kiiltiiri iliskisi incelenmistir. Bu anlamda
sosyal medya kavrami ve sosyal medyanin tarihine yer verilerek, sosyal medya
platformlarindan Youtube ve Twitch platformlart tanitilmistir. Ayrica dijital oyun
kiiltiirii kavramina deginilerek dijital oyunlar kiiltiir endiistrisi kavrami gercevesinde

irdelenmistir.

Tezin tglincii bolimiinii olusturan arastirma kisminda, sosyal medya
platformlarindan Youtube ve Twitch’in dijital oyun kilturine olan etkisini Player
Unknown's Battlegrounds oyunu iizerinden ortaya koymak amaciyla, arastirmanin
orneklemi olarak belirlenmis olan 20 katilimci ile yapilan derinlemesine gériismelere

yer verilmis ve goriismelerden elde edilen bulgularin analizi gergeklestirilmistir.



BIRINCi BOLUM
OYUN KAVRAMI VE DIJITAL OYUNLAR

1.1. Bos Zaman Kavram ve Oyun iliskisi

Dogasi itibariyle ¢alisma kavrami ile iliskilendirilen bos zaman, insanlik
tarihi boyunca calismanin karsiti olarak tanimlanmistir (Bahadir, 2016). Kavram,
secimlerdeki serbestlik vurgusunu, zorunluluk halleri disinda bireyin sorumluluk
tagimas1 gerekmeyen vakti ifade etmektedir (Torkildsen, 1992). Birey, bu zamam
kendi istekleri dogrultusunda degerlendirmekte 6zgiirdiir ve tercih edecegi etkinligi

kendisi belirlemektedir (Tezcan, 1982).

Baska bir ifadeyle bos zaman, bireyin is ve yasamsal sorumluluklar1 haricinde
kendisine ait ve kendisi i¢in ayirdigi, eglenmek, dinlenmek vb. gibi aktivitelerle
yonlendirebilecegi zaman dilimine karsilik gelmektedir (Karakiigiik, 1992). Baska
bir tanima gore bos zaman, kisinin ¢alismadigi, yasam zorluklarinin ve hayata dair
gorevlerinin disinda kalan, kendi istegi yoniinde harcayabilecegi zamandir (Kilig,
2006: 8). Buna gore bos zaman kavraminin, bireyin sorumluluklarinin disinda kalan
istedigi gibi yoOnlendirmekte Ozgiir oldugu zaman dilimini ifade ettigi

soylenebilmektedir.

Kavramin g¢aligmanin ilintili oldugu konular baglaminda irdelendiginde,
kavramin ge¢mis ¢aglardaki dil yolculugu, bos ve zaman olarak bdélinerek
degerlendirilmektedir (Sentuna, 2010: 37).

Ornegin; Antik Yunan kiiltiiriinde “skhola” o dénemin giinliik yasaminda bos
zaman yerine kullanilan bir sozciiktiir. Antik Yunan’da bu sekilde adlandirilan bos
zaman, fikirlerin ¢arpigtirilip lizerine konusuldugu zamani yani egitimde gecirilen
serbest zamanlar1 belirtmek tizere kullanilmaktaydi. Soézciik 6begindeki “bos”
kelimesi tlimiiyle Tiirk bir etimolojik altyapiya sahiptir ve ilk kullanimi 9.yy’a kadar
uzanmaktadir. Kavramin yan anlam seklinde ifadesi yani “serbest zaman” anlaminda

kullanimi ise ilk defa Divanii Lugat-i Tirk adli ¢alismada yer almaktadir (Tezcan,
1982: 37).



Bos zaman kavrami kiiltiirel anlamda etimolojik farkliliklarmin yani sira
tarihsel silire¢ igerisinde donemden doneme degisiklik gdstermis, icerisinde
bulundugu donemin anlayisina gore sekil almistir. Bos zamanin tarihsel siireg
icerisinde nasil  degerlendirilmesi  gerektigiyle 1ilgili birgok farkli  goriis

bulunmaktadir.

Bu anlamda, Chris Rojek bos zaman kavramini {i¢ evre ile aciklamaktadir.
Ona gore; 1945-1975 yillart aras1 “Geleneksel Donem”, 1975’ten 1990’a kadarki
stire “Yapisalcilik Donemi” ve 1990°dan giintimiize degin olan zaman dilimi ise

“Postmodern Donem” olarak adlandirilmalidir.

Rojek’e gore, 1945-1975 yillar1 arasindaki geleneksel donemde bos zaman
kavramina ait bireyin bos zamaninda Ozgilir iradesi ile yaptifi secimler
vurgulanmistir. Bu donemde bos zaman is ve sorumluluklarin haricinde kalan zaman

olarak nitelendirilmis ve bu durum olumlu olarak ifade edilmistir.

Yapisalcilik dénemi olarak adlandirilan donemde ise, toplumun farkli sosyal
gruplarina ait bog zaman kavrami iizerinde durulmustur. Bos zaman kavraminin ve
bu bos zamanin degerlendirilme bigiminin toplumdaki her sosyal grup i¢in ayn1 olup
olmadig1 sorusuna cevap aranmistir. Rojek’in yapisalct olarak addettigi doneme
iliskin olarak “bos zaman” kavramina dair One siiriilen bir baska goriis de
Applebaum’a aittir. Applebaum bos zamanin, modern ¢ag ile birlikte bir sorun olarak
ele alinmasi gerektigini vurgulamaktadir. Applebaum’a gore bos zaman, Ozellikle
1960-70’lerde bireylerin, is yogunlugundan dolay1 daha fazla maas karsiliginda daha
¢ok calismak yerine bos zaman talep ettikleri bir ihtiya¢ olarak goriulmektedir. Ona
gore kapitalist diizende bos zaman, isin ya da calismanin yeniden, tekrar tekrar
tiretimi i¢in ayrilan zamani tanimlamaktadir (Applebaum,1997: 48). Rojek, bu
doneme iliskin olarak bos zaman kavraminin toplumdaki siniflara gére degisken
olabilecegini aktarirken, Applebaum 6zellikle 70’lerde bos zamanin yogun ¢alisma

kosullar1 altinda bir ihtiyag konumuna eristigini ifade etmistir.

Rojek 1990 ve sonrasini kapsayan postmodern dénem olarak adlandirdig
donem i¢in ise, bos zamanda yapilan aktivitelerin iizerinde yogunlasilarak,

toplumdaki her bireyin 6zgiirce ve kendi istekleri ile bu aktivitelerde yer aldigini, bu
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aktiviteleri hizlica edindigini, ayni hizla tiikettigini ve bireye bunun sonucunda bir
mutluluk verdigini ifade etmistir. Bu donemde bos zaman aktivitelerinde yeni

yonelimler sayica goktur (Ozgelik ve Ziibeyir, 2017: 593).

Tarihsel stliregte bu kavram, deginildigi gibi farkl tarihsel siiregler igerisinde
farkli anlamlar tasimistir. Ornegin; Antik Yunan’da bos zaman kavrami, “hakikatin
arayisi i¢inde bir fikir lizerine diisiinmek” eylemine karsilik gelmektedir. Buna gore
bos zaman, higbir diisiinsel eylemin yapilmadigi zamani ifade etmemektedir. Aksine,
bu donemde is ya da calisma ile iligkilendirilmekten uzakta, diisiinsel bir alan
icerisinde ele alinmaktadir. Fakat bu durum, toplumun yalnizca belirli kesimleri i¢in
gecerli bir durumdur. Aristokrat sinifinin bos zamani degerlendirme bi¢imi bu
sekildeyken,daha fakir olan toplumun diger kesimleri bos zamani c¢alisarak
gecirmekteydi. Bu sekilde farkli toplumsal smifa ait bireyler i¢in bos zaman
kavramini algilama bi¢imi, toplumda i¢inde bulundugun sinifa gore sekillenen bir
kavramdi (Juniu, 2000: 69). Yunanlilarin, bos zamani1 degerlendirme bigimi sinifsal

farkliliklar tarafindan belirlenmekte idi.

Roma Imparatorlugu dénemindeyse Yunanlilarin tam aksine bos zaman; isin
disinda kalan tamamiyla rahatlamak ve kafa dagitmak iizerine kurulu zamani
kapsamaktaydi. Bu zaman dilimi, Yunanlilar donemindeki gibi toplumdaki sosyal
smiflarin niteligine gore karsilik bulmazken, herhangi bir diisiinsel faaliyete ya da bu
yonde bir yasam tarzina karsilik gelmemekteydi. Romalilar i¢in bu zaman isin
disinda kalan ve ise geri doniildiigiinde onu destekleyecek bir desarj olma zamanini

ifade etmekteydi.

Romalilarda bos zaman, yonetimin idaresi altinda yer almakta idi ve
toplumun tamamini kapsayici kitlesel oyunlarla (spor aktiviteleri, gladyator doviisleri
vb.) gecirilmekteydi. Bu donemde insanlar, bos zamaninda hangi aktiviteyi
yapacaklar1 konusunda o&zgiirdii (Juniu, 2000: 69). Biiyiik arenalarda doviis
miisabakalar1 diizenleyerek birbirleriyle yarisirlar, toplumsal bir birliktelik i¢inde bu

vakti degerlendirirlerdi.

Romalilar doneminden postmodernist ¢caga ulastiimizda, bu anlayis yavas

yavag yerini bos zamanin gosterise ve liiks tlketime dayali gecirilmesi algisina
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birakmistir. Bu durum, giiniimiiziin sanal zenginliginden ve gorece sahte olarak
addedilen gii¢ kaynaklarindan beslenen diinyasina kadar uzanmaktadir (Juniu, 2000:

70).

Modernizm déneminde ise bos zamanin algilanisi ve uygulanisi, is ve ¢alisma
hayatinda yasanan degisiklikler, Endiistri Devrimi’nin etkisiyle c¢alisma saatlerinin
asiriligina bagh olarak iiretimin arttirilmasi gibi etkilerle degisime ugramistir. Bu
donemde endustriyel sistem i¢inde bos zaman, isin tekrar ortaya konmasi igin
gereken zaman olarak belirlenmektedir. Bu donemde bireyler, bos zamanlarin
kendilerinin en dogal hakki ve kazanilmasi gerekmeyen bir durum olarak degil, uzun
saatler sonucunda caligmalarinin karsiliginda onlara tanmnan bir hak olarak

yorumlamaya baglamislardir.

Hemingway’a gore, bu degisimle birlikte artik bos zaman metalagmis ve
tiketimi tesvik edici anlayisla ¢evrelenmis bir kavrama karsilik gelmektedir. Ona
gbre bos zaman, kisisel gelisime ya da diisiinsellige ayrilacak bir zaman dilimini
degil; isin ve ¢alismanin arasinda bireylere bir 6diil olarak sunulan ve materyalist
yasayis1 destekleyen bir kontrol mekanizmasini ifade etmektedir (Kelly, 1996; Juniu,
2000: 71).

Bos zaman kavraminin ele alinisina dair gesitli caligmalar yliriitmiis olan
Amerikal1 sosyolog Thorstein Veblen, yayinlamis oldugu “Aylak Sinifi Teorisi” adli
kitabinda degisen bu bos zaman algisina Antik Yunan’daki anlayisin1 temel alarak
deginmis ve bos zamanin degerlendirilmesini tiikketim ve simifsal farkliliklara

dayandirmistir.

Veblen c¢alismalarinda tipki Rojek gibi, bos zamani Antik Yunan’in
aristokrat ve Ust diizey sinifina ait bir zaman dilimi olarak ifade etmektedir ve bu
kavramin toplumda sosyal bir sinif ayrimini isaret ettigini vurgulamaktadir. Veblen’e
gore, aristokrat smifin bos zaman anlayis1 zenginlige vurgu yapmakta, var olan
sosyal statiiyii pekistirmeye yaramaktadir. Bireylerin ya da gruplarin, bulunduklari
gevreye statiilerini gostermek amaciyla yaptiklari bu tiiketime “gosterisgi tiketim”
adin1 veren Veblen, tarihte 6zellikle sanayi devriminin akabinde yikselen zengin

sosyal gruplarin ortaya ¢iktigini ifade etmektedir (Sentuna, 2010: 55).



Veblen’in ifade ettigi bu sosyal gruplar bu tarz bir tiiketim anlayisiyla
toplumun geri kalanindakileri etkisi altina almakta ve onlar da bu durumu kendilerine
ornek alarak gosterisci tiikketimi taklit etmeye ¢alismaktadir (Dowd, 1966: 32). Oysa
ki Veblen’e gore tiiketim, yalnizca gereksinimleri karsilamay1 hedeflemelidir. Fakat
zaman iginde tiiketimdeki insanin bireysel tatmini, toplumsal bir boyuta eriserek bir

statli kazanimina doniismistiir (Guleg, 2015: 70).

Veblen’in, bos zamanlarin degerlendirilmesi konusunda ortaya koymus
oldugu bu anlayis, tiikketimin 6n plana ¢iktig1 postmodernizmle birlikte degiskenlik
gostermeye baglamistir. Yas, cinsiyet veyahut kimlik ayirdina varilmaksizin tiim
toplumun ortak bir tiketim yonelimine girdigi postmodern ¢agda bireyler,
teknolojide yasanan atilimlarla birlikte tiiketimi yalnizca temel gereksinimleri
giderecekleri bir aktivite olmaktan ¢ikararak onu bir hayat tarzina déndiirmiislerdir.
Bireyler, arttk bos zamanlarini ihtiyaglarini gidermek tizere degerlendirmekten

ziyade tiiketime ve eglenmeye dayali bir tarzda degerlendirmektedir.

Postmodernizmin bos zaman anlayisinin temelinde sanal bir zenginlik, iin ve
guc edinme gldlsu yatmaktadir. Bireyler artik, postmodernist ¢agin onlara saglamis
oldugu teknolojik imkanlarla bos zamanlarini internette gegirerek oyun oynamakta,
eksik ve ihtiyaglarini masalarindan kalkmadan ya da evlerinden ¢ikmadan
bulunduklar1 yerden elde etmekte, “cabuk kullan, hizli tiiket” anlayisiyla yeni

yonelimlerin arasinda yagsamlarini stirdiirmektedir (Juniu, 2000: 72).

Boylelikle postmodernist c¢ag, tiiketimin liretim kadar kitlesel bir hal almasi
ve bos zamanin temel gereksinimlerin 6tesinde bir ¢ehreye sahip olmasi yoniiyle bir
degisime isaret etmektedir. Bu anlamda bos zaman aktivitelerinin de cehresi
farklilasarak, bu aktivitelerin kitlesel Olgekte kar zarar marji giidiilmesine dayali

olarak Uretildigi ve pazarlandigi bir noktaya ulagmistir.

Adorno ve Horkheimer, bu yeni bos zaman anlayisinin bos zaman aktivitesi
olarak gorulen televizyon, film, radyo vb. gibi unsurlarla olustugunu dile
getirmektedir. Buna anlayisa gore, bu unsurlar Kitlesel dlgekte tiiketilebilmek Gzere
hazirlanmaktadir. Bu yolla, bos zamanlar eglenceli ve cazibeli bir hale getirilmekte

ve bireylerde bir gereksinim yanilsamasi olusturmaktadir. Bu durumda birey bos
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zamanlarin1 degerlendirme bi¢imini kendisi se¢iyormus gibi goziikse dahi, aslinda
burada 6zglr bir iradenin se¢cimi s6z konusu olmamaktadir. Birey, bos zamanlarini
degerlendirecegi aktiviteleri kendisi segmemekte, bu aktiviteleri kendisi se¢gmedigi

gibi hangi aktivitelerde bulunacagina dair yonlendirilmektedir.

Bos zaman kavraminin karsiladigi anlamla iligkilendirilen ve kavramin
tanimlanmasina yardimct olan iki unsur bulunmaktadir. “Rekreasyon ve Oyun”
olarak ifade edilen bu iki kavram, bireylerin bos zamanlarmi ne sekilde
degerlendirecegi ile ilintili olarak bos zaman kavramiyla birlikte diisiiniilmektedir.
Rekreasyon, sosyolojideki terim anlamiyla “yeniden yapilma, yenilenme” anlamini
tasimaktadir. Bu kavram, aktivite yapilacak zamani isaret etmektedir ve bireyin bos
zamanlarinda kendileri tarafindan, kendi istedikleri i¢in yaptiklar1 aktivite ya da

uygulamalari kapsamaktadir (Tezcan, 1982: 9).

Oyun kavrami ise; bos zaman igerisinde rekreasyonu saglayan igerigi, yani
bos zamani degerlendirme hususunda yapilacak olan aktivitenin kendisini

tanimlamaktadir. Oyun, bireyin bos zamanini degerlendirme aktivitelerinden biridir.

Oyun ve rekreasyon kavramlari; bireyin bos zamanini nasil degerlendirecegi
ile ilgili fikir ya da aktiviteleri kapsamaktadir. Oyun kavrami bu agidan
degerlendiginde, insanlarin ilk diizenli kdy yerlesimini kurdugu, kendilerine 6zgii bir
kiiltiirle yasadiklari, taslar1 yontup heykellestirdikleri ve kesici aletlerle hem oynayip
hem avlandiklar1 Mezolitik Cag’daki ilk tas oyunlarindan, Antik Yunan kiltiiri
ekseninde ortaya ¢ikmis olan bilinen ilk meydan oyunlarina ve glinlimiiziin teknoloji
diinyasinda gelisen dijital oyun anlayisina kadarki zamansal ¢izgide oyun kavraminin
yalnizca bos vakti degerlendirmeyi ifade eden bir kavram olmanin &tesine gegtigi

soylenebilir.

Oyun, tarihin ilk caglarindan giiniimiiz diinyasina degin bos zamanlar
degerlendirme aktivitesi olarak c¢esitli sebeplerle oynanmakta, i¢inde bulunulan

zaman dilimine gore farklilasmakta ve islevi yoniinden degisime ugramaktadir.

Insanhigin ilk doénemlerinde, bireyin ilkel malzemelerle elde ettigi oyun

kavrami, giliniimiize gelindiginde bir¢cok farkli islevi kendinde toplamstir.



Gilinlimiizde oyunlar vasitasiyla bireyler; bilgi paylasiminda bulunma, arkadas
edinme ve eglenme gibi bircok amaci yerine getirebilmektedir. Oyunlarin boylesi
islevsel niteliklere sahip olmasi, gliniimiizde bireylerin bos zamanlarinm
degerlendirmeleri agisindan oyuna zamansal anlamda yatirim yapmasina yol agmakta
ve bu durum gitgide birer ihtiyaca ya da bagimliliga dontisebilmektedir (Sucu, 2012).
Boylelikle, bos zaman aktivitesi olarak oyun oynayan bireyler arasinda etkilesim
gerceklesmekte, belirli iletisim ag1 ve ¢evrelenmis bir kiiltiir ortami olusmaktadir. Bu
durum, oyunu oynayan bireyler arasinda belirli bir yakinlik gelismesinin ve
bireylerin oyun sonrasinda bile ayni biitiinlin bir pargasi olarak hissetmelerinin bir
sonucudur (And, 2019: 29). Burada olustugu diisiiniilen kiiltiirii meydana getiren
nokta, bireylerin ortaya koyduklar1 kendi kimliklerinin ifadesidir. Bireyin kendi
kimliginin ifadesi, modern ¢agda bireyin meslek ve kariyerleriyle belirlenmekteyken,
giinimiizde bu kimlik ifadesi gorsellik, imaj ve tiiketim ¢ercevesinde gelisen bos

zamani degerlendirme etkinlikleri ile belirlenmektedir (Kellner, 2001).

Bu sebeple bos zamani degerlendirme bigimi, bireyin toplum igerisindeki
kimligini tanimlanmasina yardimci bir konumdadir. Bireyler, kimliklerini
belirleyebilmek ve gosterebilmek adina bos zamanlarinda yaptiklari aktivitelerde

Ozellikle de oyunlarda etkilesime bagvurmaktadir (Binark, 2005).

Insanligm ilk zamanlarinda, temel gereksinimlere dayali olarak gegirilen bos
zaman, modernizm ve postmodernizm donemlerinde donemin ekonomik iligkileri
cercevesinde donlismiis ve giinlimiize gelindiginde ise; eglence ve tiiketim tandansh
olarak yeniden yapilanmistir. Bu yeni bos zaman kavrami bireyin bos zamanlarinda
oncelikli ihtiyaclarini ya da yonelimlerini gozardi ederek; bu bos zamani ona sunulan
ve gereksinimi oldugu diisiindiiriilen aktivitelerle gecirmesini saglamakta, zaman
icerisinde onun bu aktiviteleri siiregelen bir sekilde yapmasina neden olmaktadir.
Insanligin ilk zamaninda kapitalist bir amag giitmeksizin yalmzca eglenmek maksatl
bos zaman aktivitesi olarak goriilen oyunlar, ginimuizde ise bireyi tiketim odakl1 bir
siirece dogru yonlendiren ve bireyin zamansal anlamda yatirnm yapmasi gerekli
kilan aktivitelere dogru bir doniisim gec¢irmistir. Buradan hareketle yiizyillar
Oncesinden  gilinlimiize bireylerin bos zamani degerlendirme bi¢iminin

farklilagsmasinin, oyun kavramini da etkiledigi soylenebilmektedir. Bos zaman
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kavraminin tarihsel siire¢ i¢inde her donem igin farkli olarak degerlendirilmesi,
donemler arasi kiiltiirel farkliliklarla agiklanabilmektedir. Tarihsel siirecte her toplum
kendi kiltriinii yaratmis ve bu kiiltiir etrafinda ¢alisip yine bu kiiltiir etrafinda bos
zamanlarin1 degerlendirmistir. Bir bos zamanmi degerlendirme aktivitesi olarak
oyunlar da bu kiiltiirlerden etkilenmis ve doneminin ozelliklerini iginde
barindirmistir. Oyun kavraminin ve bu kavramin dogasi tizerine kurulan diisiiniislerin

anlasilmasi, kavramin tarihine dair yapilan irdelemeleri gerekli kilmistir.
1.1.1. Oyunun Kisa Tarihi

Oyun, insanin varolus hikayesine dek dayanan varligi ve insanlik tarihi
boyunca doneminin 6zelliklerini tasiyarak siiregelmesi yoninden, tarihsel agidan
kokli bir gecmise sahiptir. Huizinga (2006), hayvanlarin dogal davranislar
icerisinde bulunan oyunu, dogaya ait ve i¢giidiisel olarak ele almistir. Huizinga’ya

gore oyun, insanlik kiiltiirinden dahi daha eskidir.

Ilkel caglarda insanlar, etraflarindaki olaylar1 canlandirarak birbirlerine
izlenimlerini anlatmaya c¢alismislardir. Bu canlandirmalar, 0 doneme ait cesitli
danslar, ritmik bir uyum gerektirmeyen duruslardan olusmaktadir. Bu yOntemle
farkinda olmadan oyunu ortaya koyan insan, avladig1 avin 6zelliklerini ve onu nasil
avladigimi diger insanlara anlatmak i¢in taklidi kullanmistir. Nesilden nesile
Ogrenilen bu varolani taklit yontemiyle anlatma aktivitesi, zamanla bilingli bir hal
alarak tarih gizelgesinde eglenmeye veya dine dayali aktivitelere doniismiis,kilttrel
bir nitelik kazanarak giiniimiiz oyun kavramina zemin hazirlamistir. O doneme dair
bilinen en eski oyunlar, ¢ocuklar arasinda avlanilan hayvanlarin diz bolgesindeki

kemiklerinden kalan parcalar ile oynanan oyunlardir (Bener, 2016: 94).

Yerlesik hayata gegilmesi, insan niifusunun ¢ogalmasi ve insanligin zamanla
medeniyetler halini almasindan sonraki asamaya gelindiginde ise oyun, daha ¢ok
tanrilarla iliskilendirilen ve onlarla yakinlik kurmak tizere gerceklestirilen aktiviteleri

kapsamaktadir.

Insanlik tarihinin bilinen en eski ve en ilkel oyunu; bir masa oyunu olarak

bilinen, yaklasik olarak 4000 yil (MO 3000'den 6nce) éncesinde oynanmis olan
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“Senet” adli oyun olarak bilinse de, aslinda tarihin en ilkel masa oyunu bu oyundan
da eski olan ve Eski Misir’da oynanan (MO 3100'den 6nce) “Mehen”dir (Kendall,
2007: 32).

Resim 1.1: Mehen Oyun Tablasi

Mehen’in hemen ardindan bulunan “Senet” oyunu ise yine Eski Misir’da
M.O 3000 yilinda ortaya gikmis olan,iki oyunculu bir masa oyunudur (Walker, 2019:
107). Oynanis bi¢imi olarak bu oyunun Mehen’den farki gesitli baslangig
noktalarina sahip olmasidir. Bu noktalar oyundan giris ve ¢ikisi temsil etmektedir ve
oyun tahtasinin ortasinda bir sembol bulunmaktadir. Bu sembol “hayat” anlamina
gelmektedir.Senet’e dair yapilan kazilarda elde edilen bulgulara gore arkeologlar
oyunda yer alan bu sembollerden bazilarimin sulari ve nehirleri ifade ederek, bir

diinyadan obiir diinyaya akis1 temsil ettigini 6ne stirmektedir.

Resim 1.2: Senet Oyunu
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“Senet” oyunu ile hemen hemen ayni ylizyillda oynanmaya baslanan tarihin

bilinen en eski oyunlarindan biri de “Mancala”dir.

Tarihi M.S 700’li yillara dayanan Mancala, kelimesinin kdkeni Arapga’daki
hareketlenmek anlamina karsilik gelmektedir.Mancala’nin ilk olarak nerede ortaya
¢iktigina dair belirgin bir kanit bulunmamaktadir. Fakat ge¢miste Afrika’da tanrilar
icin yapilmig olan bir ritiieli gergeklestirmek iizere kullanilan bir arag¢ olarak
oynanmis olabilecegine dair bulgulara rastlanmistir. Mangala iki kigilik bir masa
oyunu olarak bilinmektedir (Culin, 1984: 597).

“Royal Game of Ur”’(Kraliyet Ur Oyunu) diger adiyla “Yirmi kareli Oyun”
ise, 1926-1927 yillarinda Sir Leonard Woolley tarafindan bugiinkii Irak’ta yaptigi

kazi sonrasinda Ur Kraliyet Mezarlari'nda bulunmustur (Brouwers, 2017).

[k olarak Mezopotamya’da oynanmaya baslayan Ur Oyunu, iki oyunculu bir
strateji oyunudur. Oyun, Misir Medeniyeti’ndeki Senet oyunuyla benzerlikler
tagimaktadir. Yaris mantigina sahip olan ve kendi taslarimi set iistiinde parkurun
sonuna getiren kisinin oyunu kazanmasi mantigina dayanan bu oyun, 1990 yilinda

modernlestirilmistir.

Senet’in Eski Misir’da ortaya ¢iktigi M.O 3000’li yillarda iran’daki Pers
Kralligi’'nda tavlanimn bilinen ilk formu ortaya ¢ikmustir.Pers Imparatoru’nun
bagveziri tarafindan tasarlanan bu oyun, Roma Donemi’ndeki oynanan “tabula”
oyununa ornek teskil etmektedir. Persler donemine ait Fars perspektifinden yazilmis
kaynaklarin az olmasi nedeniyle bu donemde oynanan oyunlara ait bilgiler Yunan
tarihgiler Ksenofon, Heredot ve Plutarchus’un calismalarindan elde edilmektedir
(Kuhrt, 2001: 101).

Pers Halkinin at yarisinin yani sira, glinlimiizdeki polo oyununun atasi olarak

kabul edilen “Chogan” adli oyunu da oynadigina dair kanitlar bulunmaktadir.

Romalilar doneminde ise oyun, hayatin icinde ve meydanlarda
oynanmaktadir.ilk zamanlarda, Romali ailelerin bebeklerinin oynamasi icin aldiklari

“Crepundia” bunlardan biri olarak 6rnek verilebilir. Crepundia kelimesi, "¢ingirak"
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kokinden gelmektedir. Bu oyuncak kilig, balta, ¢igek ya da diger benzeri alet ve

kiictik motiflerin dizildigi,bir ip veya deri dantelden olugmaktadir.

Oyuncagm ilk kullanim amaci bu dizilim sonunda ortaya cikan kolyeyi
bebegin boynuna asip singirdatarak bebekleri eglendirmek, dikkatlerini toplamak ve

onlar1 sakinlestirmekti.

Aym zamanda oyuncak, bebegin ileriki yasami i¢in giicii ve sagligi temsil
eden bir unsur olarak da goriilmekteydi. Daha sonraki yillarda bebegin erken
cocukluk doéneminde kendisi igin bir sembol halini alan bu kolye, ¢ocugun hangi
aileye mensup olduguna, anne ve babasinin kim olduguna dair bireysel ve ayirt edici

ozelikler tasimaya baslamistir (Francese, 2014).

Roma medeniyeti’nde oyun unsurlarini, dogada bulunan bir¢ok sey(drn. kaya
pargalari,kil, cam kozalaklar1 vb. gibi) o dénemin ¢ocuklarinin oyuncaklarin
olusturmaktaydi. Badminton'a benzeyen ve ¢am kozalaklarini ileri geri vurarak onlari
havada tutma mantigina sahip “Battledore”, diiz kiirekler yardimiyla oynanan bir
oyundu.Halka agik meydanlarda oynanan Battledore, Roma’da ortaya ¢ikmis olsa da
zamanla Cin, Japonya ve Hindistan’a oradan da Fransa ve Ingiltere’ye kadar yayilim
gostermis ve Ozellikle Ortacag Ingilteresi’nin zengin aileleri arasinda 6zel eglence

bahcelerinde oynanan bir oyun haline gelmistir.

Resim 1.3: Tabula Oyunu

Hem Yunan hem Roma Medeniyeti’nde oyuncaklar, halk arasinda toplumsal

bir anlam ifade etmekteydi.Ornegin, bu iki medeniyette evlilik cagina gelmis olan
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geng kizlari evlenmeden 6nce tiim oyuncaklarini tanrilara kurban etmesi istenirdi ve
bu durum halk arasinda bir ritiiel olarak gergeklestirilirdi. Oyuncaklarini tanrilara

sunan geng kizlar, ancak o durumda yetiskinlige gecmis sayilirlardi.

Eski Yunan’daki oyunlara bakildiginda ise halkin bilim, felsefe ve sanat ile i¢
ice bir toplumda yasadigi, ¢ocuklarin1 miizik, dans ve sarkili sergilemeler Gzerine
egiterek yetistirdigi goriilmektedir.Eski Yunan’da aileler, ¢ocuklarim1 ne derece
miikemmel yetistirdiklerini toplumun diger iiyelerine gostermek igin yilin belirli
donemlerinde ¢esitli festivaller diizenlerlerdi. Antik Yunan i¢in oyun yalnizca
toplumsal eglence araci olarak degil,dini bir ritlel niteligi de tasimaktaydi. Halkin
yilin belirli zamanlarinda Olimpia daginda tanrilarina adak adamak iizere oynadiklari
“Olimpia Oyunlar” buna 6rnek olarak verilebilmektedir. M.O 8.yy’dan itibaren
gerceklesen oyunlarda, Yunanlilar tanrilart adina Yunanistan’in Olimpia bolgesinde
bulunan daglik alanda cesitli aktivitelerde bulunurlardi ve halk bu oyunlar sayesinde,

Tanrinin Oliilerinin ruhlarini diriltecegi inancini tagirdi (Crowther, 2007: 45).

M.S 393 yilina kadar siiren bu oyunlar, Roma Imparatorlugu’nun yikilip iki
ayr1 devlete pargalanmasina kadar bin yil boyunca oynanmis ve bu ritiiel yillarca
stirdlriilmiistiir. Roma Impratorlugu’nun yikilmasiyla bu oyunlar yasaklanmstir.
Ayni sekilde Antik Yunan’in ilk yillarda halk arasinda sik¢a oynanan disk atma, cirit,
kosu gibi bir¢ok oyun da ylizyillarca siiregeldigi halde ayn1 dénemde kaldirilmistir.
Olimpiyatlarin disinda, atletizme de ilk yillardan beri ilgi duyan ve bu sporla
ilgilenen Eski Yunanlilarda, bu sporlar yarigmacilar i¢in yalnizca maddi bir edinim
degil manevi bir nitelik de tagimaktaydi. Yarismayi1 kazanan kisiler, karsiliginda

aldiklari 6diilleri tanrilarina adarlardi  (Walter, 2020: 4).

Mezoamerika topluluklarinin oyun tarihinde ise; en eski oyunlarindan biri
olarak “Pattoli” adli oyun yer almaktadir.Eski Mayalar ve onlardan sonra Aztek
toplulugunun hasat zamaninda oynadigir Pattoli oyunu kumar esasina daynanan,
oyunu oynayanlarin Azteklerin kumar tanrisi tarafindan izlenildigine inanilan bir

strateji oyunudur (Brouwers, 2017).

15



Resim 1.4: Pattoli oynayan Aztekliler

Hint kiiltiirinde oyun anlayis1 ise; evreni Tanri’nin oyun alani olarak gormek
tizere kuruludur ve bu kiiltiirde oyuna dair bir¢ok farkli aktivite mevcuttur (Dursun,
2014: 21). Bu kdiltirde ilk olarak bilinen ve popiler olarak oynanan oyunlar
“Ashtapada ve Panchisi” adli oyunlardir. Bu oyunlardan “Ashtapada” oyunu, oyun
tahtasinin seklinin yere ¢izmesi veya kumas iizerine dikilmesiyle oynanmustir.
Hindistan'da ulusal masa oyunlarindan biri olan ve hala oynanmaya devam eden
“Panchisi” oyunu ise, ha¢ seklinde ¢apraz formlu bir tahta veya dokuma kumas
Uzerine cizilen karelere deniz kabuklari atilarak oynanmaktadir. (Falkener, 1892:
256).

Tirk tarihi igerisinde ise oyun; gocebe yasam siiren Tiirk topluluklarinin
yerlesik yasama gegcmesi ile birlikte farklilasma siirecine  girmistir. Tiirk
topluluklarinin gogebe donemlerinde 6zellikle at binme {izerine yapilan aktiviteler 6n
planda yer almaktadir. At yaris1 ve avcilik o dénemlerde oldukca populer olarak
tertiplenen etkinliklerken; yerlesik hayata gecilmesiyle birlikte torensel nitelik
tastyan sarkili aktiviteler diizenledikleri bilinmektedir. Hun Devleti doéneminde
yapilan faaliyetler okguluk ve ata binme iken; Goktirkler doneminde ginimiz
futbolunun benzeri olan “Tepiik” adli oyun popiiler olarak oynanmistir (Yildiran,
1994: 57).

Ik oyunlar Eski Misir ve Mezopotamya uygarliklarindan, Dogu Akdeniz
havzasi boyunca Kibris'a,Akdeniz ve Avrupa ticaret yollar1 lizerinden Orta Dogu,

Afrika ve Asya’ya dek yayilmistir. Bu yayilim ile antik ¢aglardan guniimuze kadar

16



gelen suregte oyunlar, yasandigi donemin kiltiiriinlin tasiyicist ve tamamlayicisi

olmustur.

Oyle ki tarihteki bazi oyunlar, herhangi bir insan uygarligindan ya da
herhangi bir modern dinden daha uzun siirerek nesilden nesle uygarliktan uygarliga
iletilmeye devam etmistir. Bununla ilgili olarak zamaninin {inli Yeni Zellanda’li
etnografi Elsdon Best “ Games and Pastimes of the Maori” kitabinda s6yle demistir ;

“Higbir sey insanlarin oyunlarindan daha kalic1 degildir.”

Robert Bellah’a goreyse; tarihteki hemen hemen her oyun rittellerle
olugsmaktadir ve toplum bu ritiielleri yapma pratigi icerisine girdik¢e oyuna doniisiir.
Bellah, Yunanistan’daki sair ve yazarlarin sozlii ifadelerle ortaya koydugu siir ve
soylencelerin bir gelenek ile aktarildigini, bu sdylencelerin sahnelendigini, daha
sonra Yunan toplumunu tanimlayan bir gergeklige doniistligiinii ifade etmistir. Bu
sOylenceler zamanla Yunanlilar igerisinde olgunlasarak ritiiel halini almis, destanlar

ortaya ¢ikarmis ve bu destanlar sahnelenip oynanmistir (Bellah, 2011: 324).

Bu agidan bakildiginda, sdylenceler halinde anlatilan bir olay onu dinleyen
diger insanlarin onu zihinlerinde canlandirmasini saglamig ve zamanla bu durum bir

gerceklige dokiilerek oyunlastirilmistir.

Bellah, ayni durumu toplumlarin Tanrilari i¢in diizenledikleri ayin ve
sOlenleri icin de ifade etmektedir. Bu durum, ritiielin bir baska sekilde yansimasidir.
Bellah’a gore; 6zellikle Antik Yunan ve Dogu topraklarinda insanlar, Tanrilar1 igin
adak adarlar ve kurban verdikleri torenler tertiplerlerdi (Bellah, 2011: 354-355). Bu
toreni, yilin belirli donemlerinde siirekli olarak gergeklestirirler ve Tanrilarinin onlari
affetmesi vb. gibi beklentilerle ona gesitli oyunlar sergilerlerdi. Ozetle Bellah’a gore;
oyunlar ve ritiieller farkli farkli medeniyetlerde yalnizca nitel ve nicel unsurlarin

degistigi siireklilikler anlamina gelmektedir.

Eski Misir’da oynanan tarihin bilinen en ilkel masa oyunundan ginumiz
diinyasimnin dijital oyunlarina gecis hizli doniisiimlerle yasanmamis olsa da, oyunun
dogas1 caglar boyu yasanan gelismeleri i¢cinde barindirmistir. 1822°de “modern

bilgisayar” fikri ic¢in ilk calismalarin yiiriitilmesi, 1860’dan itibaren oyun
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sirketlerinin kurulmasi ve ilk elektronik oyunun ortaya ¢ikisi, oyun kavraminin
dogasinda doniisiimler baslatmistir. iki kisilik de oynanabilen bu tenis benzeri oyun,
yeni bir sektor acarak, takip eden yillarda Spacewar, Donkey Kong, Pong ve Tetris
benzeri oyunlara 6n ayak oldugu gibi, ATARI gibi oyun {izerine kurulu firmalarin

dogumuna zemin hazirlamistir.

1.1.1.1. Oyunun Kiiltiirel Altyapisi

Oyun kelimesine etimolojik olarak bakildiginda; kdken olarak tumiyle Tark
kokenine sahip oldugu ve ilk olarak Eski Tiirk¢e’de kullanilmaya baslandigi
diisiiniilmektedir. 6.yy’da Yenisey Yazitlari’'nda “Oyug” sekliyle ve “eglenmek,
yarismak rekabet etmek” anlaminda kullanildigi goriilmektedir. 8.yy’da ise Uygur
Devleti’ne ait kalintilardan elde edilen kaynaklarda halk arasinda oyun kelimesinin

ayn1 dogrultuda “rekabet etmek, eglenmek” anlaminda kullanildig1 belirlenmistir.

Antik Yunan’da ise, tarihsel suregte oyun kavramimnin nasil kullanildigiyla
ilgili kesin tanimlamalar bulunmamaktadir fakat “cocuk oyunu” tabirini karsilayan
“Paidea”, birliktelik anlaminda kullanilan “Agon” gibi kelimelerin ginlik dilde
kullanildig1 diisiiniilmektedir. Kelimenin Ingilizce karsilig1 olan “game” kelimesinin

ise, “Ghem” ve “Gaman” gibi iki farkl dil ailesinin kokiinden tiiredigi bilinmektedir.

Oyun kavraminin tanimi ele alindiginda, Tiirk Dil Kurumu tarafindan yapilan
tanima gore oyun “Yetenek ve zekad gelistirici, belli kurallart olan, iyi vakit
gecirmeye yarayan eglence” olarak belirtilmistir (TDK, 2020). Oyun kavramsal
olarak, ilkin batida Sokrates’in dncesindeki donemlerde dikkat ¢ekmistir. Fakat oyun
kavrami, “Friedrich Schiller” tarafindan ortaya atilmistir. Schiller’e gore, temel
ihtiyaclarin karsilanmasinin ardindan, oyun aracilifiyla igsel biitiinliiglin saglanmasi
ve tatmin edici bir yasama ulasilmasi saglanmaktadir. Bu yilizden oyun, bireylerin
kendilerini ifade etmesini olanak vermekte, eglendirici ve tatmin edici bir nitelik

tagimaktadir (Seving, 2005).

Oyun kavrami, Johan Huizinga tarafindan ise kiiltiirel yasamin tiim alanlarini
kapsayan bir aktivite olarak ele alinmistir. Bununla birlikte Huizinga bu kavrami

bicimsel acidan da degerlendirmistir.Huizinga’nin disinda,oyunun siniflandirmasinda
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Oonemli bir rol oynayan bir bagka kuramc1 olan Roger Caillois ise oyunu, goniillii bir
bicimde gerceklestirilen zaman ve mekana bagli kalmaksizin kuralli bir aktivite
olarak degerlendirmistir. Baska bir kuramci olan Bernard Suits ise belirlenmis bir
sonuca ulagsmak amaciyla gereksiz engellerin yenilmesini hedefleyen kisisel

isteklerin olusturdugu bir girisim seklinde tanimlamaktadir (Ak, 2006).

Insanliktan dahi daha eski olan oyun anlam acisindan zengindir ve eyleme

anlam katma amaci giider. Oyunun el belirgin Ozellikleri ise su sekilde

siralanabilmektedir:
1. Tim oyunlar anlamlidir.
2. Oyun irrasyonel kabul edilir.
3. Oyun iletisim ve etkilesim kurmayi saglar.
4. Oyun bilingli bir sekilde uygulanan ve zaman kisitlamasi tagimayan bir

aktivitedir.

o

Oyun istikrarsiz bir yapiya sahiptir.

6. Oyun bos zamanlar icerisinde gergeklestirilir. Oyun, glndelik hayat
icinde, bir rahatlama amaciyla gergeklestirilir.

7. Oyun 0zglr ve serbest bir yapiya sahiptir.

8. Oyun tekrar tekrar oynanabilir.

9. Oyun kendi icerisinde mutlak bir diizene sahiptir, bu mutlak diizene sahip
olmayan bir oyun diisiiniilemez.

10. Tiim oyunlarin kendilerine ait bir dizi kurali bulunmaktadir.

11. Oyun kurgusaldir.

Bireylerin oyuna olan duyarliligi, oyun tarafindan saglanan haz ve oyunlarin
belirlenmis kurallardan daha eski kabul edilmektedir. Oyun iizerine son yillarda
yapilan arastirmalar, hakkinda yapilmis olan dnermelerin degismesine yol agmustir.
Litticken’in (2010) c¢alismalarina goére, modern toplum tarafindan yeniden
tasarlanmis olan oyun kavrami, bilgisayar oyunlari endiistrisine entegre edilmis
durumdadir. Oyunlar iizerine yapilan giincel ¢alismalar siklikla oyun bagimlilig
(Griffiths ve Hunt, 1998), oyunlar icerisindeki siddet (Anderson ve Bushman, 2001)

gibi negatif etkiler lizerine yapilmaktadir. Fakat oyunlar pozitif 6zellikler de
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tagimaktadir, Ogrenmek, oyunsal bir eylemdir ve oyunlar Ogrenmeyi
hizlandirabilmektedir (Rodriguez, 2006).

Oyun deneyimi, oynanirken ortaya ¢ikardigi sonuglardan ziyade sonrasinda
gosterdigi etkilerle kendini gostermektedir. Bu yilizden, oyunun etkiler iizerine
yapilan islevsel degerlendirmeler basarisiz olabilmektedir. Buna ek olarak, oyun
oynamak konusundaki itki kuvveti belirlemek giigtir, bu sebepten oyun kavraminin
islevsel acgidan degerlendirmeleri saglikli sonuclarin elde edilmesinde giigliik

cikartmaktadir (Yigitoglu, 2018).
1.1.1.2. Oyunun Kuramsal Altyapisi

Oyunun tarihsel dykiisii incelendiginde, kavraminin pratik degeri acisindan
ele alinmasi Platon ile baglamistir ve 6grencisi Aristo da geng ve ¢ocuklarin oyunlara
tesvik edilmesini savunmustur. FrObel ise oynama ve 6grenme iliskisini arastirmistir.
Fakat oyun kuramlar1 19. ylizyilin ortalarina degin gelistirilememistir. Bu donemde
ise oyunun fonksiyonel niteliklerini degerlendiren kuramcilarsa bir¢ok teori ortaya

atmistir (Ormanlioglu, 2013).

Oyun kavraminin irdelenmesi ve oyun iizerine kurulan kuramlar, Hollandal
bir tarih¢i olan Johan Huizinga ile baslamistir. Huizinga’ya gore,0yun insanlik
kiiltiiriinden dahi daha eskidir. Insanlik heniiz var olmamisken bile, insan &ncesi
hayvanlarin oyunlar oynayabilmek adina insanlar1 beklemedigini belirten Huizinga,
bu yolla oyunun insanlik tarihinden bile daha eski oldugunu sdylemistir (Huizinga,
2006). Huizinga, “Homo Ludens (Oyun Oynayan Insan)” isimli kitabinda, oyun
kavramimi su sekilde tanimlamistir; “Oyun Ozgiirce razi olunan, ama tamamen
emredici kurallara uygun olarak belirli zaman ve mekan smirlart icinde
gerceklestirilen, bizatihi bir amaca sahip olan, bir gerilim ve seving duygusu ile
‘alisilmis hayat’ tan ‘bagka tiirlii olmak’ bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem veya

faaliyettir.” (Huizinga, 2006).
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1.1.1.2.1. Klasik Oyun Kuram

Herbert Spencer tarafindan yapilan ‘Psikoloji Prensipleri’ adli ¢alismanin
icindeki enerji fazlalig1 teorine gore birey, oyun esnasinda viicudunda kalan fazla
enerjiyi harcamay1 hedeflemektedir. Bu kuram, oyunun canlinin temel ihtiyaglarini
giderebilecek enerjisini saklamasindan sonra, varsa, arta kalan enerji ile oynandiginm
savunmaktadir. Bu kurama gore arta kalan enerji, gerilim yaratmakta, bu yuzden de
bu gerilimin oyunlarla atilmasi gerekmektedir. Spencer, oyun oynayan ¢ocuklarin

daha saglikli oldugunu iddia etmistir (Kogyigit ve digerleri, 2007).

Dinlenme kurami ise Moritz Lazarus tarafindan ortaya atilan ve oyunu,
giindelik yasam icerisinde fiziksel ve ruhsal anlamda yipratic etkinlik gosterebilen
etkenlere karsi bir aktivite olarak ele alan bir kuramdir. Giindelik hayatin tekrar eden
eylemler dizilimi igerisinde birey, bu eylemlerden bir siire uzaklagsmak ve bu sayede
dinlenme ihtiyaci1 hissetmektedir. Dinlenme kurami ile fazla enerji kurami
birbirlerinin tersini savunmaktadir, ¢iinkii dinlenme kurami bireyde artan enerjiyi
harcamaktan ziyade, azalmis olan enerjiyi yenilemek icin oyun oynandigini
savunmaktadir. Bu kuram da tipki fazla enerji kuraminda oldugu gibi oyunun

icerigine onem vermemektedir (Kogyigit ve digerleri, 2007).

Bir bagka kuram olan tekrarlama kuramina goreyse, bireyler gecmis
deneyimlerini tekrarlama giidiisiine sahiptir. Stanley Hall tarafindan ortaya atilan bu
teoriye gore, hayvan ve insan bagi sliregelmektedir. Bu kurama gore; ¢ocuk, tiiriiniin
geemisini tekrar etmektedir. Oyunlar, ¢cocugun atalarinin uyguladigi pratiklerdir. Bu
teoriye gore, cocugun suyun i¢indeki sevinci balik atalarindan gelirken, agaca

tirmanma davranigi maymun atalarini hatirlatmaktadir (Ormanlioglu, 2013).

Basel Universitesi biinyesinde profesorliik yapmis olan Karl Gross tarafindan
savunulan yetiskinlik yasamina hazirhk kurami ise hayvanlar ve insanlarin
viicutlarin1  tanimak ve bu yolla hayatta kalmak icin oyun oynadiklarim
savunmaktadir. Bu kurama gore, oyun oynamak bireyi gelecekteki yasantilari i¢in

hazirlamaktadir (Argun, 2019).
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1.1.1.2.2. Dinamik Oyun Kuram

Dinamik oyun kuramlari, klasik oyun kuramlar1 gibi bireylerin ya da
organizmalarin oyun oynama sebebinden daha c¢ok, oyunlarin igeriklerini ele
almaktadir. Bu kuramin en 6nemli savunuculari Sigmund Freud ve Jean Piaget

olarak gosterilebilir.

Sigmund Freud, oyunlarin bireylerin duygulari, arzular1 ve istekleri
dogrultusunda sekillendigini savunur, zira oyunlarda denetim yahut elestiri
bulunmaz. Oyun oynama esnasinda gelisen tiim davranislarin gilidiilenme yoluyla
gerceklestirildigini savunan Freud, oyunlarin c¢ocuklarla ilgili bilgi verdigini
savunmustur. Bununla birlikte Freud mantikli diistinme siirecinin baglamasi ve

takibinde, oyun anlayiginin sona erdigini savunmaktadir (Ormanlioglu, 2013).

Jean Piaget ise oyun kurami olarak biligsel gelisim temelli bir kuram
olusturmustur. Piaget’ye gore oyun, insanlarin dogal bir davranisidir ve ¢ocuklarin
biligsel acidan gelisimini desteklemektedir. Piaget, oyun oynama donemini ii¢ alt
evreye aymrmistir. 0-2 yas arasinda goriilen alistirmali oyun olarak adlandirdig:
birinci evrede, ¢ocuklar emme, elleri a¢ip kapatma ya da diger bedensel aktivitelerle
ortaya konan bir oyun vardir ve bu yolla cocuklar yapabileceklerini gostermis
olmaktadir. Sembolik oyun olarak adlandirdig: ikinci evre ise 2-7 yaslar1 arasinda
gortiliir. Cocuklarin ortaya koyduklari sembolik oyunlar icerisinde cocuk, gercek
hayat igerisinde etkisi altinda kaldig1 durumlar1 gostermektedir. Bu donem igerisinde
¢ocuk acisindan mantikli diisiinme baglar. Sembollesme c¢ocuklarda iki sekilde

gorulir;

1. Bir aktivitenin, nesneler arasi gecis yoluyla sembollestirilmesi. (Fircay1
eline alip mikrofon gibi kullanmas1 ve sarki sdylemesi)

2. Cocuk i¢in bagkalarinin roliinii ger¢eklestirmesi. (Doktor rolii yapmasi)

Ugiincii ve son evre olan kuralc1 evrede ise 7-12 yaslar arasindaki ¢ocuk, daha
kuralli ve gergek¢i ayrintilara sahip oyunlar oynamaya baslamaktadir. Oyunun

kurallarina uymayanlarin cezalandirilmas: 6nemlidir (Argiin, 2019).
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1.2. Dijital Diinyada Oyun Algis1

Giderek dijitallesen diinya icerisinde oyunlar da giderek dijitallesmektedir.
Oncesinde belli materyal ve kurallarla sinirlanan oyun kiiltiirii, “yeni Diinya”
icerisinde herhangi bir dijital cihaz ve oyun yapimcisi tarafindan belirlenen kodlar ile
siirlanmaktadir. Bu anlamda, dijital oyunlar bir donanim yoluyla (bilgisayar, cep
telefonu, oyun konsolu, tablet vb.) ulasilabilen oyunlar seklinde tanimlanabilir
(Kaya, 2013).

Huizinga (2006) tarafindan yapilmis olan oyun tanimlamalarindan hareketle
Roger Caillois, oyun tiirlerini dort ayr1 dala aymwrmistir. Bu oyun tiirleri, agon
(yarisma/rekabet), alea (sans/zar), mimicry (Oykiinme/simiilasyon) ve ilinx (adrenalin
tutkusu) seklinde siralanabilmektedir (Caillois, 2001).

Caillois’in yapmis oldugu tanimlara gore basitce ifade edecek olursak agon,
sansa dayali yonii minimalize edilmis, esit sartlar altinda uygulanan ve kazanan
kimsenin net bir sekilde belli oldugu oyunlardir. Spor miisabakalari, satrang, dama

gibi oyunlar bu ytzden bu kategoride incelenmektedir.

Alea ise, tam karsiti olarak, tamamiyla sans iizerine kurulu oyunlardir.
Oyuncu neredeyse oyuna hi¢c dahil olmaz. Bu Kkategoride rulet, barbut, slot

makineleri gibi tamamen sansa dayali oyunlar bulunmaktadir.

Mimicry oyunlart ise, oyunlar1 daha sembolik bir evren halinde ele
almaktadir. Oyuncular sembolik bir yerde bulundugu gibi, sembolik roller de alirlar.
Taklitlerin, rol yapmanin ve kilik degistirmelerin etkin oldugu FRP (Fantasy Role
Playing) oyunlar1 bu kategoride ele alinabilir.

Son olarak ilinx ise, heyecan ve macera arayisina sahip oyunlarin iginde
bulundugu oyun tiiriidiir. Yamag parasiit¢iiliigii, dagcilik, trekking, cambazlik gibi
oyunlar bu tiir igerisinde degerlendirilir (Caillois, 2001).

Giderek gelisen teknoloji ile birlikte Caillois tarafindan yapilmis olan bu
tanimlamalarsa giderek dijitale ayak uydurmak durumunda kalmistir. Agon oyunlari,

yaris ya da spor alanindaki video oyunlarina doniisiirken, alea oyunlari oyun igi
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odiiller elde edinilmesi i¢in kullanilan ganimet kutulari, g¢arklar, slot imajlarmna
doniigmiistiir. Mimicry, zamanla taklit yeteneginden ¢ikip dijital kimlik ile
Ozdeslesilmesi sonucu, bireyin oynamakta oldugu karakter ile kendisi arasinda
¢izginin berrakligimi yitirmesi durumunu gostermektedir. Kisisel deneyimler {izerine
kurulu ilinx bile dijital oyun sektdriiniin gelismesi ile herhangi bir hayati risk
icermeyen parkur ve platform oyunlarina doniismistiir. Bu sebepten 6tiirii, modern

oyun anlayisin1 anlamak, dijital oyun diinyasin1 anlamaktan gegmektedir.

Gelisen teknoloji ile birlikte bog zaman ve eglence kavramlar1 degismektedir.
Giinlik yagsamin oyunsallasmasi beraberinde bilginin de oyunsallagsmasina yol
acmistir. Medyay1 takip eden bireylerin bilissel durumu, izleyici eylemlerinin
oyunsal davraniglar icerdigini gostermektedir. Bu yolla “medya kiiltiiriinde ludik

donilisiim” kavraminin kabulii kaginilmazdir (Raessens, 2010).

Bu anlamda, oyunlarin her anlamda dontigiimler yarattigi ve kiiltiiriin
sekillenmesini sagladigi agiktir. Bireyler acisindansa oyunlar karar verebilme,

stratejik diislinebilme, planlama ve iletisim gibi bir¢ok nitelik kazandirabilmektedir

(Ucgtil, 2006).

Binark’in goriisiine goreyse, kisisel iletisim araci olarak dijital oyunlar, yeni
medya ortamlarmi kullanmasiyla geleneksel oyun kavramina gore fark
gostermektedir. Bu medya ortami kullanilirken, kisisellesmis teknolojiler olan
bilgisayar, telefon, konsol gibi iriinler 6n plana ¢ikmaktadir. Bu denli genis bir
kullanim alanina sahip olan oyunlarin ulagsmis oldugu ekonomik boyutsa yadsinamaz

Olcudedir (Gentile ve Anderson, 2006).
1.2.1. Dijital Oyunlar

Dijital oyunlar tanim itibariyle; oyuncunun elektronik bir sistem ya da
bilgisayar araciligiyla kurdugu etkilesim sonucunda olusan ¢iktinin gdrsel bir cihaz

yoluyla aktarilmasi siirecidir. Bu yiizden dijital oyun, video oyunu olarak da
isimlendirilebilir (TUDOF, 2011).

Juul (2005) tarafindan dijital oyunlarin degerlendirilmesi ile yapilan tanim,

alt1 6zellige dikkat ¢cekmektedir; “Bir oyun, degisken ve 6l¢iilebilir bir sonucu olan;
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farkli sonuglarin farkli degerlere atandig1, oyuncunun sonucun etkilenmesi i¢in ¢aba
harcadigi, oyuncu sonuca duygusal olarak bagli oldugunu hisseden ve aktivitenin

sonugclar tartisilabilir olan, kural tabanli bir sistemdir.”

Tavinor (2009) tarafindan yapilan tanimlama, etkilesimin ve eglence
hedefinin ne denli 6nemli oldugunu gostermektedir: “X, gorsel bir dijital ortam
icerisinde bulunan bir materyal ise, eglence amagl bir {irlin wolmas1 hedeflenen ve
etkilesimin kullanildig1 bu materyal bir video oyunu olarak tanimlanabilir, baska bir
deyisle; etkilesimli bir kurgudur.” Rutter ve Bryce’a (2006) goreyse dijital oyunlar,
“Oyuncu tarafindan miidahele edilen ve doniit verdigi rasyonel, matematiksel ve

mantiksal bir dizi degisken ile olusturulmus olan yazilimlardir.”
1.2.2. Dijital Oyunlarin Tarihsel Artalam

Oyun kiiltiiriiniin genel tarihi ile karsilastirilmasi durumunda dijital oyunlar
heniiz olduk¢a yakin zamanin iiriinleri olarak kabul edilebilir. OXO adli oyunun
1958 senesinde gelistirilmesi ile basladigi kabul edilen bu siire¢, ginumizdeki
bireylerin yasaminda ne denli yer kapladigi goz oniine alindiginda, oyun endiistrisi

ve tarihsel artalani biiyiik 6nem arz etmektedir.

Dijital oyunlar ilk olarak, insan ve bilgisayar arasinda gergeklesen
etkilesimler ve yapay zeka lizerine yapilan arastirmalarin sayisinin arttigi 1960 ve
1970’li yillarda ortaya c¢ikmistir. Takip eden yillar igerisinde deneyler, kiiltiirel
birlesimlerle ve teknolojinin evrimi ile birlestiginde bir ticari deger olarak dijital
oyun sektoriiniin multidisipliner bir yol olarak ortaya ¢ikmasi saglanmistir (Sezen,

2013).

Gelecek video oyunlarinin tasariminin gerceklestirilebilmesi i¢in oncelikle
giiniimiiz ve ge¢mis video oyunlarinin anlagilmasi gerektigini belirten Overmars
(2012), bu sektor igerisinde son elli yillik gelisim ve degisimleri, kiiresel bir kiiltiiriin

olusumu olarak tanimlamaktadir.

Donanim teknolojileri alaninda giderek gelisen teknoloji, gelecegin video
oyunlarinin ne kadar farkli olabilecegi konusunda bulyuk bir etkiye sahiptir

(Overmars, 2012). Daha onceleri kullanilan donanimlarin hafiza, hiz, vb.
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performanslarinin kisa siire icerisinde katlanarak artmis olmasi ge¢mis oyunlarin
gelecegin oyunlarindan ne kadar farkli olabilecegini gozler Oniine serebilecek en

somut delildir.

Bununla birlikte onceleri kullanilan oyun saglayici cihazlar ve konsollar ile
glinlimiizde kullanilan platformlar arasindaki butonlar ve kumandalar arasindaki fark
degerlendirildiginde, glinlimiizdeki kumanda cihazlarimin ne kadar etkin oldugu
acikca goriilebilmektedir. Bu durum, “glinlimiiz” artik “ge¢mis” oldugunda da her

seyin degisecegini gostermektedir.

Overmars (2012) video oyunlarinin tarihinden bahsettigi ¢alismasinda, oyun
sektorilinlin gelisimi ve biiylimesinden bahsettigi gibi, 2012 6ncesi elli yillik siireg
icerisinde bireyler tarafindan yapilan oyunlarin giderek sirketlesmeye basladigindan
ve sektoriin bilytik istihdamlar i¢erdiginden de bahsetmistir. Giiniimiiz video oyunlari
sektorinde butceler, birka¢ bin dolardan yuz milyonlara kadar ulasan genis bir
Olcege sahiptir. Bununla birlikte oyun endiistrisi gelecekte calisacak bireyler icin

egitim programlari tasarlamaya baslamistir.

ESA raporlar1 dahilinde giiniimiiz dijital oyunlarinin kullanicilarinin ortalama
yaslarmin 35 oldugu belirtilmistir. Giderek yiikselen yas ortalamasindaki bu artigin,
yillar i¢inde giderek yaslanan oyuncu kitlesi nedeniyle oldugu var sayilabilir.
Bununla birlikte baska bir sebep ise mobil oyunlarin yayginlasmasi yoluyla daha
once oyun oynamamig neslin herkese ulasabilen oyunlar araciliiyla oyun kiiltiiriine
dahil olmasi da goriilebilmektedir. Dijital oyuncu cinsiyet dagilimi olarak
degerlendirildiginde, kadinlar ile erkekler arasinda hatir1 sayilir bir fark olmadig
gozlemlenebilmektedir. Buna gore, her yas ve cinsiyetten bir¢ok insana hitap eden
oyun endiistrisi sektorii, farkli kullanicilara farkli deneyimler sunmak amaciyla farkli

oyun tiirleri ortaya ¢ikarmistir (Overmars, 2012).

Asagida oyun endiistrisinin 1950’li yillarda dogumundan giiniimiize kadar

olan gelisiminin kronolojik gelisimi islenmistir.
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1958  senesinde  Alexander  Douglas tarafindan =~ Cambridge
Universitesi'ndeki EDSAC bilgisayar iizerinde gelistirilmis olan OXO
(tic-tac-toe), ilk dijital oyun olarak kabul edilmektedir (Laird, 2005).
Genellikle ilk etkilesimli dijital oyun olarak kabul géren Tennis for Two,
niikleer fizik uzman1 William Higginbotham tarafindan ortaya ¢ikarilarak
Brookhaven Ulusal Laboratuvari igerisinde ziyaret¢ilerin kullanimina
sunulmustur (Overmars, 2012).

Spacewar adli dijital oyun, 1962°de MIT’de Ogrenci olan Steve Russel
tarafindan PDP-1 bilgisayarina uygun olarak vektorel grafiklerle
tasarlanmistir (Laird, 2005).

1966 senesinde Sega, Arcade oyunlarin Onciisi olarak goriilen
Periscope’u ortaya ¢ikarmistir (Laird, 2005).

1967 yilinda Ralph Baer tarafindan gelistirilen kisisel televizyonlara
baglanmak suretiyle dijital oyun deneyimi sunan ve bu yolla ilk kisisel
oyun konsolu olan Brown Box prototip olarak ortaya ¢ikmis ancak bu
{iriin ticari bir iiriin halini alamamustir (T. I. Sezen ve D. Sezen, 2011).
Takip eden yillar igerisinde Internet haline gelecek olan olan Advanced
Research Projects Agency Network (ARPANET) 1969 senesinde ABD
icerisinde kurulmustur (Sezen, 2013).

Odyssey ticari bir tiriin haline gelmis olan ilk ev tipi oyun platformu
olarak Magnavox sirketi tarafindan 1972 senesinde satisa sunulmus ve
ayni sene igerisinde ortaya ¢ikan Pong, yapimcist olan Atari firmasina
ticari bir basar1 kazandirmistir (Overmars, 2012).

Kartuslarin (kasetlerin) kullanildig: ilk oyun konsolu olan ve ayni sistem
izerinden farkli oyunlarin oynanabilmesini miimkiin kilarak devrimsel
kabul edilebilecek bir yenilik sunan “Channel F”, 1976 yilinda piyasaya
stirilmiistiir (Overmars, 2012).

1979’da kurulan Activision ABD’de ilk bagimsiz oyun dagitim ve
gelistirme amaciyla kurulmus sirket olmustur (T. I. Sezen ve D. Sezen,
2011).
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1980 senesinde bir Japon oyun gelistiricisi olan Namco tarafindan yapilan
Pacman oyunu, dijital oyun sektoriinde 6ncii olmus oyunlardan biri olarak
kabul edilmektedir. Bu oyunun kullanicilar1 oyun karakteri iizerinde tam
bir kontrole sahiptiler. Bununla birlikte Nintendo, piyasaya siirdigii
Donkey Kong ile sektorde biiyiik bir basar1 elde etti. 80’11 yillarin arcade
oyun c¢ilginligir sebebiyle oyunlar i¢in harcanan bir milyar dolar1 agkin
para, oyun sektoriiniin giderek giiclenen ticari yerini saglamlastirmistir.
1980 senesinde Atari tarafindan ilk ii¢ boyutlu oyun olarak kabul edilen
Battlezone piyasaya siiriilmiistiir (T. I. Sezen ve D. Sezen, 2011).

1982 senesindeyse yaklasik olarak 600 dolarlik bir {icretle satisa ¢ikarilan
Commodore 64 bilgisayarlar1 ile bilgisayarlar icin gelistirilen dijital
oyunlar hiz kazanmistir. 1985 senesinde Alexey Pazhitnow tarafindan
gelistirilen Tetris oyunu, sektorii hem, Amerika tarafindan ithal edilen ilk
oyun olmast sebebiyle, ¢ok uluslu hale getirmis, hem de bu endiistrinin
Oonemini tekrar gostermistir. Gorsel tasarimlar agisindan oldukga basit
olan Tetris, diinya capinda kitlelerce sevilen bir oyun oldu (Karakus,
2016).

Genellikle NES seklinde tanimnan Nintendo Entertainment System,
Nintendo tarafindan 1985 senesinde tanitilmistir (Laird, 2005).

1988 senesinde ABD igerisinde ilk kez Bilgisayar Oyunu Gelistiricileri
Konferans1 (Sonralart ismi “Oyun Gelistiricileri Konferansi” olarak
degistirilmistir) diizenlenmistir (T. I. Sezen ve D. Sezen, 2011).

Nintendo 1989 senesinde Gameboy’u ilk el konsolu olarak piyasaya
stirmiistiir (Overmars, 2012). Gameboy 12 yil igerisinde yaklasik olarak
115 milyon satis yapmis, bu konsol dahilinde yer almakta olan Mario
Bros 3 video oyunu ile kitleleri kendilerine baglamistir.

1994 yilinda IGDA (Uluslararast Oyun Gelistiricileri Birligi) ve ESA
(Eglence Yazilimlar Birligi) kurulmustur (Proffitt ve Susca, 2012).
1990’11 yillar igerisinde oyun sektoru giderek hiz kazandi. Bu tarihler
icerisinde bir¢ok firma kendilerine ait olan konsollar1 veya oyunlart hizla

ortaya ¢ikarmaktaydi. 1993 senesinde Wolfenstein, 1994 senesinde Doom
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ve 1996 senesinde ortaya ¢ikan Quake, donem igerisinde ilk ses getiren
FPS oyunlar1 oldular ve o donemin en iyi oyunlar1 olarak kabul gordiiler
(Yilmaz ve Cagiltay, 2004).

1998 senesindeyse tiim diinyay1 etkisi altina alan Half-Life oyunu satisa
sunulmustur. Bu oyun oldukca derin kurgusuyla, interaktif bir sinema
hissi vermekteydi ve giniimuzde bile oynanan Klasikler listesinde yerini
ald1.

2000 senesi ise oyun endiistrisi adina milat niteligindeydi. Ardi ardina
ortaya c¢ikan oyun konsollar1 piyasay1 bilgisayar tekelinden almis oldu.
Sony Playstation’1, Nintendo Gameboy Advanced’1, Microsoft ise Xbox’1
piyasaya surd.

Giliniimiizde ise, dijital oyun endiistrisi oyun konsollari, bilgisayarlar ve
hatta mobil telefonlar araciligiyla ulasilabilir olmasi sebebiyle insan
hayatinda c¢ok fazla yer kaplar niteliktedir. Endiistrinin kurulusu
doneminde gelistirilen basit ve bir birey tarafindan gelistirilen oyunlardan
cikilan bu yolculuk yiizlerce kisilik ekiplerce hazirlanan {i¢ boyutlu ve
senaryolu oyunlara ulagmistir. Bu yiizden giderek daha fazla isteklere
sahip olan kullanicilarin memnun edilmesi i¢in birgok biiyiik sirket

stirekli bir yaris halindedir.

Tarihsel acidan bireylerin her anlamda ilgisini ¢eken ve eglence vaat eden

oyun sektorii, hizla biiylimekte ve giiclenmektedir. Bu yilizden bu sektor birgok

anlamda gelecekteki sosyolojik yapimizi degistirdigi gibi, sosyal yapilari da yikip

bastan insa etmektedir.

1.2.3. Dijital Oyun Unsurlari

Her gegen giin yeni oyuncular1 agina ekleyen dijital oyunlarin sisteminde

etkili olan 8 temel unsur bulunmaktadir (Yilmaz, 2017):

Sistem: Oyun ortami agisindan kullanicilarca sinir ve yapilabilirliklerin
belirlendigi ortamdir. Tiim oyuncular, esit bilgi seviyesi ile oynamakta

olduklar1 oyun ortamina agina olmalidir.
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e Oyuncular: Oyun ortami igerisinde hem oyun unsurlart hem de diger
oyuncular ile etkilesim kuran kimsedir. Diger oyuncular rakibi ya da
belirlenmis hedef dogrultusunda miittefiki olabilir.

e Rekabet: Oyun ortamlar1 dahilinde oyunculara bigilen amagtir.

e Kaurallar: Oyun igerisinde belirlenmis olan kurallar esit ve acikga
belirtilmis olmalidir. Ancak bu yolla esit ve adil sonuglar elde edilebilir.

e Etkilesim: Katilimcilarin gorevleri ya da hedefleri dogrultusunda diger
oyuncular ile rekabet ya da ittifak hedefi giiden iletisimlerdir.

e Geri Bildirim: Oyuna baglanmasinin ardindan oyun ile ilgili bilgilendirici,
uyarict veya motive edici geri bildirimler oyuncu agisindan 6nem arz
etmektedir.

e llerleme Durumu: Oyuncu, oyunun hangi asamasinda oldugunu, diger
oyuncular ile karsilastirilmasini, siralamasimni gormek isteyecedi igin
ilerleme durumu 6nemli bir unsurdur.

e Motivasyon: Tiim dinamikler dogru islense dahi, oyuncunun motivasyonu
elde edilmezse oyun oynanabilirligini kaybeder. Bu yiizden oyuncunun

duygular1 hedeflenmelidir.
1.2.4. Dijital Oyun Turleri

Dijital oyunlar farkli oyuncu isteklerini karsilamak amaciyla sistematik olarak
farkli tiirlere bolinmiistiir. Bu tiirler birgok alt tiire sahip oldugu gibi genel olarak
icerik, oyuncu sayist ve oynanabilir oldugu platforma bagli olarak

incelenebilmektedir.
1.2.4.1. Icerik Bakimindan Oyun Tiirleri

Igerik bakimindan incelendiginde oyunlar bir¢ok tiir ve alt tiire ayrilmaktadur.
Bu alt tiirlerin de alt tiirleri ile saglanan genis yelpaze oyuncu kitlesini kazanmak ve
kazanilmis olan kitleyi elinde tutmayr hedeflemektedir. Bozkurt (2014) icerigine
gore oyunlar: Strateji, Aksiyon, Macera, Simiilasyon ve Rol Yapma oyunlar1 olarak

ayirmigtir.
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Tablo 1.1: igerigine Gore Oyun Tiirleri

Icerigine Gore Alt Tiirler
Oyun Tarleri
Strateji Oyunlart Real Time | Turn-Based Tactical
Strategy (RTS) | Strategy Strategy -
(TBS)
Nisanc1 Hayatta Kalma | Doviis Platform
Aksiyon Oyunlari Oyunlari Oyunlari Oyunlari Oyunlari
Bulmaca Gorsel Etkilesimli Point-and-
Macera Oyunlari Oyunlari Romanlar Filmler click
Oyunlar
Similasyon Yarig Oyunlar1 | Yasam Spor
Oyunlari Simiilasyonlar1 | Oyunlar1 -
Rol Yapma MMORPG’ler | First-Person Sandbox MOBA’lar
Oyunlar1 (RPG) Based RPG’ler | RPG’ler

1.2.4.1.1. Strateji Oyunlari

Siklikla savas temali video oyunlarimin bulundugu strateji tiirii igerisinde
talimatlar araciligiyla hedefin ulasilmasi amaglanmaktadir. Gilinimiiz strateji
oyunlar1 online ortamlar dahilinde, birden fazla oyuncu ile oynanmaktadir. Strateji
oyunlari, oyun igerisinde bulunan sira veya zaman agisindan degerlendirilerek RTS
(Real Time Strategy) ve TBS (Turn Based Strategy) olmak Uzere iki alt ture
ayirlmaktadir. Bununla birlikte bu oyunlar bir¢cok diger alt tiir ile birlestirilmek

suretiyle yeni alt turler yaratabilmektedir.

“Gergek zamanl strateji oyunu” seklinde Tiirk¢eye cevrilebilecek olan “Real
Time Strategy” oyunlari, birden fazla oyuncu ya da bir bilgisayar tarafindan kontrol
edilen rakip tarafla ayn1 anda islem yapilabilen strateji oyunlar1 olarak karsimiza
cikarlar. Oyuncunun igerisinde bulundugu harita igerisinde, rakibin sirasi
beklenmeden oynanan bu oyunlar siklikla askeri ya da fantastik iceriklere sahiptir.

Bu alt tiire bir 6rnek verilecek olursa “Dune” oyunu gosterilebilir.

Turn Based Strategy ismiyle bilinen strateji oyunlariysa Tiirkgeye “Sira

tabanli strateji oyunlar1” olarak ¢evrilebilmektedir. Bu tiir oyunlarda farkli oyuncular
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farkli zamanlarda hamlelerini tamamlarlar. Bu oyun tiiriiniin en iinlii Ornegi

“Civilization” sayilabilir (Argiin, 2019).
1.2.4.1.2. Aksiyon Oyunlari

Aksiyon oyunlari, dijital oyunlar arasinda, “online” ya da “single player”
olarak tasarlanmis, oyuncu karakterlerinin silah ya da dogaiistii yeteneklerin
kullanim1 yoluyla birbirlerine ya da bilgisayar tarafindan kontrol edilen diger
unsurlara karsi tistiinliikk saglamay1 hedefledigi oyunlar olarak tanimlanabilmektedir.
Aksiyon oyunlar1 genellikle, fiziksel yeterliliklerin yerinde olmasini gézetmektedir.
Zira aksiyon oyunlar kisa siireli tepkiler ve refleksler isteyen oyunlar olarak kabul
edilir. Bu oyun tiirii ¢ogunlukla yalnizca bir karakterin kontrol edildigi oyun tiirleri
arasindadir. Baz1 aksiyon oyunlari, diger oyun tiirleri ile birleserek oyuncudan
bulmaca, yaris gibi eylemlerde de basari elde edilmesini talep edebilir. Bu tiiriin hem
coklu oyunculu hem de tek oyunculu ¢esitlerinde zaman sinirlamalari1 bulunmaktadir,
bu yiizden hizli diisiinmek gerekebilir. Alt turleri olarak, nisanci, doviis gibi birgok
oynanis agisindan farkli tUrd kendi igerisinde birlestirmektedir. 2000’li yillar
itibariyle her gecen giin aksiyon oyunlar1 dalinda artis gozlemlenmektedir (Giir,
2018).

Bu oyun tdrt sdrekli bir aksiyon iceren oyunlar olarak kendini
gostermektedir. Aksiyon oyunlarimi strateji oyunlarindan ayiran nokta ise, aksiyon
oyunlariin hiz ve beceri lizerine oyunlar oldugu kabul edilirken, strateji oyunlarinin

stratejik diistinme iizerine kurulu oyunlar olarak kabul edilmesi sayilabilir.

Nisanci alt tiirline sahip oyunlar bakis acisina gore “Third-Person Shooter”
(TPS) ve “First-Person Shooter” (FPS) olarak ayrilirken kullanici sayisina gore de
“Coklu Oyunculu” ya da “Tek Oyunculu” olarak ayrilabilmektedir. Nisanct oyunlari
herhangi bir menzilli silahin (ok, sapan, tabanca, tiifek, vb.) nisan almak yoluyla
hedefi vurmasi tizerine kurulmus oyunlar oldugundan, ¢oklu oyunculu oyunlar
genellikle savas temali olurken tekli oyunculu oyunlar arasinda avciliktan, dart

oyunlarina kadar birgok simiilasyon oyun da bulunmaktadir.
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1.2.4.1.3. Macera Oyunlan

Macera Oyunlari, 1975 senesi igerisinde William Crowther tarafindan,
cocuklarinin oynamasi adina gelistirdigi metin tabanli “Adventure” oyunu ile sektore
giris yapmistir. Don Woods, bu oyunu 1977 senesi igerisinde oyun igindeki
puanlama sistemi ve envanter Ol¢egini degistirmek suretiyle piyasaya slirmiistiir.
Puan sistemi oyuna tekrardan oynanabilirlik, oyunculara ise rekabet hissi vererek

oyunun genis kitlelere yayilabilmesini saglamistir (Lessard, 2013).

Macera oyunlar1 genellikle, birbirine bagl tiineller, zindanlar, odalar veya
magaralarla dolu bolgeler ile kendini gdstermektedir. Siklikla polisiye ya da gizem
¢Oozme olarak tasarlanan bu oyunlar, korku ve gerilim unsurlarin1 da igerebilirler.
2013 yilinda Facebook tarafindan Yilin En Iyi Facebook Video Oyunu segilen
Criminal Case, point-and-click tarzinda bir macera oyunu kabul edilebilir (Tach,
2013).

Etkilesimli ya da interaktif filmlerse, macera oyunlarinin ¢ok daha gerisine
dayanmakta ve bir Olglide atast kabul edilmektedir. Dijital oyunlar heniz
popularitesini kazanmadan 6nce Cek Raduz Cincera, Jan Rohac, Vladamir Svitacek
tarafinca EXPO Montreal fuarinda gerceklestirilen interfilm, Macera oyunlari
acisindan oldukga biiylik bir doniim noktasi olmustur. Film boyunca seyircilerin
genel secimine gore akis kesiliyor ve se¢cimin sonucu olacak makara oynatiliyordu.
Bu deneme, uzunca bir siire bir deneme olarak kalsa da, 90’11 yillarda bu sinema
deneyimi tekrardan sunuldu. Bir siirelik yalnizca egitim amagli varligini siirdiiren bu

filmler, bircok Universitede gosterildi.

Daha sonralarda bu anlamda deneyler yapan Interfilm sirketi, deneyimlerinde
basar1 gosteremezken, daha sonra bu sektore atilan Immersion Studios filmlerinde
seyirci yalnizca filmin hikayesini yonlendirmekle kalmiyor, bununla birlikte
dokunmatik ekranlar araciligiyla kiigiik oyunlar da oynayabiliyorlardi. Seyirciler
birlikte gorevler tamamlamaya ¢alistyor ya da birbirleri ile rekabet halinde kitlesel

bir oyun sergilemis oluyorlardi (Sayilgan, 2015).
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Bu yollarla giderek gelisen Macera tiirii oyunlar, biiyiik kitleleri pesinden
sirikleyen ve en fazla oyuncu kitlesine sahip oyunlar arasinda yer alan
MMORPG’lere 6n ayak olmustur (Juul, 2005). Rol Yapma Oyunlar1 ile Macera
tiirliniin birlesmesinden ortaya ¢ikan Cok Oyunculu MMORPG’ler oyun piyasasini

uzun bir stire etkisi altina almistir.

Buna ragmen Macera oyunlari, ticari acidan degerlendirildiginde 80’ler ve
90’lar donemindeki popiilaritesini kaybetmis ve sektorde soniik kalmistir. Bu tiiriin
yerini kaybetmesinin nedeni olarak oyuncularin, daha hizli degisen ve tamamlanan

oyunlara yonelimi gosterilebilir (Dillon, 2004).
1.2.4.1.4. Simiilasyon Oyunlari

Sanal bir iriin, simiilasyonlar tarafindan kurulmus evrenleri de kendisiyle
birlikte getirmektedir. Baudrillard (2008) simiilasyon evrenini su sekilde tanimlar:
“Her sey bir kopyanin kopyasinin kopyasi.” Baudrillard’a gore simiilasyon “bir
koken ya da bir gergeklikten yoksun gercegin modeller aracilifiyla tiiretilmesi”
olarak degerlendirilebilir. Baudrillard, gerg¢egin yeniden iiretiminin saglanabildigi
yeni bir diizenden bahsetmektedir. Bu duzen Baudrillard’a gore “simiilakr” bir
diizendir. Bahsi gegen diizen “sahte ile gercegin arasindaki farkin minimalize edildigi
ve hatta miimkiinse yok edildigi” bir diizendir. Yeni medya agisindan
degerlendirildiginde “simiilakr” diizen bir hiper-medya yaratmaktadir. Manovic’e
goreyse, “Gorsellerin, seslerin, sekil ve mekanlarin ve hatta metinlerin bile
bilgisayarlar icerisinde birer veri héline gelmesi, yeni medyanin olusumuna yol
agmigtir (Manovic, 2001). Sanal bir iriin olan dijital oyunlarin gercek hayatin
konularin1  kendi alanina katmasi ise simiillasyon oyunlar1 araciligiyla

ger¢eklesmektedir.

Simiilasyon oyunlari, gercek diinya igerisinde yer alan olgulart ve
deneyimleri, bilgisayar ortami igerisinde simiile etmek iizerine kurulu bir oyun
tiriidiir. Simiilasyon oyunlar1 gergek hayatta yer alan olaylar1 tiim detaylar ile ele
alarak, gercege en yakin sekilde sunmay1 hedeflemektedir. Diger oyun tiirleri ile
karsilastirildiginda, belli bashi gorevler olsa dahi, asil hedef 6grenmek ve pratik
yapabilmektir (Edtechreview, 2013).
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Bu ture dahil olan oyunlar ¢ogunlukla araba, motor yarislar1 gibi giinliik
hayattan orneklerden beslenmektedir. Simiilasyon oyunlari tiim detaylar1 verebilmesi

adina iyi tasarlanmali ve bu tasarimlar uygulamada oyuncuya sorun yasatmamalidir.

1.2.4.1.5. Rol Yapma Oyunlari

Ingilizce ad1 Role Playing Game (RPG) olan bu oyun tiirinde oyuncu,
kurgusal bir karakterin roline birinmektedir. Oyuncu, karakterin tim envanterini,
olaylar1 ve igerisinde bulundugu mekanlarin Gizerinde kontrole sahiptir. Bu oyun tlr(
icerisinde oyuncu, roliine biiriindiigii karakterin envanterinden, silahlarina ve hatta
irkina kadar kendisi segme hakkina sahip olmaktadir. BUtlin kontrollerin oyuncunun
kendisine ait oldugu bu oyun tiriinde “karaktere biirlinme” durumu

g6zlemlenmektedir.

Bu tlrGn bir alt tird olan MMORPG terimi ise (Devasa Cok Oyunculu
Cevrim Igi Rol Yapma Oyunu) ise ilk defa ‘Ultima Online’ oyununu tasarlayan
Richard Garriott tarafindan 1997 senesinde “Blizzard” oyun sirketinin internet sitesi
tizerinde kullanilmistir (Safko, 2010). Bu terim ortaya ¢ikmadan &nce buna benzer
oyunlara MUD (Multi User Dungeons) yani “Cok Kullanicili Zindanlar” adi
verilmekteydi.Final Fantasy serisi, World of Warcraft, Knight Online gibi oyunlar bu
tire ait oyunlar olarak érneklendirilebilmektedir. Dlinya izerinde 12 milyondan fazla
kullanict ile World of Warcraft oyunu bu alanda Guinness Rekorlar Kitabi’'nda
kendine yer bulmaktadir(Businesswire, 2010). Bu tiir oyunlarda oyuncularin
karakterleri, yeteneklerini (skiller) gelistirmek igin tecriibe puanlar1 (Experience, ya
da kisaca “Exp”) kazanmak suretiyle seviye atlamaktadir. Bu seviyeler araciligiyla
envanterlerini gelistiren oyuncular giderek zorlasan oyun igerisinde gelisim

kaydetmektedir (Mulligan ve Patrovsky, 2003).
1.2.4.2. Oyuncu ve Yapimcl Acisindan Oyun Tiirleri

Bermanbek (2009), hizla gelisen teknoloji karsisinda siirekli olarak gelisen
donanimlar ve yeni teknolojiler sebebiyle oyunlarin mekanik bir bigimde
siiflandirildigin iddia etmektedir. Bu yiizden oyunlari mekanik bir agidan degil de

oyuncular1 agisindan kategorilere ayiracak bir yontem dnermektedir. Bu yolla;
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1. Oyuncularin basart elde edebilmesi i¢in hizli tepkiler vermesi gereken,
girift stratejiler gelistirmek i¢in yeterli zamanin olmadigi, tepkisel ve
reflekse dayali olan ve girift stratejiler kurmanin reflekslerden daha
onemli oldugu oyunlar olarak; Ortalama Tepki Surelerine Gore,

2. Kolaylik ve zorluk ayrimi {izerine kurulmus bir bi¢cimde 6grenilmesi
zaman alan ve daha basit olan oyunlar olarak Ogrenilmesi Gereken
Becerilere Gore,

3. Oyunun oyuncuyu icine ¢eken, her an dikkatini vermesi gereken oyunlar
ve daha az dikkat isteyen oyunlar olarak Odaklanma Derecesine Gore (¢

farkli etmen iizerinden oyun tiirlerini degerlendirmistir.

Sezgin (2019) ise baska bir Onermeyle oyunlari hem yapimcilari, hem
donanimlari, hem de oyuncu profillerini kapsayacak bir bicimde siniflandirmaktadir.

Calismada bu siiflandirma detayli bir bigimde islenmektedir.

Sezgin (2019) tarafindan yapilan siniflandirmaya gore ilk tlr yerlesik oyunlar
olarak tanimlanmistir. Yerlesik oyunlar hem oyun platformlar: agisindan yerlesikligi
ifade ederken hem de iiretim ve tiiketim bi¢imlerinin farkliliklarini ifade etmektedir.
Yerlesik oyunlar siklikla, orta ve biiyiik oyun sirketleri tarafindan piyasaya stiriilen
ve mobil olmayan oyunlar i¢in kullanilmaktadir. Yerlesik oyunlar ¢ogunlukla, uzun
tasarim siireleri, yiiksek biitceler ve yogun is giiciine gereksinim duyan bir oyun
tiriddr. Bu oyunlart oynayan kitleler genellikle siki oyuncular (heavy/hardcore
gamers) olarak belirtilmektedir. Bu agidan yerlesik kelimesi, oyunlarin kemik bir
kitleye sahip olmasi anlamina da gelmektedir. Bununla birlikte genellikle yiiksek
konsantrasyon gerektiren oyunlar bu kategoriye dahil edilmektedir. Bu yuzden,
yerlesik oyunlar kisaca tanimlanacak olursa, yiiksek biitcelere sahip, kalabalik
ekiplerce tasarlanan, uzun oyun sirelerine sahip ve konsantrasyon gerektiren sabit
donanim (PC veya konsol) oyunlaridir, seklinde tanimlanmaktadir. Bu oyunlara
harcanilan yiiksek miktarda enerji ve zaman, fazla enerji kuramina uygun olarak

degerlendirilmektedir.

Bu kategori kendi igerisinde konsol ve bilgisayar oyunlari olarak ikiye

ayrilmaktadir fakat konsollar ve konsol oyunlarinin daha yiiksek biitgeli oyunculara
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hitap ediyor oldugu yadsinamamaktadir. Siirekli degisen konsollarin, oyunlarmin da
bilgisayar oyunlarma goreceyle daha pahali olmasi ile birlikte, konsola &zel
aksesuarlarin gereksinimi konsol platformlarindaki oyun anlayisim1i daha pahali
kilmaktadir. Konsolda oynanan yerlesik oyunlara ise God of War, Uncharted, Forza,

Red Dead Redemption gibi oyunlar 6rnek verilebilmektedir.

Resim 1.5: Red Dead Redemption 2

Yerlesik bilgisayar oyunlariysa, konsol oyunlarina gore daha diisiik biitgelerle
edimi saglanabilen, uzun soluklu oyunlar olarak tanimlanmaktadir. Bilgisayar
lizerinden oynanan yerlesik oyunlara Counter-Strike ve World of Warcraft gibi

oyunlar drnek olarak gosterilmektedir.

%

WORLD =

- WARCRAFT

Resim 1.6: World of Warcraft: Battle for Azeroth

Sezgin’in (2019) kategorizasyonundaki ikinci tiirse, pratik oyunlar olarak
adlandirilmaktadir. Pratik oyunlar, mobil telefonlar, tabletler gibi tasiabilir
platformlarda oynanabildigi gibi tarayict yoluyla oynanabilen oyunlar1 ifade
etmektedir. Bu oyunlar, tek bir kisi tarafindan gelistirilebildigi gibi biiyiik sirketler
tarafindan da gelistirilebilmektedir. Bu yonuyle, kisa siirede yiiksek kar getirebilme

olasiligindan dolay1 kiigiik sirketler tarafindan tercih edilen bir oyun tiirii olarak
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gorulmektedir. Bu acgidan pratik oyunlar kiiciik stiidyolarin ya da bireylerin hizla
biiyiimesini ve bu sayede sektoriin siirekli yenilenmesini saglayabilecek bir yapiya
sahip olmas1 sebebiyle onemli bir tiir sayilmaktadir. Fakat, biiylik firmalarin bir esik
bekeisi (gatekeeper) tavri, kiiciik sirketlerin onlara yetismesini neredeyse olanaksiz
kilmaktadir. Bu yiizden bahsi gecen firsatlar, tekellesmeler sebebiyle pratikte
uygulanabilirligini kaybetmektedir.

Pratik oyunlar her ne kadar yerlesik oyunlardan daha biiyiik kitlelere hitap
ediyor olsa da, oyun ile oyuncu arasindaki iliski diisiik bagliliga sahip ve kisa
vadelidir. Pratik oyunlar genel itibariyle glndelik hayat icerisinde kolayca
kullanilabilir oldugu gibi, diisiik odaklanma ihtiyaci sebebiyle baska bir is yaparken
oynanabilir oyunlardir. Genellikle bu oyunlarin 6grenme siireleri olduk¢a kisa
oldugundan daha fazla oyuncuyu kendisine ¢ekebilmektedir. Bu unsurlar pratik
oyunlart en genis oyuncu kitlesine sahip oyun tiirli yapmaktadir. Siradan/rahat
oyuncular (casual gamers) genellikle bu oyun tipini tercih etmektedir. Bu agidan
dinlenme kuramu ile ortiismektedir (Kogyigit ve digerleri, 2007). Pratik oyunlar yas
ve cinsiyet agisindan oyuncu profillerini de degistirmektedir (McDonald, 2017).

Ozetle, pratik oyunlar, oyunculardan zaman yatirimi beklemeyen, az odaga
ithtiyac duyan, erisilebilir oyunlar olarak tanimlanabilmektedir. Pratik oyunlara 6rnek
olarak; FarmVille (2009), Candy Crush Saga (2012), Alto’s Adventure (2015),
Hearthstone (2014), Subway Surfers (2012), Temple Run (2011) gibi oyunlar

verilebilir.

Resim 1.7: Alto’s Adventure
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Son olarak {igiincii tiir ise bagimsiz ya da indie oyunlar olarak karsimiza
cikmaktadir. Bu tlir oyunlar siklikla kiiglik Olgekli ekiplerce tasarlanan sanatsal
acidan nitelik ve senaryolarin 6n plana ¢ikmasi ile ortaya c¢ikan oyunlar olarak
kullanicilara sunulmaktadir. Bir¢ok platformda karsimiza ¢ikabilecek olan bu
oyunlar, bir duygu veya diislincenin oyuncuya aktarilmasini giidiilemektedir.
Sanatsal bir estetik amaci giiden oyunlar genellikle bu kategori igerisinde kendisine
yer bulmaktadir. Bu sebeple, bu tiirdeki oyunlar, gorsel ya da isitsel kaliteden ziyade
vermeye calistigi mesaja daha biliylikk 6nem vermektedir. Dolayisiyla, senaryo ve
hikaye oOrgiisii, bagimsiz oyunlarda 6nem verilen olgulardir. Bu yolla oyuncu, bu gibi
oyunlar1 kendisine entelektiiel bir katki saglayabilecegi diisiincesi ile oynamaktadir.
Bagimsiz oyunlar dendiginde akla gelen ilk Ornekler arasinda Limbo (2010)
bulunmaktadir. Limbo, bagimsiz bir oyun stiidyosu olan Playdead’in gelistirdigi

bulmaca-platform oyunudur.

Resim 1.8: Limbo

Birgok farkli platformda oynanabilen Limbo metin, diyalog veya bir siralama
sistemi icermemektedir. Siyah-beyaz tasarlanmis olan oyun, riizgdr ya da nefes

sesleri ile gerilim dolu bir atmosfer yaratmay1 hedeflemistir. Oyuncunun oynadigi
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karakter kiz kardesi kaybolmus bir ¢ocuktur. Bulmacalar1 ve engelleri asarak kiz
kardesini bulmasmna yardimci olan oyuncu, bulmacayir ¢ozmekte hata yaparsa,
karakter Olmektedir fakat karakter tekrar ayni boliimden devam etme imkanina
sahiptir. Limbo Dante Alighieri’nin Ilahi Komedya’sina gore Cehennemin en iist
katidir ve belirsizligi ifade etmektedir. Oyun buna sik sik referans verir. Oyun bir¢ok
alanda o6diile layik gorilmistiir (Reilly, 2012; Milthon, 2010). Bu 6duller ve oylama
yoluyla yapilan bazi etkinliklerde 6nde gelen indie oyunlar siklikla karsimiza ¢ikar.
Bu da bagimsiz oyunlarin ne denli biiyiikk hayran kitlelerine sahip oldugunu

gostermektedir.

Limbo disinda verilebilecek birkag 6rnek daha Firewatch (2016) Journey
(2012), Undertale (2015) ve Gone Home (2013) gibi siralanabilir. Bu oyunlarda
oyuncuya film izlemeye ya da kitap okumaya benzer bir his verilmesi
hedeflenmektedir. Bu yolla her ne kadar kolay oynanislari sebebiyle pratik oyunlara
benzerlik gosterseler de, yerlesik oyunlara benzer bir odak ihtiyact ve yogun

deneyimler sebebiyle daha yakindir.

Resim 1.9: Firewatch

Sezgin (2019) tarafindan yapilan bu smiflandirma, hem oyuncu profilini, hem

yapimcilari, hem de platformlar1 degerlendirmesi sebebiyle 6nem arz etmektedir.
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1.2.4.3. Oynandig: Platform Bakimindan Oyun Tiirleri

Dijital oyunlar siniflandirilirken karsimiza c¢ikan bir baska kategorizasyon
bicimi bulunduklar1 platformlardir. Konvansiyonel kontrol araglari ile oynanan
bilgisayar oyunlari, harekete yanit verebilen sistemler ya da tus mekanizmalarina
sahip kollarla oynanan konsol oyunlar ile tablet ve akilli telefonlar i¢in tasarlanan

mobil oyunlar bu kapsamda incelenebilmektedir (Mercin ve Ozkarakas, 2016).

Konsol oyunlari, televizyon ya da monitér gibi goriintii ¢iktis1 veren bir
cihaza baglanarak, kol, direksiyon ya da harekete duyarli sensorlere sahip olan ek
cihazlar yordamiyla oynanan oyunlar olarak ifade edilmektedir. En ¢ok taninan
konsol fireticilerinden birka¢i, ATARI, Microsoft, Nintendo ve Sony seklinde
siralabilmektedir. Gliniimiizde ise en ¢ok kullanilan konsollar; Xbox (Microsoft), PS
(Sony) ve Nintendo Wii (Nintendo) olarak kabul gérmektedir (Rapeepisarn ve
digerleri, 2008).

Konsol oyunlarinin zamanla evrimlesmesi ve kisisel bilgisayarlarin edimi ile
ortaya ¢ikan bilgisayar oyunlar1 ¢evrimici ya da ¢evrimdisi oynanabilmektedir. Basit
satran¢ simiilasyonlar1 da bu kategoriye dahil edilebildigi gibi, girift ve karmasik
senaryoya sahip oyunlar da bu kategori icerisindedir. Genel itibariyle oyunlar,
kisisellesmis bilgisayarlarla neredeyse bir kabul edilen klavye, fare gibi aksesuarlar

aracilifiyla oynanmaktadir (Karakus, 2016).

Bir ya da daha fazla kisinin bilgisayar veya telefon lizerinden ¢evrimigi olarak
oynadig1 web tabanli ya da tarayici tabanli oyunlar bulunmaktadir. Bu oyunlarin
oynanabilmesi icin 6n kosul, internete bagli olunmasidir. Birden fazla kisi ile

oynanan ¢evrimigi oyunlar, bireyler arasi etkilesime izin vermektedir (Argiin, 2019).

Akilli telefonlar yahut tabletler araciligiyla oynanan oyunlarsa mobil oyunlar
olarak smiflandirilmaktadir. Mobil oyunlar, ¢evrimi¢i ya da ¢evrimdis1 olarak
ayrilabilir. Hem bilgisayar hem de mobil olarak oynanabilen oyunlar olduk¢a azdir

ve bunun saglanmasi oldukg¢a ugras gerektirmektedir.
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1.3. Diinya’da ve Tiirkiye’de Dijital Oyunlar

Giderek gelisen dijital oyun sektorii hem Tiirkiye’de, hem de Diinya’da
onemli bir yer kaplamaktadir. Bu 6nemin anlasilmasi amaciyla endiistri ve gelisim

stirecindeki adimlarin anlagilmasi gerekmektedir.
1.3.1. Dijital Oyun Endustrisi

Oyunculara donanim saglayan teknoloji markalari haricinde dijital oyun
endistrisinde en ¢ok kazanan sirketler genel itibariyle oyun sirketleridir. Diinya
capinda bir degerlendirme yapildiginda, oyun sektoriiniin ilk biiyiik paralar1 Japon
oyun endiistrisi tarafindan elde edilmistir. 1980’11 yillarda oyunlarin 6zellesmesi ve
Japon Nintendo, Sega gibi markalar araciligiyla genisleyen endiistri, bilgisayarlarin
da kisisel kullanima uygun hale getirilmesi ile giderek daha da biylimiistir. Bu
biiyiik sirketlere ek olarak Sony’nin de pazara katilmasi ile Japonya sektor i¢indeki
yerini oldukga giiclendirmistir. Buna ragmen degisen isteklere ayak uyduramayan
Sega, 2000-2005 yillar1 arasinda konsol tiretimini durdurmus, bu sirada ise Amerikan
Microsoft sirketi piyasaya dahil olmustur. 2000°1i yillar itibariyle dijital oyun sektorii

en fazla kar getirebilen endiistrilerden biri olmustur.

Multidisipliner bir sektdr olan oyun sektorli de bircok sektor gibi rekabetin
giiclii oldugu bir sektordiir. Sirketlerin izledigi pazarlama stratejileri ise bu rekabetin

kendi lehlerine donmesini saglamaya ¢alismaktadir(Ankara Kalkinma Ajansi, 2020).

Oyun sirketleri tarafindan izlenen pazarlama yoOntemlerinden birkag1 su

sekildedir (Argiin, 2019):

o Fiziksel kopya ile klasik satis: Klasik satis yontemidir. Sirketler
tarafindan paketlenen {irlinler dagitima ¢ikarak fiziksel bir satin almay1
saglar. Genel itibariyle bu yolla edinilen oyunlar, satin alindiktan sonra
ilave bir {icrete tabii degildir.

e Dijital kopya ile fiziksel satis: Sanal magazalar araciligiyla satin
alimmaktaki oyunlardir. Bu yontemde oyun fiziksel bir iiriin degildir.

Sanal magazalardan alinan kod araciligiyla oyun kullanima acilir.
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Uyelik tabanlh satis: Cevrimici oyunlarin oynanabilmesi amaciyla
oyuncular tarafindan sirketlere belli periyotlarla para 6dedigi ve tyelik
yoluyla gergeklesen satig yontemidir.

Ucretsiz oyunlar: Birtakim bilgisayar oyunlari ve mobil oyunlar
tarafindan kullanilan bu yontem, oyun i¢i satin alinabilir birtakim 6geler
ve reklamlar aracihigiyla para kazanmayir goézeten sirketlerce
uygulanmaktadir. Bu yontemin gelirinin oldukca diisiik oldugu yaygin bir
diisiincedir fakat 6rnegin Candy Crush adli oyun Facebook adli sosyal
medya platformu {izerinden iicretsiz olarak 2012 senesinde ¢iktiktan 3 yil
sonra 5.9 milyar dolara baska bir sirket tarafindan satin alinmistir (BBC,
2015).

Oyun ici satin alma: Ucretsiz ya da Ucretli birgok oyun igerisinde
kullanilmaktaki oyun i¢i satin alma yonteminde oyuncular, oyun i¢inde
kullanilmak iizere can, kostliim, karakter, ara¢ veya yetenek satin almak

icin para harcamaktadir. Bu tarz oyunlara “Pay to Win” de denmektedir.

Bireylerin oyun oynamayir bos zamanlari eglence ile doldurmak olarak

gormesi, rahatlama amaciyla giderek artan oyuncular ve pazarlama stratejilerinin her

cesit gelistiriciyi destekliyor olmasi sebebiyle sirketler giderek daha fazla oyun

gelistirmektedir. Oyun pazarinin giderek daha fazla hareketlenmesinin ardindaki

etmenler su sekilde siralanabilir;

1.

o &~ N

Akilli telefonlarin ulasiminin kolaylagmasi yoluyla mobil oyunlara
duyulan ilginin giderek artmast,

Oyun platformlarinin giderek cogalmasi,

Oyunlarin gelistirilmesi yoluyla daha genis kitlelere ulagabilmesi,
Oyuncularin, oyunlara erisiminin kolay héle gelmesi,

Oyuncularin oynadiklar1 oyundaki karakterlerini ya da envanterlerini
satarak ya da oyunu yayinlayarak belli bir gelir elde edebilmesi,

Oyun igerisinde ticari etkinlik gosterilebilmesi,

Oyunun internet aglar1 araciligiyla global bir hal almasi.
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1.3.2. Uretim, Tiiketim ve Dagitim Siireci Bakimindan Dijital

Oyun

Burak Bermanbek (2009) siradan bir oyun yaratma siirecindeki agamalar1 su
sekilde listeler; fikir, tasarim, gelistirme, iiretim, satis, yerellestirme, dagitim ve son
olarak destek. Dijital bir oyunun Uretim sireci icerisindeki basamaklar, oyunun
gelistirilme hedefine baglh olarak degiskenlik gdsterebilir. Fakat burada belirtilmek

istenen, oyun tiiriine bagli olmaksizin fikrin yaratilis asamasini inceleyebilmektir.

Oyun uretim surecine dahil olan tiim adimlar oyunun kullanacagi donanim ve
platform, ne gibi bir oyuncuya hitap edecegi, sunulacak olan deneyimin niteligi, siire,
biit¢e, is giicii acisindan sermaye gerekliligi, kiiltiirel, siyasal ve ruhsal faktorlere

gore degiskenlik gosterebilmektedir.

Bir oyunun gelisim siirecini teknik ve temel baglamda “sanatsal bir Uretim
stireci” olarak degerlendiren Crawford (1984) bir oyun tasarimcisinin, sanatsal
giidillenme ve motivasyonla, teknik baglamda ulasabilecegi iist sinirlar1 gozettigini

ve sanatsal hedeflerin gergeklestirilmesini 6n plana yerlestirdigini savunmaktadir.

Mcallister ve White’a (2010) goreyse, bir dijital oyun gelistirme siireci,
birbirini takip eden adimlardan olugmaktadir. Bu adimlar, konsept olusturma,

prototip liretme, iiretim ve test seklinde siralanmaktadir.

Dijital oyun gelistirmesi siirecinde, farkli tiir oyunlar arasinda degisiklikler
goriilebilir. AAA seviyesindeki bir oyun i¢in yiizlerce kisilik ekipler ¢alisabildigi
gibi, mobil ya da indie bir oyunlar ¢ok kii¢iik ekiplerle ortaya cikarilabilirler. AAA
seviyesinde bir oyunun ortaya ¢ikmasi kimi zaman yillar alabilirken, baz1 oyunlar
birka¢ hafta veya birka¢ ay igerisinde tamamlanabilmektedir. Sdreg, sunulan

deneyimle ortiisecek bigimde farklilik gosterebilmektedir.

Gunumuzde, dijital oyunlar, bagimsiz gelistiriciler tarafindan ortaya
cikarilabildigi gibi, bliyiik sirketler tarafindan endiistri oyunlar1 olarak da ortaya
cikabilmektedir. Bagimsiz oyunlar, genellikle sinirli kaynaklarla ortaya cikarilan

oyunlardir. Bu ylizden bu tarz oyunlara disaridan yatirnmlar gerekebilmektir. Bu
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disaridan yatirimlarin endiistri firmalari tarafindan saglanmasi, gelistiriciler lizerinde
baski kurmaktadir. Bu yiizden Kickstarter, Patreon, Indiegogo gibi maddi
kaynaklarin saglanabilecegi siteler lizerinden bagimsiz gelistiriciler oyunlarini heniiz
bir fikirken satabilmektedir. Bununla birlikte fon destekcilerine oyuncak ya da t-shirt
gibi 6zel hizmetler vaat ederler. Bagimsiz oyuncular bu sayede biitcelerini

toplayabilir ve oyunu ortaya ¢ikarabilirler.

Bu ayrim disinda, bagimsiz oyunlar ile endiistri oyunlari, iiretim siireci
acisindan farksizdir. Bagimsiz oyun gelistiriciler, yatirimeilarindan fikir alabilse de,
dogrudan bir endiistri sirketinin altinda calismaktan daha biiyiik bir ozgiirligi
se¢cmektedir. Son zamanlarda bir¢ok endiistri ¢alisani, bagimsiz gelistirici olmak igin

isinden ayrilmigtir.
1.3.3. Kullanici Niteligi ve Sayisina Gore Dijital Oyunlar

Dijital kutu oyunlar satislari takip edilebilir olmasina ragmen, ¢evrimi¢i oyun
kltlphanesi uygulamalarindan (Steam, Uplay, GOG, Origin, EpicGames, vb.) elde
edilen oyunlarin takibi hizli alimlar dolayisiyla oldukga giigtiir. Bu anlamda yalnizca,
cevrimi¢i oyunlarm, satilmis olan kutu oyunlardan sayica daha fazla oldugu
bilinmektedir. Fakat bu oyun satin alma uygulamalari, satis miktarlarin1 kullanici
veya medya ile paylasmamaktadir. Bu yilizden oyun yapimcilari tarafindan sunulan
rakamlar veri olarak sunulsa da, bu verilerin giivenilirligi sorgulanabilirdir. Vgchartz
gibi kutu oyunlariin satisin1 saglayan ¢evrimi¢i magazalarin paylastigi sayilar da

veri elde edilmesi i¢in kullanilabilmektedir.

Vgchartz.com’un 2018 senesi icerisinde diinya genelinde en ¢ok satilmis olan

10 kutu oyunu su sekilde siralanmaktadir (Vgchartz, 2018);

Red Dead Redemption 2 (PS4) - 13,940,203
Call of Duty: Black Ops 11 (PS4)- 9,317,241
FIFA 19 (PS4) - 9,147,505

Super Smash Bros. (2018) (NS) - 8,951,009
Spider-Man (PS4) (NS) - 8,757,859

o &~ w0 N
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9.

10.

Mario Kart 8 Deluxe (NS) — 2018 Kazanci; 6,688,249, Toplam Satis
Kazanci; 13,046,117

God of War (PS4) - 6,153,527

Red Dead Redemption 2 (XOne) - 5,771,147

Super Mario Party (NS) - 4,972,711

Call of Duty: Black Ops 1111 (XOne) - 4,850,704

Kutulu oyun satislar1 haricinde kiiresel bir oyun pazari arastirmacist olan

Newzoo sirketi de internet lizerinden oynanan oyunlarla ilgili istatistikleri mevcuttur.

Bu istatistiklere gore; Newzoo'nun Temmuz 2020 verilerine gére Twitch ve

Youtube’da en ¢ok izlenen 10 oyun su sekilde siralanmaktir (Newzoo, 2020a):

© o N o g bk~ w DN PE

League of Legends

Dota 2

Counter Strike: Global Offensive
Tom Clancy’s Rainbow Six: Siege
Playerunknown's Battlegrounds
Starcraft 2

Valorant

NBA 2K20

Age of Empires 2: Definitive Version

10. Magic: The Gathering Arena

Glincel verilerle gecmis verilerin karsilastirilmasi amaciyla Argiin (2019)

tarafindan elde edilen 2018 verileri Tablo 1.2.’de verilmistir.
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Tablo 1.2: 2018 yilinda Youtube ve Twitch’te En Cok Izlenen Oyunlar

Oyunun adi Toplam saat E-spor saatleri E-spor
izlenme pay1

Fortnite 108.9 dakika 0.6 dakika %1

League of Legends 84.0 dakika 5.7 dakika %7

Just Chatting 46.7 dakika - -

Dota 2 46.1 dakika 17.4 dakika %38

Call of Duty: Black | 30.7 dakika - -

Ops 4

Counter-Strike: 27 dakika 11.4 dakika %42
Global Offensive

Overwatch 22 dakika 3.6 dakika %16

Playerunknown's 20.9 dakika 0.5 dakika %3

Battlegrounds

World of Warcraft 19.7 dakika 1.9 dakika %10

Hearthstone 19.4 dakika 2.7 dakika %14

Newzoo tarafindan Temmuz 2020°de hazirlanan en populer 20 bilgisayar

oyunu siralamasi ise su sekilde siralanmaktadir (Newzoo, 2020b):

© o N o g B~ w DN PE

League of Legends - Riot Games
Valorant — Riot Games
Minecraft — Mojang

Grand Theft Auto V — Rockstar Games

Overwatch — Blizzard Entertainment

Apex Legends — Electronic Arts

Tom Clancy’s Rainbow Six: Siege - Ubisoft

Counter-Strike: Global Offensive - Valve Corporation

Call of Duty: Modern Warfare — Activision

10. Playerunknown's Battlegrounds - Bluehole Studio

11. Fortnite — Epic Games

12. Hearthstone — Blizzard Entertainment
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13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.

Newzoo’nun verileriyle birlikte Google arama motorundaki

Dota 2 - Valve Corporation

Legends of Runeterra — Riot Games
ROBLOX — Roblox Corporation

ARK: Survival Evolved — Studio Wildcard
Terraria — Re-logic

World of Warcraft - Blizzard Entertainment
Osu! — Dean Herbert

World Of Tanks - Wargaming.net

arama

etkinlikleri, Steam’de en fazla satin alinan oyunlar, Appstore ve Google Play

etkinlikleri incelendiginde en ¢ok oynanan oyunlarin degerlendirilmesi miimkiin

olabilmektedir.

Oyuncularin etkin olarak rol almakta olduklar1 dijital oyun kiitiiphanesi

Steam’in 2018 Aralik verileri en ¢ok satilmis olan oyunlart gdstermektedir, bu

oyunlar su sekilde siralanabilmektedir (Argln, 2019):

> LW N

© N o v

9.

Playerunknown's Battlegrounds
Frostpunk
Football Manager 2019

KNE %% The Scroll Of Taiwu

Rocket League
The Forest

Overcooked!
fE KKK / Chinese Parents

Substance Painter + Designer + B2M

10. Assassin's Creed Odyssey

2018 Aralik aymda alinan verilere gore Appstore’dan indirilen popiiler 10

mobil oyun ise su sekilde siralanmaktadir (Argun, 2019);

1.

Candy Crush Saga
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Subway Surfers

Trivia Crack

101 YuzBir Okey Plus

Pubg Mobile

Sniper 3D: Fun Shooting Battle
Asphalt 8: Airborne

Clash of Clans

Okey!

10. Okey Plus

© 0o N o g bk wDN

2018 Aralik ayinda alman verilere gore Google Play tzerinden indirilen

popdler 10 mobil oyun su sekilde siralanmaktadir (Argiin, 2019):

Candy Crush Saga

Subway Surfers

Candy Crush Soda Saga

Pubg Mobile

Benim Konusan Tom'um

Merge Plane - Click & Idle Tycoon
Helix Jump

Rise Up

Kafa Topu 2

10. Hello Cats

© o N o g bk wDhPE

Net ve bagimsiz bir kurulus tarafindan gercgeklestirilen bir c¢alisma
bulunmadigindan 6tiirti, dijital oyunlarin ne kadar oyuncuya ulastig1 net bir sayiyla
Ol¢iilememektedir. Fakat bu arastirmalarin, kesinlik tastmamasina ragmen oynanan
oyunlarin, ne dlgiide tercih edildigini belli bir o6l¢lide aktariyor oldugu

distiniilmektedir.

1.4. PUBG (PlayerUnknown's Battlegrounds)

PUBG Aksiyon oyunlari tiiriiniin alt tlr(i olan First Person Shooter (Birinci

Sahis Nisanci1 [FPS]) tiirlinde ve ¢ok oyunculu (multiplayer) bir oyundur. Oyunun
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icerisinde birtakim modlar ve haritalar bulunmaktadir. Tek oyuncu (Singleplayer)
modu, bireylerin tekil olarak performans sergiledikleri mod olurken, Duo modu, iki
kisilik, Squad modu ise dort kisilik ekiplerle oyun deneyimini sunmaktadir. Oyun
icerisinde bulunan tim karakterler denk niteliklere sahiptir. Karakterlerin hicbirine
dair belirgin bir nitelik yoktur. Bu durum, oyunun adiyla da ortiismektedir. Uzun adi
PlayerUnknown’s BattleGround olan oyunun isminin Tiirk¢edeki karsiligi

“Bilinmeyen Oyuncunun Savas Alan1” seklinde belirtilmektedir (Gl, 2019).

Oyun ilk olarak TERA ve Devilian adinda iki oyun gelistirmis olan Giliney
Kore kuruluslu sirket Bluehole tarafindan 2017 yilinda gelistirilmistir. Oyun
yapimcilari ilk yil itibariyle iki yiiz ile li¢ yiiz bin aras1 bir satig beklerken, oyun
sadece bes haftada iki milyonluk satis rakamlarina ulasmstir (Dalan, 2017). Sekiz ay

sonunda oyuncu sayist elli milyona ulasmistir.

Oyunun anlat1 yapisi, bir ugak ile baslar. Oyundaki amag¢ adaya parasiitle
atladiktan sonra adada kalan son oyuncu ya da ekip olabilmektir. Oyunun senaryosu
oldukg¢a muglaktir, hedeflenen bir senaryo sonu bulunmaz. Diger dijital oyunlarda
gordiiglimiiz senaryo ya da kurgu PUBG’de yoktur, oyuncu herhangi bir senaryoyu
uygulamak zorunda degildir, oyuncunun hedefi yalnizca adada hayatta kalan tek kisi
olmaktir. Her tur ile parasiitle zemine atlayan oyuncular giderek daralan bir alanda
birbirlerini elemek ve adada son kalan kisi olmak igin ¢aba harcarlar. Oyunu kazanan
kisi higbir 6diil almadig1 gibi ekraninda ironik bir bi¢imde “hadi iyisin, ¢orba parasi
ciktr” yazisi ile karsilagir (Oyunun Ingilizce siiriimiinde benzer bir anlam ifade eden
“Winner, winner, chicken dinner” yazis1 vardir.) Oyuncular adada tek bagina hayatta
kalmaya c¢alisirlarken, oyun, oyunculara bunu neden yaptiklari konusunda higbir

sebep vermemektedir.

Bununla birlikte PUBG, ilk Battle-Royale (giderek daralan bir haritada son
kalan kisi olmaya c¢alisilan bir aksiyon oyunu alt tiiri) oyunu olmasa dahi
kendisinden sonra gelen Battle-Royale alt tiirtine sahip Fortnite, Apex Legends gibi

oyunlara 6n ayak olmustur.
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IKiNcCi BOLUM
SOSYAL MEDYA VE DIJITAL OYUN KULTURU

2.1. Sosyal Medya

Sosyal medya kavraminin ortaya konmasi, onu doguran internet olgusunun

gelisim siirecine deginmeyi gerekli kilmaktadir.

1860’1 yillarda yazilimer J.C.R Licklider’in veri transferi i¢in iizerinde
calistign bu kavrama dair ilk girisimler, Licklider’in Amerikan Savunma
Bakanligi’na atanmasi ve o donem kurulus i¢inde “ARPA” adi verilen bir bilisim

ofisinin kurulmasiyla start vermistir.

1966 yilina gelene dek, savunma sanayi i¢in kodlamalar gelistirmek iizere
calisan bu ofis, 1966 yilinda ofisteki bilgisayarlarin tamamini bilgi akisi saglamak

tizere birbirine baglama fikrine dayanan “ARPANET” projesini one siirmiistiir.

Bu gelismeden birkag yil sonra ofis, biitiin ag sistemlerinin bir tane
bilgisayarda toplanmasi fikrinden dagimik ag sistemine gecis yapmistir. Bu
teknolojinin hemen ardindan c¢oklu kullaniciya agik olarak kullanilabilen ve dosya
paylasimina veya dosya lizerindeki revizelere izin veren bir sistem ortaya koymustur.
1968 yilindaysa bu teknoloji bir adim 6teye taginarak, kullanicilarin birbirlerinden
dosya almalarin1 ve diizenlemelerini saglayan bir fikre doniismiistiir(Lemonaki,

2020).

Savunma sanayii basta olmak ftizere bir¢ok alanda yasanan gelismeler ve
gelistirilen  teknolojilerin ~ akabinde 1974 yilinda  “Internet  Protokoli”

3

saglanmistir.1980°de CERN’de yazilimci olarak calisan Tim Burnes Lee “www”
baglikli uzantiy1 bulmus, bu gelismenin akabinde 1983 yilinda ilk kisisel bilgisayarlar
ortaya ¢ikmaya baglamistir. Fakat o donemde, bu bulusun oldukca yeni ve pahali
olmasi iiretici iilke olan ABD’de de bile olduk¢a diisiik sayida bireye ulasmasina
sebep olmustur.1983 yilinin sonlarina dogru “alan adi” teknolojisinin gelistirilmesi,
1985 yilinda ilk kez ticari anlamda edinilmis olan alan adinin ortaya ¢ikmasi,

ardindan Apple’in Macintosh bilgisayarlar1 piyasaya siirmesi ve pesi sira
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“WorldWideWeb” adli ilk web tarayicisinin bulunusu internetin gelisimine katki

saglayan temel adimlar olarak sayilabilmektedir.

1996 yilina dek, internetin bulunusu ve gelistirilmesine dair biiyiik gelismeler
yasandiysa da, diinyanin her yerinde internetin gergek anlamda duyulmasi Nokia
firmasmin iginde internet tarayicisi da olan telefonu “Nokia 9000 tanitmasiyla

baslamistir.

Nokia ile birlikte, bireylerin bilgiye olan uzaklig1 telefonda yapacaklart bir

tuslama kadar kisa mesafede olmaktadir.

1998 yilina gelindiginde, o dénem Standford Universitesi’nde doktora
yapmakta olan Larry Page ve Sergey Birkin tarafindan bir proje i¢in arkadaslari
Susan Wojcicki’nin garajinda “Google”1 kurmasiyla, internetten bilgi saglama
konusunda biiyiik bir gelisme yasanmis ve bireylerin yirmi alti milyon siteye erigimi
bu sistem iizerinden saglanabilir hale gelmistir.2008 yilinda Google’in arama
sonuclarinda barindirdigi site sayist bir trilyonu asmistir. 2012 yilinda internet
tizerinden ticaret yapilmaya baglanmasi ve 2014 yilinda sosyal medya platformlarinin
ortaya ¢ikisiyla birlikte “Internet” bireylerin giindelik yasammin bir unsuru olma

noktasina erigsmistir (Kiling, 2018).

Internetin bulunusundan, giiniimiize dek gegen siirede internetin gegirdigi
evreler “Web 1.0”, “Web 2.0”, “Web 3.0” ve “Web 4.0” olarak ifade edilmektedir.
Web 1.0 donemi internetin gelistirilmesine dair ilk adimlarin atildigi,kurulan web
sitelerinin yalnizca igeriklerini paylagsabildigi fakat kullanicidan herhangi bir
etkilesim alamadigi, geleneksel iletisim araclarina benzer sekilde tek tarafli bir
etkilesimin gerceklestigi donemi kapsamaktadir. Web 2.0 donemi ise; 21.yy’in ilk
baslarinda gergeklesen buluslar sonrasi bireyler ile etkilesime gecilen ve tiimiiyle
bireylere arz edilen bir internet donemi olarak adlandirilmaktadir (Sengiil, 2017: 72).
Bu dénemde elinde internet saglayicisinin oldugu bir aygita sahip olan her birey, akis
saglanabilen iki yonlii bir etkilesimin igerisinde yer almaya baslamistir. Bu donem
sosyal medya platformlarinin ve blog sitelerinin yaygin olarak kullanilmaya
baslandig1 bir donem olarak kabul edilmektedir. Sosyal medya platformlarinin

bireylerce kolaylikla erisilebilir bir noktada olmasi, zamanin ve mekanin getirmis
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oldugu sinirlarin dtesine gegmesi ve bireyin aklina gelebilecek her tiirlii bilgi ile ilgili
cevaplar1 barindirabilmesi sosyal medyanin gitgide yaygilagsmasina zemin

hazirlamistir (Kirik ve Karakus, 2013).

Web 3.0 olarak adlandirilan donem ise; internetteki iceriklerin makineler ve
yazilimcilar tarafindan yonlendirilebilir oldugu, kullanic1 verilerini depolayan
sistemler sayesinde interneti kullanan her bireyin ihtiyaclarina, begenilerine ve
yonelimlerine yonelik veriler sunan bir donemi ifade etmektedir. Bu dénem geride
birakilan Web 2.0 doneminden farkli olarak, cogunlukla kisisellestirilmis
iceriklerden olusan, internet ortamindaki ¢ogu verinin islenmesi ve sisteme konmasi
isleminin yapay zekalar tarafindan yapildigi bir donem olarak gorulmektedir (Yenice
ve digerleri, 2017: 3-4). Web 4.0 donemi ise 2020 yili ve sonrasini kapsayan,
zenginlestirilmis ya da bir diger deyisle arttirllmis gergekligin teknolojide

kullanilmasini ifade eden donemdir.

Kavramsal agidan degerlendirildiginde sosyal medya kavrami, bireylerin
cihazlarinda bulunan ag teknolojileri sayesinde birbirleriyle zaman ve mekandan ayri
olarak iletisim kurmalarini saglayan yeni bir bulus olarak tanimlanmaktadir (Boz ve
digerleri, 2017). Bir baska tanimlamaya gore sosyal medya, bireylerin kendilerine
gore anlamlandirabildigi ve bu anlamlandirma siirecine katkida bulunabildigi hem
tiketen hem iireten konumunda oldugu platformlarin tamami olarak ifade

edilmektedir (Aydin, 2017: 70-71).

Tanimlardan yola ¢ikilarak O6zetlenecek olunursa sosyal medya ; sosyal
aglardan meydana gelen, Dbireylerin birbirlerine bilgi ve deneyimlerini
aktarabildikleri, cesitli sosyal aglar1 ve topluluklari igerisinde barindiran bir internet
ag1 toplulugudur. Sosyal medyaya ait platformlarda igerigi bireyler yani kullanicilar
Uretmektedir. Bireylerin {irettikleri bu icerik, diger kullanicilara ulagsmakta ve

boylelikle etkilesim saglanmaktadir (Sapg1, 2015: 14).

Denilebilir ki, sosyal medya platformlarinin yer aldigi internet tabanli dijital
uzam, bireyler arasindaki iletisimin 6ntindeki engelleri kaldirmaktadir. Bu duruma ek
olarak zamansiz ve hizli iletisim saglanirken, 6te yandan bireylerin {iretim ve tiikketim

iligkilerinin yapisim1 da doniistiirmektedir. Dijital uzamda sosyal medya platformlar:
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vasitastyla satig1 diislintilen tiriinlerin reklami yapilabilmekte, fikirler ve objeler cok

cesitli bigimlerle pazarlanabilmektedir (Gligdemir, 2017: 17).

Giliniimiizde sosyal medyay1 aktif olarak kullanan bireyler, gerek bilgisayar
gerek android, 10s vb. islemcili akilli telefonlariyla sosyal medya platformlarina
kolaylikla giris saglayabilmektedir. Bu platformlara bireyler tarafindan kolayca
ulasim saglanmasi ve platformlarin yaygin olarak kullanimi, giin gectik¢e yeni
platformlarin ortaya ¢ikisin1 hizlandirirken, bu platformlar giinden giline bireylerin

gindelik yasaminin bir pargasi haline gelmektedir (Vural ve Bat, 2010: 3351).

Sosyal medya, bireylere sosyallesme ihtiyaglarin1 gidermede, bilgi alma ya da
aktarma gibi bir¢ok alanda iletisim olanagi sunmaktadir. Sosyal medya platformlari
Ozellikleri bakimindan incelendiginde, katilimcilardan olusarak c¢ift tarafli bir
iletisimine olanak sunmasi ya da platformdaki gonderileri degerlendirmesine izin
vermesi, toplumun hemen hemen her kesimine agik olmasi sebebiyle hizli ve etkin
bir iletisim saglamasi, birgok farkli site ve online olusumlarla ¢oklu baglanti i¢inde
olarak tek bir platformdan birgok farkli yere baglanma imkani sunmasi ve sosyal
medya platformlarinda paylasilan her seyin goriiniir olmasi gibi niteliklere sahip

oldugu sdylenebilmektedir(Yagmurlu, 2011: 7).

1700’14 yillarda telgrafin icat edilmesiyle baslayan bireyler arasi iletisim
seriiveni, 1800’lerde televizyon ve radyonun evlere girmesiyle bireyler arasindaki
mesafeyi kisaltip, bilgi akisini saglamis olsa da, 20.yy’da kesfi yapilan internetin ve
sonrasinda sosyal medya platformlarinin bireylere sagladig: ¢ift yonlii iletisim yapisi

bu seriivenin seyrini timiiyle degistirmistir.

Bu acidan ele alindiginda geleneksel iletisim araglari olan televizyon,
gazete, dergi ve radyo gibi aygitlardan sosyal medya platformlarina gegis siirecinde,
bu iki medya arasindaki farkliliklar dikkat ¢cekmektedir. Geleneksel medya onu
meydana getiren dergi, radyo, gazete ve televizyon gibi araglar1 kapsarken, sosyal
medya sosyal ag sitelerinden meydana gelmektedir. Geleneksel iletisim araglari,
bireye tek tarafli bir bilgilendirme saglayip, onu tek tarafli olarak uyaran bir rol
iistlenmisken; sosyal medya platformlar1 bireye cevap hakki taniyarak iletisimi

karsilikl1 bir noktaya tasimaktadir. Geleneksel iletisim araglarinda aktarilmak istenen
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bilgi uzun siireglerden gegerek bireylere ulastirilirken, sosyal medya platformlarinda
ise bilgi bireye aninda ve zamansiz olarak aktarilmaktadir. Ayrica geleneksel iletigim
araglarinin sagladigi bilgiyi tartmak ve Olgiimlemek zor iken, sosyal medya
platformlarinda her bilgi Olglimlenebilir, kolaylikla degerlendirilebilir bir noktada
bulunmaktadir. Ek olarak geleneksel iletisim araglarinin bilgiye ulasma ve ulastirma
stireci gorece daha uzun siirmektedir. Bu durum sosyal medya platformlarina kiyasla
maliyetli bir durum olurken sosyal medya ise, herkesin ulasabilirligine sahip ucuz bir
iletisim avantaj1 saglamaktadir. Geleneksel iletisim araglarinin bireylere sundugu
icerikler belirli kanun ve yonetmeliklerle belirli yonlerle sinirlandirilmisken, sosyal
medya platformlarindaki igerikler geleneksel iletisim araglarinda tiretilen bilgiye

kiyasla daha kiigiik 6lgekte bir denetime tabii tutulmaktadir (Mecer, 2018).
2.1.1. Sosyal Medyanin Kisa Tarihi

Internetin ortaya ¢ikisi, bireylerin evlerine girerek yaygin olarak kullanilmaya
baslanmas1 ve ag iletisiminde yasanan gelismelerle birlikte, sosyal medya
platformlar1 ortaya ¢ikmis ve bireyler arasindaki iletisim gitgide daha kolay bir
noktaya taginmistir. Sosyal medyanin kavramsal olarak bireyler tarafindan bilinmesi
21.yy’da gerceklesmis olsa da, sosyal medyanin gelisimi i¢in atilan adimlar daha

oncelere dayanmaktadir.

Tarihsel ac¢idan incelendiginde, sosyal medya platformu niteligi tasiyan ilk
site 1997 yilinda kurulan “sixdegrees” adli sosyal ag sitesidir. Site “alti adim”
mantiZina gore tasarlanmistir. Buna gore, her birey birbirine en az alti adim uzaklikta
yer almaktadir ve site icerisinde bes kisiye ulasarak altinci adimda aradiginiz kisiyi
bulmus olmaniz hedeflenmektedir. Bunun yaninda bireyler siteye fotograf
yukleyebilmekte, arkadaglarin1 bulmak {izere kullanabilmekte ve diger kullanicilarin
arkadas listelerini goriintiileyebilmektedir. Fakat sitenin ara yiizii bakimindan

yetersiz olmasi nedeniyle uygulama, kullanicilar arasinda etkisini yitirmistir.

2002 yilinda bireylerin kurumlarla is baglantilar1 kurmasini ve profesyonel is

yasamina dair kartivizitlerini olusturmalarini saglayan “Linkedin” kurulmustur.
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Linkedin’den sonra, 2003 yilinda yaratilan “Myspace” platformu, bireylerin
kendilerine ait bir profil olusturmasina ve diger bireylerle bu site iizerinden iletisim
kurmasina olanak taniyan bir site olarak kullanicilara sunulmustur. Bu platform
heniiz {in sahibi olmamis olan yetenekli birey ya da gruplara iicretsiz bir sekilde
sarkilarini yiikleme firsati tanimaktadir. Ek olarak platform, bu videolar i¢in herhangi
bir cret talep etmezken, bireylerin daha fazla kullaniciya ulagsmalarini
saglamaktadir. Halka tanitildig1 ilk donemde bireyler arasinda oldukg¢a yaygin bir
sekilde kullanilan Myspace, Facebook’un ortaya ¢ikisiyla bireyler arasinda kullanim

sirasinda geriye diismiistiir (Oncel, 2012).

Bu gelismeden bir y1l sonra, Harvard Universitesi 6grencisi Mark Zuckerberg
“Facebook™ adli platformu gelistirmistir.2007 yilinda Facebook’un halka arzinin
ardindan site, iiniversiteler arasi kapali devre bir ag olmaktan ¢ikarak, herkes

tarafindan kullanilabilen bir platform halini almistir (Cross ve Parker, 2004: 59-60).

Zuckerberg Facebook platformunu, Harvard Universitesi 6grenci kayit
sisteminde halihazirda var olan ve Ogrencilerin kendilerine dair bilgileri
ekleyebildikleri ders planlarint ve not dokiimlerini gorebildikleri bir sistem olarak
kurmus ve ilk olarak “Facemash” adli uygulamay1 gelistirmistir. Bu uygulamanin

Facebook’un genel hatlarini olusturdugu diisiiniilmektedir (Barr, 2018).

Kullanicilar, Facebook aracilifiyla kendilerine kisilestirilmis bir profil
olusturarak diger kullanicilarin hesaplarint ya da ilgi alanlaryla ilgili acilmis
Facebook sayfalarmi takip edebilmekte, kendileri de ayrica ilgi alanlar
dogrultusunda sayfa agip, gruplar kurabilmekte ve platformun “canli yaymn”
ozelligini  kullanarak listelerindeki diger kisilerle anlik olarak paylagim
saglayabilmektedir. Ek olarak uygulamadaki “timeline” adi verilen alanda bireyler
listesinde ekli olan kisilerin ve takip ettigi sayfalarin gonderilerini gorebildigi gibi,
kendileri de burada fotograf, video vb. paylasimlar yapabilmektedir. Uygulama ayni
zamanda,kullanicilarin paylastiklari igeriklerin baskalar1 tarafindan
derecelendirmesine (Ornegin; “begen” tusu) ya da kullanicilarin ruh hallerinin diger
kullanicilara (Ornegin;iceriklere emoji birakma 6zelligi) aktarilmasma imkan

vermektedir.
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Facebook’un ardindan 2005 yilinda ise video paylasim sitesi olarak
“Youtube.com” kanali kurulmustur. Platform, bireylere farkli konseptlerde video

yikleme olanagi saglamaktadir.

Youtube’un yayin hayatina baglamasindan bir sene sonra 2006’da Jack
Dorsey’in basi ¢ektigi on dort kisilik bir ekip bireylerin anlik olarak duygu ve
diistincelerini diger kullanicilara aktarabilecegi bir uygulama fikrini ortaya atmis ve
“Twitter” uygulamasi gelistirilmigtir. Twitter, bireylerin 280 karakter uzunlugu
kuralina uyarak, kisa metin mesajlar1 yoluyla duygu diisiince ve bilgilerini aktardig:
icretsiz bir c¢evrimi¢i sosyal medya platformu olarak tanimlanmaktadir (Wolan,
2011). Uygulama kullanicilara anlik bilgi aktarma olanagi sunarak, giindelik yasama
dair deneyimlerden diinyaya ve {ilke giindemine iliskin haber degeri tasiyan

gelismelere kadar genis bir skalada paylasim imkani1 sunmaktadir.

Platformu yapisal olarak inceledigimizde; platformda bireylerce atilan 280
karakter sinirina sahip metinlere “tweet” ad1 verilmektedir. Platform i¢indeki sayfalar
arasinda dolasilirken sag ve sol boliimlerde bulunan ve o esnada platformda en ¢ok
hakkinda fikir ifade edilen konu ile alakali basliklar yer almaktadir. Bu basliklar,
platform igerisinde “Trending Topic”(TT) olarak adlandirilmaktadir.Bireyler
herhangi bir paylasimda bulunurken paylagimi yaptiklar tweet’e, Twitter’da bulunan
etiketlerden birini eklediklerinde, o etiket sayesinde daha once yazilmis diger

tweetlere de ulasabilmektedirler.

Twitter bu ozelliklerine ek olarak bir baskasinin kendi profilinde yazmis
oldugu bir tweet’1 kendi profil sayfaniza ekleyebilme olanagi sunmaktadir. Ayrica
platformda, bireylerin birbirlerine mesaj atmalarina imkan taniyan “direkt mesaj”
kutusu mevcuttur. Bireyler, platform i¢inde baska profilleri takip edebilmekte ve
onlarla mesajlasabilmektedir. Twitterda kullanicilar hesaplarini “Gizli” ve “Herkese
Acik” sekilde iki farkli modda kullanabilmektedir. Tm bunlara ek olarak, bireylerin
paylastiklar1 tweet’lerde bir baskasina atifta bulunmalarini ya da bir bagkasindan

bahsetmelerini ifade eden “mention” 6zelligi gelistirilmistir (Kogoglu, 2018).

Twitter’in halka arzinin ardindan 2007 yilinda ise; David Karp tarafindan

kurulan “Tumblr”, gelistirilebilir bir blog platformu olarak kullanicilara sunulmustur.
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Uygulama, bir tiir blog olarak diistiniilmiistiir ve 2013 yilinda Yahoo’ya satilmistir
(Allen, 2017).

2009 yilinda ise “Pinterest” adli platform piyasaya siiriilmiistiir. Uygulama,
gorsel paylasima imkan veren ve fikir Oretmeye dayali bir platform olarak
tasarlanmistir. Bireyler, kendi edindikleri ya da arama motorlarindan elde ettikleri
gorselleri cesitli konu basliklar1 altinda diger kullanicilar ile paylagsmaktadir.
Bireyler, bu uygulama ile kendi paylastigi gorseller diginda ilgisini ¢eken diger
kullanict sayfalarini takip edebilmekte, onlarin sayfasinda begenmis oldugu herhangi

bir paylasimi kendi sayfasina da ekleyebilmektedir (Allen, 2017).

Pinterest uygulamasinin ardindan, giiniimiiziin en popiiler platformlarindan
biri olan “Instagram”, Standford mezunu, eski bir Google ve Odeo calisan1 olan

Kevin Sytrom tarafindan 2010’da kurulmustur.

Uygulama, ayni yil bir milyar dolarlik bir meblag karsiliginda Facebook
tarafindan satin alinmistir. 2011 yilinda, on bes milyon kullaniciya sahip olan
Instagram, 2013 yil1 itibariyle isletme ve kurumsal hesaplar igin “sponsorlu génderi”
ozelligini ¢ikartmis ve platform {izerinden satis ve pazarlama aktivitelerine destek
saglamistir. Uygulama, diger sosyal medya platformlarina benzer olarak bireylere
kendilerini yansitan bir profil olusturma olanagr sunmaktadir. Bireyler, profillerine
fotograf ve video igerikleri ekleyebilmekte, fotograflarin altina metin ekleyebilmekte
ve fotografin ¢ekildigi yerleri konum olarak belirtebilmektedir. Uygulama, 6n plana
fotograf ve video yiikleme Ozelligi 6n plana konularak tasarlanmistir. We are
Social’dan alinan verilere gore 2020 yili itibariyle Instagram platformunu aktif
sekilde kullanan kisi sayisinin Tirkiye’de 39 milyon, Diinyada ise 928 milyon kisi
oldugu aciklanmistir (We Are Social, 2020). Platformun bu denli ¢ok sayida
kullaniciya sahip olmasinda, kolay kullanim saglayan bir ara yiize sahip olmasi,
fotograflar giizellestirecek diizenleme ve filtreme 6zelliklerini barindirmasi, kisilerin
yasamlarindan anlik kesitleri kolaylikla diger bireylerle paylasabilmesine olanak
tanimast ve diger kullanicilarla yogun etkilesimli kullanimi1 vb. gibi niteliklere sahip

olmasi gosterilmektedir (Abram, 2018).
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Sosyal medya platformlar1 kronolojik siralamasi da géz oniine alindiginda,
iceriklerine ve paylasima Ozelliklerine gore; bloglar, yalnizca video paylasimina
imkan veren siteler (Youtube, Dailymotion vb.), resim paylasma siteleri (Flickr,
Snapchat vb.) ve ikisini bir arada paylasima izin veren siteler (Facebook, Instagram,

Twitter) seklinde gruplandirilabilmektedir.

2020 yil itibariyle We Are Social’in Tiirkiye Olgekli olarak yapilan sosyal
medya kullanimi iizerine hazirlanan raporuna gore; Tiirkiye’de internete erisim
saglayip aktif olarak kullanan kullanici sayis1 74 milyonken, sosyal medya kullanan
kullanict sayist 54 milyon olarak belirlenmistir. Kullanilan bu sosyal medya
platformlarinin hangi platformlar oldugu iizerine kaydedilen raporda, 2020 yilinda en
cok kullanilan sosyal medya platformu %93’liik bir oranla “Youtube” olurken, onu
Instagram, Facebook, Twitter ve Twitch’in takip ettigi belirlenmistir (We Are Social,
2020).

Ayni raporda Diinya istatistiklerine bakildiginda ise, en ¢ok kullanilan sosyal
medya platformlarindan ilki 2.50 milyar {iye sayist ile “Facebook” olarak
belirlenirken, ardindan “Youtube, Instagram ve Twitter” platformlarinin geldigi

tespit edilmistir (Y1ldiz, 2019).

Tum bunlara ek olarak, kronolojik siralama ile ortaya c¢ikis tarihleri ve
kullanim 6zellikleri aktarilan sosyal medya platformlarindan “Youtube” ve “Twitch”
platformlarinin arastirmaya konu olan dijital oyunlara dair en fazla igerige sahip olan
platformlar olma 0Ozelligini tasimalari, bu iki platformun daha detayli anlatimini

gerekli kilmaktadir.
2.1.2.1 Youtube

Diinyada ve Tiirkiye’de en ¢ok takip edilen sosyal medya platformlarindan
biri olan Youtube’un ilk yillarindaki kurulus prensibi televizyonlarda izlenen
yaymlarin  kayitlarin1  bu platform {izerinden yayinlayarak izleyicilerle
bulusturmaktir. Giinlimiizde ise kullanict olan herkese kendisini ve diinyasini diger
insanlara video yoluyla tanitma imkanin1 veren platformun ana merkezi Amerika’da

yer almaktadir (Bayrak, 2020).
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Platform, 2005 yilinda Steve Chen, Jawed Karim ve Chad Hurley tarafindan
Silikon Vadisi’ndeki bir¢ok benzer kurulus hikayesinde oldugu gibi bir garajda
kurulmustur. Kurulusundan bir y1l 6nce, suanki kurucularimin verdikleri bir partide
kaydettikleri anlar1 partideki diger kisilere gondermek istemeleri fakat igeriklerin
gonderilemeyecek kadar biiylik olusu bu ihtiyac1 karsilayacak yeni bir platform
yaratma fikrini ortaya cikarmustir. Ilk yaymi 2005 mayis ayinda gergeklestiren
Youtube, ¢evrimigi olarak milyonlarca videoyu barindiran ve kullanicilara ¢ok ¢esitli

icerikler sunabilen bir video paylasim platformu olarak tanimlanmaktadir.

Platformun her ay total olarak degerlendirildiginde yaklasik 5 milyar saati
asan bir izleyici kitlesi bulunmaktadir. Baslangicinda amatér videolarin ve
kaydedilen anlarin paylasim merkezi olarak diisiiniilse de giliniimiizde amator
videolardan c¢ok profesyonel anlamda orijinal icerik Ureten bir sergileme ve
sergilenme alanmi1 olarak ifade edilmektedir. Bunlara ek olarak, diinyanin cesitli
noktalarindan bir¢ok Youtube kullanicisi i¢in oldukga yiiksek kar marjina sahip olan
“Youtube Icerik Ureticisi” adiyla yepyeni bir meslegin dogmasina da sebep

olmustur.

Platformun internete konulan ilk videosu platformun kurucularindan Jawed
Karim’in yaymlamis oldugu 19 saniyelik bir klip olan “Me at Zoo”dur. Karim bu
videoda, ziyaret ettigi San Diego Hayvanat Bahgesi’ndeki filler hakkinda bilgi
vermektektedir. Bu ilk videodan bes ay sonra Youtube, ilk resmi videosu olan
“Nike” reklamimi yaymlamistir. Bu reklam ¢ok kisa bir siire igerisinde platform
uzerinden bir milyon kisi tarafindan izlenmistir. Ayrica Youtube’a ilk viral reklamini
tanitma sanst veren Nike, Youtube’un tanitim giiciine yatirim yapan ilk sirketlerin

arasinda yer almaktadir.

Youtube platformu, baslangigta belirli sinirliklar1 olan ve kullanicilara belli
kriterlere gore video yiikleme olanagi sunarken ¢ok ragbet gormezken, sinirliliklart
kaldirip kullanicilara genel bir video yiikleme sansi sundugunda giinden giine
bliylime saglamistir. Platform, 2005’in Ekim ayinda yiiklenen videolara oynatma

listesi 6zelligi eklemis, ardindan siteye videolar1 tam ekran goriintiileme 6zelligini
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tanitmistir. Kisa bir siire sonra kullanicilarin takip edilebilmesini saglayan abonelik

sistemini getirmistir.

Gitgide biiyliyen platform, kurulusundan bir y1l sonra Youtube’daki profillere
“grup” Ozelligi getirmesi ve kullanic1 profillerini 6zellestirmesiyle kullanicilarin
kisisellestirilmis bir sekilde temsil edilmesine olanak saglamistir. ilerleyen yillarda,
videolara yorum ve yanit 6zelliginin getirilmesi, kullanicilarin izledikleri videolar1
gormelerini saglayan “gecmisi goriintiile” butonunun eklenmesi, olasi rahatsiz edici
ve uygunsuz videolarin paylagimini 6nlemek amaciyla eklentilerinin konulmasi
platformun bir kartopu gibi biiylimesine yol agarak global bir noktaya ulasmasina

neden olmustur.Bu gelismeden bir sene sonra Google, platformu satin almistir.

2009 yilinda “sponsorlu icerik” sistemine gecen platform, boylelikle
kullanicilarina trettikleri icerikler i¢in markalarla is birligi yapma imkanini sunmus
ve sirketlerin platformu yeni misteriler edinebilecegi bir pazarlama alani olarak
kullanmasmin 6nii agilmistir. 2011°de ise ¢ocuklara yonelik icerikleri hedefleyen
“Youtube Kids” tlizerindeki ¢aligmalariyla Youtube, kendi iizerinde yapmis oldugu

giincellemelere devam etmistir (Leskin, 2020).

Giinliik aktif kullanic1 sayis1 2020 yili itibariyle 30 milyon kisi olan platform,
Google iizerinde en ¢ok aratilan platform olurken, Youtube’da bir giin iginde
kullanicilar tarafindan izlenilen igerik sayist 5 milyarin lizerinde yer almaktadir

(Yildiz, 2019).

Platformda, eglence ve komediye dayali igerikler, animasyonlar, kisa ya da
uzun metraj filmler, teknoloji ve klip videolari, hayvanlarin ve bitkilerin diinyasini
konu alan igerikler, tatil ve deneyim videolari, kendin yap projeleri, egitime yonelik
videolar, vb. gibi sayisiz konsepte igerik yer alirken ayni zamanda dijital oyunlara

dair olarak da birgok kanal ve yayinci yer almaktadir (McFadden, 2020).

Platform, MMO (Massive Multiplayer Online) bir diger adiyla ¢ok oyunculu
cevrimici oyunlara dair birgok kanali biinyesinde bulundurmaktadir. Bu kanallar,
bahsedilen bu dijital oyunlara dair hemen her tiirlii bilgiyi izleyicilere aktarmaktadir.

Bireyler, bilgi almak istedikleri oyun hakkinda Y outube platformunun arama kismina
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oyunun adini girdiklerinde platformun igerisinde oyun ile ilgili olarak {iretilmis tiim
iceriklere erisim saglayabilmektedir. Youtube platformunda dijital oyunlara dair
igerik lireten ve en ¢ok izlenme sayisina sahip olan kanallar sirasiyla; 10 milyon, 10
milyon 810 bin ve 34 milyon 100 bin takip¢i sayisina sahip olan “Sky Does

Minecraft”, “VanossGaming” “PewDiePie” olarak siralanmaktadir.
2.1.2.2 Twitch

Twitch platformu, ¢evrimici oyunlara dair video ve igeriklerin yayinlandigi,
oyunlar1 agiklayan ve oyunla ilgili 6nerilerin konusuldugu hem yayincilarin hem
izleyenlerin etkilesimine agik, canli bir ¢evrimi¢i video platformu olarak ifade

edilmektedir.

ik defa 2007 yili itibariyle Justin Kan tarafindan “Justin Tv” adiyla
duyurulan uygulama, bireylerin kendi video yayinlarin1 kendi profillerinde
yayinlamalarini saglamak amaciyla olusturulmustur. Dijital uzamda ¢evrimigi olarak
oynanan oyunlarin artmasi ve buna bagli olarak e-spor dalinin gelismesiyle birlikte
oldukca ilgi goren uygulama, popilerliginin artmasiyla yalnizca video oyunlari

kapsaminda giincellestirilmis ve adin1 “ Twitch” olarak degistirmistir.

2014 yilinda Amazon tarafindan satin alinan Twitch Tv, video yayincilariyla
izleyenlerin canli olarak etkilesimine izin vermesi, anlik tepki olanagi sunmasi,
bireylere eglence ve etkilesim saglamasi, ele alinan oyunu video formatinda
izleyicilere aktarirken ayni zamanda izleyicilerle sohbet edilmesine olanak tanimasi
gibi diger sosyal medya platformlarindan ayirict bazi 6zelliklere sahiptir (Anderson,

2017).

Twitch’te yapilan canli yayinlarda, oyun ile ilgili stratejiler gosterilirken,
oyun ile ilgili diger giincel faaliyetler hakkinda ¢ogu zaman bilgi verilmekte, oyun ile
ilgili e-spor miisabakalar1 iizerine degerlendirmeler yapilmakta ve izleyicilerin
sorular1 cevaplanarak sohbet edilmektedir. Yaymncilar ve izleyiciler, oyunlarda
bulunan terimleri ve 6zellikleri kullanarak kendi aralarinda gelistirdikleri bir oyun

dili ile oyun hakkinda iletisim kurmaktadir (Pellicone, 2017).
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Platform yapisal olarak incelendiginde, oyunlara dair iceriklerin paylasildigi
yayinlara “oyun yayii1” denilirken ve oyunla ilgili yayincilarin canli yayinlarinin yer
aldig1 profillere ise “kanal” ad1 verilmektedir. Platformda o an yapilan canli yayinlar
ve canli yayindaki izleyici sayilar1 {istten alta olacak sekilde platformun sol
kosesinde yer almaktadir. Yaymcilar kanallarin1 bilgi verdikleri oyunla ilgili olarak
kisisellestirebilmektedir. Platform canli video esliginde sohbet temellidir. Oyunun
canli olarak oynandigi yayin sirasinda kanalin sag alt “sohbet odasi” bdliimiinde
yayincilar ve izleyiciler birbirleriyle aktif sekilde iletisim kurmaktadir. Aym
zamanda uygulamada sag alt bolgede yer alan bir mesaj eklentisi mevcuttur. Bu
sekilde platform kullanicilart birbirleriyle direkt olarak iletisim kurma imkanina

sahip olmaktadir (Hamilton ve digerleri, 2014).

Yayncilar bu platformda videolarini canli yayinlamakta, izleyicilerin gegmis

videolar1 tekrar izlemeleri i¢in yayinlar kaydedilmektedir.

Platform, gelirini reklam anlagsmalarindan ve abonelik {icretlerinden
saglamaktadir. Izleyicilerin, baz1 kanallarda yalnizca abonelere yonelik agilan sohbet
ozelliginden yararlanmak ve oyun ile ilgili daha ¢ok etkilesimde bulunabilmek icin
kanallara belirli bir iicret karsiliginda abone olmalar1 gerekmektedir. Ek olarak,
izleyiciler bu yayinlardan oyun ile ilgili 6grendiklerini pratige dokmek iizere oyunda

oyun i¢i satin almalar gerceklestirmektedir.

Twitch uygulamasiyla bireyler, oyun araciligiyla kendi oyun gruplarini
kurmakta, platformda yayinci olarak yer aldiklarinda igerik iiretmekte ve oyunlar
vasitastyla dijital uzamda sosyalleserek, kendilerine ait bir oyun kiltiri

olusturmaktadir.F
2.2. Dijital Oyun Kdlttrt

Kiiltiir, insanligin ilk ¢aglarindan giiniimiize degin siire¢ icerisinde gelisip
donlismis, bu doniisimii yasarken bulundugu toplumun yapitaglarin1 da igerisinde

barindirmistir.

Gunimuzde ise, internetin ortaya ¢ikisi ve en kapsayici dijital ortam olarak

gorilmesi bu dénemin kiiltiiriinii de etkilemistir (Van Dijk, 2005: 146).
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Internetin ve buna bagli olarak sosyal medya platformlarinin gitgide
bireylerin giindelik yagamina girmesi, bu yapilarin giindelik yasamin olagan akisi
igcerisinde yer almasiyla birlikte kiiltiir de dijitallesen diinyanin etkileriyle doniisiime
ugramistir. Bireylerin, internet vasitasiyla bilgiye seri olarak erisimi, internetin yer ve
zaman kavramlarindan arinmig bir alan olmasi dijital uzamda bireyler arasindaki

iletisimi pekistirmis ve bu iletisimin devamliligini saglamistir.

Buradan hareketle internetin yayilimi, sosyal medya platformlarinin ortaya
cikisi, iletisimin dijitallesmesi vb. gibi sebepler kilturin gunimizde gitgide dijital

bir kimlik kazanmasinin baslica sebepleri arasinda sayilabilmektedir.

Dijitallesen diinyada, bitun bilgi ve donanimin dijital uzama tasinmasi ile
birlikte bireyler de diger insanlarla iletisimlerini siirdiirebilmek adma bu dijital
uzamda kendilerini var etmektedir. Marx’a gore bu durum, Kkapitalist sistem
icerisinde bireyin gitgide maddi bir nitelik kazanmasina ve modernlesme siirecinde
kendine sayisal bir deger bigmesine yol agmistir.BaBookchin’e (1996) goreyse,
bireyin artik teknolojinin bir parcasi haline gelmesine isaret etmektedir. Birey,
bireyin i¢inde bulundugu toplum ve o toplumun kiltiirii artik dijital uzamin etKkisi

altindadir ve bu dijital uzam baglaminda degisip dontismektedir.

Giliniimlizde dijital kiiltiir, bireyin kapitalist yasamdaki ihtiyaglarini
karsilamasina yardimci olan, bunu saglarken ayn1 zamanda bu ihtiyaglar1 da doguran;

stirekli olarak tiiketilip siirekli olarak yenilenen bir kavram olarak diisiiniilmektedir

(Gere, 2008: 18).

Dijital kiiltiirtin  kapsayicilifi; cevrimigi yapilan igerikleri, tiim internet
teknolojilerine bagh olarak kullanilan aygitlar (telefon, bilgisayar, televizyon vb.)
icine almaktadir. Bu kiiltliriin olusmasinda ve hizla yayilip tiiketilmesinde, internet,
yeni medya ve yeni medyanin araglarindan biri olan sosyal medya platformlarinin
bireylerce yaygin olarak kullanilmasinin etkili oldugu diisiiniilmektedir. Bireyler
bilgiye bu yolla hizlica ulagmakta, bilgiyi kullanma ve yayma gibi adimlar1 tek bir
dokunusla gerceklestirebilmektedir.
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Bireyin etrafindaki diinyayr kavramasi ve kendini bu dinyada
konumlandirmas: asamasinda, internet ortami ile i¢ i¢ce bulunmasi, bireyin dijital
uzamda kendini temsil etmesi i¢in bir kimlik olusturmasina yol agmaktadir. Bireyler,
internetin sagladig1 dijital uzamda o6zellikle de sosyal medya platformlarinda bir
profil olusturarak, bu profil aracilifiyla burada diger bireyler ya da gruplarla iletisim
kurmaktadir. Iletisimin gerceklestigi bu dijital uzam, bireyler icin giindelik

yasamdaki bulusmalardan farksiz olarak gortilmektedir.

Bireyin bu profillerde kendini temsil edecek sekilde ekledigi fotograflar, takip
ettigi kanallar ya da kisiler, yaptigi paylasimlar bireyin On izlemesini meydana
getirmektedir. Bireyler bu sosyal medya platformlarinda kendilerine bir nevi bir
vitrin olusturarak diinyaya ve toplumsal olaylara dair fikirlerini, begenilerini vb.
goruslerini kendilerine dair 6zel bir alani diger bireylere agmaktadir. Bu durum, bu
platformlarda bireyler arasinda zamanla popiiler egilimlerin, benzer nitelikte profil
sayfalarinin ve igeriklerin artmasina yol a¢mis olup; dijital uzamdaki bireyler
arasinda belirli imaj ya da degerlerin o uzam igerisinde bir kiiltiir olusturmasina
zemin hazirlamistir. Bu gelisme,ortaya konan degerlerin, begeni ve beklentilerin
bireyler tarafindan ¢evrimici olarak iiretilmesi ve iiretilen degerlerin yine ¢evrimici
olarak ayni ortam igerisinde yayilmasini ifade eden “dijital kiiltiir” kavramim

dogurmustur (Deuze, 2006: 63).

Bireyler, sosyal medya platformlar1 araciligiyla, kendi igeriklerini iiretir
konuma geldiklerinden, direkt olarak toplumsal, siyasal ya da kilturel bir konu ya da
olay iizerine anlam ya da kavrayis getirebilmis; bdylelikle, bireyler arasindaki

iletisimde siirhiliklar asilarak etkilesim hiz kazanmistir.

Internet ve yeni medyanmin unsurlarindan biri olarak sosyal medya
platformlarinin bireylerin olagan giindelik yasamina dahil olmasiyla ortaya ¢ikan bu
dijital kaltar, dijital uzamdaki birgok alanda kendini gostermektedir. Oyun kavrami
acisindan ele alindiginda dijital kiiltiiriin, oyun alanina etkisinin 1970’11 yillarda

dijital oyunlarin ortaya ¢ikisi ile basladigi diisiiniilmektedir.

Dijital oyunlarin ¢iktigi 0 yillardan giiniimiize degin, Oyun anlayisinin

degismesi ve dijital oyunlarin daha ¢ok bireye ulasmasiyla birlikte, bireyler bu
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oyunlar Gzerinden dijital uzamda kendilerini temsil etmeye baslamiglardir. Dijital
oyunlart oynayan bireyler arasinda, gilindelik yasamda oynanan oyunlarda oldugu
gibi oyun ¢er¢evesinde yasanan bir biitiinsellik ve “oyunun i¢inde”lik 6n plana

cikmustir.

Dijital oyunlari, giindelik yasamdaki oyunlardan ayiran en net fark, oyunun
oynandig1 dijital uzam olarak goriilmektedir. Bireyin, dijital oyunlardaki basarisi
tipki gilindelik yasamdaki oyunlarda oldugu gibi o oyuna harcadigi zaman ile
dogrudan iliskilendirilmektedir. Boylelikle birey, oyunda daha basarili olmak i¢in
oyunun bulundugu platformda daha ¢ok zaman harcamaktadir. Bireyin, bu uzamda
yer alig sekli, oyunu oynayan diger bireylerle kurdugu iliskileri de etkilemektedir.
Bireyin oyun igindeki varhigm1 Pierre Bourdieu “Habitus” kavramiyla

aciklamaktadir. Bourdieu’ya gore;

Dijital oyunlarin pek ¢ogunda, birey oyun iginde bir gruba dahil oldugunda
oyunu kazanma sansi artmaktadir. Bireyler, bu oyunlar1 oynarken oyunu kazanmak
ve yorumlamak iizere, o oyunu oynayan diger bireylerle “biraradalik” meydana
getirmektedir. Pierre Bourdie’ya gore; bireyin habitus’u yani farkli degiskenlere
bagl olarak dijital uzamda yansittig1 kimligi, onun bir arada olacag1 gruplara etki

etmektedir.

Birey, oyunu kazanmak (zere oyun iginde veya oyun sonrasinda oyunu
oynayan diger kisilerin oldugu bir gruba dijital uzamdaki kimligiyle dahil
olmaktadir. Bu grup o oyun ekseninde, gruptaki bireyler arasinda olusacak olan
kiltirin ilk adimi olarak diisiiniilmektedir. Birey, bu grup igerisinde oyuna dair
yorumlarmi ve goriiglerini paylasip bilgi aligverisi yaparak, oyundaki bagarisini
arttirmay1 hedeflemekte; bunu yaparken oyunu oynayan diger bireylerle ortak bir

amag etrafinda etkilesime girmektedir (Richardson, 1986).
2.2.1. Kultur Endustrisi ve Dijital Oyun

Oyun kavramimin Antik ¢aglardan giiniimiize degin gecirdigi doniislim ve
birgok farkli medeniyet arasindaki yayilimi dijital oyun kavrammi, yalnizca

bireylerin bos zamanlarini eyleme aktivitesi olmasinin 6tesine tagiyarak kiiltiirel bir
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unsur haline doniistiirmektedir. Huizinga “oyun” kavramini kiiltiirle, giinliikk yagamin
akistyla iligkilendirerek bu kavramin toplumsal bir unsur olarak ele alinmasi
gerektigini vurgulamaktadir. Huizinga oyunu, kiiltiiriin olusup doniismesine yardimei

bir unsur olarak degerlendirmektedir (Huizinga, 2013: 21).

Kaltir Endlstrisi, kiltiriin metalasmas1 ve endiistriyellesmesine dikkat
cekmek iizere ortaya konmus elestirel bir kavram olarak Horkheimer ve Adorno’nun
“Aydmlanmanin Diyalektigi” adli eserinde agiklanmigtir. Kdltlr ile endustri
kavramini birlestiren bu eserde Horkheimer ve Adorno, yasamin giderek ticari bir
noktaya ulastigimi ve kiiltlire ait olan unsurlarin herkesin i¢in aynilagarak

tekellestigini dile getirmektedir.

Adorno’ya gore; kiiltiir endiistrisi miizik, resim vb. gibi kulttrel etkinliklerin
her biri igin tiretilip metalastirilan ve onlar1 alinip satilarak elde edilebilecek bir iiriin
haline getiren bir kiiltiiriin olusum asamalarini kapsamaktadir (Adorno, 2020: 45).
Adorno ve Horkheimer, kiiltiir endiistrisinin iiretimlerini birey tarafindan kolay
kavranan, keyif maksatli ve sig olarak nitelendirmektedir. Ayrica Adorno ve
Horkheimer; kiltar endistrisinin Uretimlerinin hedef olarak tek tek bireyleri ele
almadigin1 dile getirmektedir. Onlara gore; bu bireylerin her biri birbirinin aynisi
olan homojenize bir topluluk olarak gortilmektedir ve kiltir endlstrisinin Gretimleri,
bu toplulugu benzer ihtiyaclara sahip olduklarma ikna edilmis, gercek diinyadan
kagmaya meyilli ve sorgulamadan uzak bir topluluga ¢evirmek iizere tasarlanmigtir
(Yaylagul, 2006: 99). Buradaki amagc, bireyleri kilttr endistrisinin Gretimleri
aracilifiyla bilgiyle donatip ehlilestirmek degil, giiniin herhangi bir saat diliminde
hangi ruh halinde olursa olsun bireylerin, bu Uretimleri elde etmeye devam etmesi ve

kapitalist diizene katki saglamalaridir.

Adorno ve Horkheimer (2020: 45) kultir enddstrisinin sistem icerisindeki

konumunu soyle agiklar;

“Kapitalist diizenin doénen c¢arklar: icerisinde kiiltiir endiistrisi, bireyin
vasamsal faaliyetlerini strdurebilmesi igin onun bu sistem icerisinde yer
alarak zamanini, dikkatini ve benligini bu sisteme kiralamasini saglayan,
bunu yaparken bireyin bu durumu igsellestirmesini éngoren bir misyona
sahiptir.”
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Ayrica Adorno; kultlr endustrisini, devletlerin ideolojileri cercevesinde
korunan ve insanlarin neyi izleyeceklerinden hangi kitabi okuyacaklarina, giyim
aligkanliklarindan beslenme cesidine degin, her alanda yonlendirilmesinde araci bir

unsur olarak nitelemistir (Adorno, 2013).

Adorno’nun ilk kusaklari arasinda yer aldigr ve 1930’lu yillarda mensubu
oldugu Frankfurt Okulu ise Marksist bir diisiince ile ¢aligmalar ortaya koymak
amaciyla 1923 senesinde kurulmustur. Elestirel teori ekseninde Marx’in kiiltiirel {ist
yap1 ve liretim faaliyetlerine olan bakis agisin1 merkeze alan okul, ekonomik bazda
yasanan Kkiiltiirel degisimleri irdelemektedir. Frankfurt Okulu’na gore; kiiltiir
endistrisi kavrami1 Amerika’daki ¢ok sesli yerlesik kiiltiiriin sanayileserek bir meta
halini almas1 ve birbiriyle yakinsallik kurmus cesitli iletisim ortamlar1 arasinda
tiretim ve tiketim iliskilerinde kiiltiirel 6gelerin kullanilmasinin bir sonucudur

(Adorno, 2013: 66).

Frankfurt Okulu disiiniirleri, kiiltiir endiistrisinin niteliklerini toplumdaki
geleneksellesmis unsurlarin yerine ge¢mesi, toplumun genel gecer aliskanliklarin her
birinin yerine yenisini koymasi ve kiiltiir unsurlarin1 metalastirarak onu bir tiketim

iriinii haline getirmesi yoniiyle tanimlamaktadir (Yaylagiil, 2006: 88).

Diinyanin ekonomi ve siyasi anlamda c¢ikmazlara girdigi 1970°li yillara
gelindigindeyse, bilgi ve iletisim tandansh c¢aligmalarin neticesinde “yeni medya”
kavrami dogmustur.  Geleneksel iletisim araglar1 olan televizyon, gazete ve
radyodan, iletisimin saglandigr uzam bakimindan ayrilan yeni medya araglari, ag
sistemlerine bagli olan gerceklesen internet, yeniden yazilabilir siirliciiler gibi ¢ok

sayida farkli teknolojilerin genel ad1 olarak ifade edilmektedir (T6renli, 2005: 87).

Yeni medya kavraminin ortaya ¢ikisindan yirmi sene sonra 1990’11 yillarda
internet kullanimimin genislemesi ve biliyliyen teknolojik imkanlarla birlikte
geleneksel kitle iletisim araglarinin yerini tiimilyle internetin ve yeni medyanin
araclarinin almasiyla birlikte, kiiltiir endiistrisi de yeni bir doniisiimiin igerisine
girmistir. Bdylelikle gegmiste kiiltlir endiistrisinin tastyicisi olarak goriilen
geleneksel iletisim araglarina, internet tabanli etkilesime dayali yeni medya araclar

ve dolayisiyla dijital oyunlar da eklenmistir. Kiiltiir endiistrisinin tasiyicisi olan yeni
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medya araclari, iletisim siirecinde bireylere sunduklart ileti igerisinde cesitli kiiltiirel

kodlar tagimaktadir.

1990’1ardaki web teknolojileri, internetin hemen hemen her evde bulunmaya
baslamasi ve bireylerin bulunduklar1 noktadan ayrilmadan bilgiye internet
araciligiyla ulagmasi, baskalariyla bu ag iizerinden iletisim kurabilmesi gibi
gelismelerle, bireyler artik bos zamanlarin1 degerlendirirken birgok bilgiye ayni akis
icerisinde ulagabilmekte ve ayni1 anda diinyanin farkli yerlerindeki insanlarla kontak

kurabilme imkanina sahip olabilmektedir (Binark, 2020: 22).

Bireyler dijital uzamdaki internet ve yeni medya aracglari araciligiyla, kiiltiir
endiistrisi igin bir tiiketim unsuru olmanin 6tesine gegerek,bir Gretici olma konumuna
da erigsmistir. Herhangi bir birey, higbir bilgi, donanim ya da kurulum
gerektirmeksizin kendi telefonu ya da kamerasi ile kayda aldigi her veriyi dijital

uzamda sosyal medya araciligiyla diger bireyler ile paylasabilmektedir.

Bu durum, bireyler arasindaki iletisimi dijital bir uzama tasiyip
doniistiiriirken, gilinliik yasamda bireyin dahil oldugu sosyal gruplardan, yiiz yiize
yurittigii arkadashik iliskilerinin niteligine kadar olan farklilasma siirecinin de
baglangicint ifade etmektedir (Giigdemir, 2010: 57). Teknolojik gelismelerde
yasanan sigramayla ortaya ¢ikan iletisimdeki farklilasma siireci, bireyin bos zaman
eyleme aktivitesi ve toplumsallasma unsurlarindan biri olan oyun kavramimna da
sirayet etmistir. D1 diinyada yiiz yiize oynanan oyunlardan, bireylerin birbirleriyle
yan yana degil, dijital uzamda bir araya geldigi oyunlara dogru bir doniisiim ortaya

cikmistir.

Geleneksel iletisim araclarinin bireylere sundugu pasifize konumun yerini
aktif bir katilimin almasi, bos zamanin degerlendirilmesinde yeni medya araglarinin
ozellikle de oyunlarin kullanilmasi, yalnizca bireyin bos zamaninin kontrol
edilmesini saglamamaktadir, bu silirede yapilan aktiviteler kapitalizmin bir ayagi
olarak goriilmektedir ve buradaki bos zaman1 degerlendirme bicimi , istenen etkiyi
saglamak icin verilen bir ara olarak ifade edilmektedir (Dellaloglu, 2017: 121).
Dijital oyunlarin, bireye sagladig: etkilesimli ortamin ise bu etkiyi pekistirici bir

Ozellikte oldugu diisiiniilmektedir (Dellaloglu, 2017: 122).
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Dijital oyunlar ekseninde ele alindiginda, bu oyunlarda bireyler bir “oyuncu”
olarak iletisime dayali tiiketim igerisinde yer almaktadir ve kapitalist tiiketim
streclerinin bir pargas: haline gelmektedir. Bununla ilgili olarak Castels; dijital
oyunlar1 oynayan bireylerin git gide bir meta haline doniistiigiinii ve kiiltiirel tiikketim

evresinin bir pargasi haline geldigini dile getirmistir.

Dijital oyunlar bu asamada kiiltiirel bir tiketim aract olarak
degerlendirilmektedir ve Sanayi Devrimi’nden giiniimiize kadar gelen kapitalist
uretim sdreclerine de direkt olarak katilmaktadir. Teknolojideki gelisim ve
ilerlemeler de dijital oyunlarin kapitalist iiretim siireglerine katilimini hizlandirmis ve
Ooyunlarin iiretim siireglerine ayrilan vaktin kisalmasina ve kullanim agisindan daha
kolay, ara yiizii gelismig, genis kapsamli iriinlerin ortaya konmasina olanak
saglamigtir. Bu durum dijital oyunlarin, kendi i¢inde kiiltlirel kodlar barindiran ve
bireyler tarafindan bir bedel karsiliginda elde edilen bir tiikketim {iriinii haline

gelmesini hizlandirmistir (Binark ve Bayraktutan, 2011: 308).

Vincent Mosco’ya gore bu durumun sonucunda; bu iiriinleri edinmek amaci
ile bireyler para 6demeye neredeyse mecbur kilimmistir ve boylelikle yeni medya
araclari, kapitalist iiretim siirecinde kendine yeni ekonomik sermaye alanlari

edinmistir (Mosco, 2009: 24-25).

Dijital oyunlar, bireye gergek diinyanin ardinda kalan siirlarin 6tesinde bir
ortam sunmaktadir. Birey, bu ortamda etkilesimde bulundukca ortama aidiyet
duygusu gelistirmektedir ve dis diinyanin sorumluluklarindan nefes alabilecegi bir
ortam olarak bos zamanlarini bu oyunlar1 oynayarak degerlendirmektedir. Oyunlarda
bireyin yonelimleri, segtigi oyun tiirii vb. gibi se¢imler aslinda bireyin kendisine
aitmis gibi goziikse dahi, aslinda bu se¢imler en basindan denetlenen ve esasen
bireye ulasmadan evvel belirlenmis olan se¢imleri ifade etmektedir. Tekellesmis
oyun Tlreticileri, bireyin bos zamanini hangi oyun ile degerlendireceginin kritigini

oyun bireye ulasmadan ¢ok dnce yapmaktadir.

Dijital oyunlarin ekonomik sermayesi giiniimiizde, biiyiik ve tekellesmis oyun
sirketlerinin kontroliinde yer almaktadir ve bu sirketlerin oyun piyasasina yon

vermesine bir karst ¢ikis olarak “bagimsiz oyunlar” Uretildiyse de, bu oyunlarla
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yalnizca ¢esitlilik saglanabilmistir. Bu tekellesmeyi kirmaya yonelik bagimsiz olarak
oyun tasarlayan bir kisinin, bu sirketler ile iletisime ge¢gmesi ya da oyununu satiga
sunmasi i¢in belirli kosullar1 saglamasi ve o donem i¢in belirginlesen egilimleri takip
etmesi gerekmektedir. Buna gore, her kisinin oyun tasarlama ya da bunu
ticarilestirme hakki vardir fakat bunu genel yonelimlere gore yapmadiginda, hem o

oyun hem de fireticisi dijital diinyadan dislanmaktadir (Dellaloglu, 2017: 122).

Dijital oyun fireticileri, piyasay1 tekel haline getirirken bir yandan da,
bireylerin bos zaman aktivitesi olarak oynadig1 bu oyunlarda kiiltiirel ve ideolojik
arka planlar yaratarak, birey i¢in bu oyunlar1 bir motivasyon kaynagi ve bagimlilik

unsuru haline getirmektedir.

Dijital oyunlardaki kiiltiirel ve ideolojik arka planlar oyunun igerigini
olusturmada ve bireye oyunu sunmada, olusturulmak istenen kiiltlirii yayma gorevi
istlenmektedir.Buna hizmet etmek iizere, birgok dijital oyunun film serileri yapilarak
sinema salonlarinda gosterilmis ya da ¢esitli ara¢ gerecleri liretilmistir (Burns, 2015:
11). Bu sekilde, bilgisayarlarinin basinda giinlik rutininde ayni oyunu oynayan
bireyler gercek yasamda da bir araya gelme imkani bulmaktadir. Bu durum, dolaylh
yoldan bu oyunu oynayan bireyler olarak aralarinda bir “bir aradalik” bilinci
olusturmakta ve onlar1 kendi i¢lerinde minimalize bir kiiltiire sahip olan gruplar

haline getirmektedir (Binark ve Bayraktutan-Sutcu, 2020: 41).

Dijital oyunlarin kapitalist sistem i¢indeki ekonomik sermayesi, yalnizca
piyasay1 bir tekel haline getirmek ya da ayni oyunu oynayan kisiler arasinda bir
biitiinsellik saglamakla sinirli degildir. Bir diger amag, oyun oynayan kisiyi oyun
icinde uzun soluklu tutabilmek ve bu siire zarfinda onun oyuna yatirim yapmasini da

saglayabilmektir.

Dijital oyunlar1 oynayan bireyler, oyun esnasinda o an i¢in gerekli gordiikleri
bir 6zelligi ¢evrimici satin alma 6zelligiyle satin alirken ya da diger oyun oynayan
bireylerle online olarak iletisim kurarken hem oyuna ekonomik bir yatirim yapmakta
hem de kendi kiiltiiriinii ve sosyal yasamini o ortama tasimaktadir. (Binark ve

Bayraktutan-Sitcu, 2020: s.56).
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George Gerbner’in Ekme Kurami’nda degindigi ve medya araglarinin o
toplumdaki kiiltiirel yapilar1 degistirip doniistiirebilme ve bu kiiltiirel yapilarin nasil
olmas1 gerektigiyle ilgili bir yol haritas1 belirleme islevi, bu yoniiyle yeni medya ve
yeni medyanin bir unsuru olarak dijital oyunlara da uyarlanabilmektedir. Dijital
oyunlar da tipki bu medya araglar1 gibi, bireylere oyun igerisinde kdilttrel ve
ideolojik arka planlarla ¢esitli enformasyonlar sunmaktadir. Oyunlart oynayan
bireyler icin, dijital oyunlarin evreni ayr1 bir diinyadir ve bu diinyada sahip olduklari

kimlik ve iiretimler oras1 i¢in gegerlilik tagimaktadir.

Bireyler, oynadiklar1 her oyunda kendilerine bir kimlik edinmektedir ve bu
edinim her oyun i¢in yeni bagtan olmalidir. Boylelikle birey, o oyunun evreni i¢inde
kendine bir yer bulmakta ve belirli kurallar ¢er¢evesinde kendine orasi i¢in bir dijital
karakter yaratmaktadir. Nohr’a gore; dijital diinyadaki oyunun kurallarinin, gergek
diinyada yiiriitiilen toplumsal iliskilerden belirgin bir ayrimi yoktur: Birey oyun
vasitasiyla, bir yeri yonetebilir, kaza yapmadan araba siirebilir, bir sehri koruyabilir
vb. ve bu gorevleri yerine getirmediginde oyunu kaybetmis olur. Bu sebeple, oyun
icinde kér zarar marjini en iyi sekilde yapmali, bulundugu ortama uyumlanmali ve o
ortamin geregini yerine getirmelidir (Nohr, 2012: 137, 139). Bu anlamda bireyin
oynadigt oyun, yer aldig1 toplumun ve giindelik hayatin bir izle§i gorevi

gormektedir.

Ote yandan, bireyin oynamayi tercih ettigi oyunlar, ayn1 zamanda onun
gercekliginden kagmak uzaklagmak istedigi ya da giindelik hayatinda elde etmesi
miimkiin olmayan bir olay ya da durumlara gore de belirlenebilmektedir. Ornegin,
birey gercek yasaminda League of Legend (LOL) oyununda savas¢i ya da nisanci
olabilir ya da Grand Theft Auto’da(GTA) liiks bir mekana gidip lilks arabalara
binebilir. Bu sekilde giindelik hayatinda sahip olamadigi bir seyi yapma ya da
kullanma firsati yakalayan birey, bundan haz almakta, bdylelikle oyuna

baglanmaktadir.

Dijital uzamda edindigi bu edinimleri ve oradaki karakteri, kendi gercek
kisiliginin bir yansimasi olarak goriir. Gergekte, gilindelik hayatinda eline dahi

alamadig bir silahla oyun esnasinda nisan alabilmesi onu gercek hayatta bu konuda
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bir deneyim sahibi yapmamaktadir. Fakat birey, buna tam anlamiyla inanmaktadir ve
oyunda daha basarili olmak, oyundaki karakterini daha da glglendirmek igin oyun igi
satin almalar gercgeklestirir. Oyunla alakali yayinlar1 izler,etkinliklere katilir.
Boylelikle birey, dijital karakteri ve kendi benligini biitiinlestirmektedir. Bunun
sonucunda, oyun giindelik hayatinin bir unsuru haline gelir ve oynadig1 oyunun
diinyasina ait hisseder. Bu durum, ayni oyunu oynayan insanlari, oyun ile ilgili
olarak birbirleriyle sosyal medya araciligiyla etkilesimde bulunmalarim1 ve kendi
aralarinda oyuna 6zgii bir kiiltiir meydana getirmelerini saglamaktadir (Harig, 2012:

213).

Medya Yonetimi ve insan Bilimleri Profesorii Dr. Michael Nitsche ise dijital

oyunlarin bireyin giindelik yasaminin bir parg¢asi olma durumunu soyle agiklar
(2012):

“Nasil ki bir eve tasindigimizda, onu dekore ederken televizyonu evin hangi
kOsesine koyacagimizi hesaba katryorsak, oyun oynayan bir birey de oyun
igin gerekli tiim ekipmanlarini oyunu oynayacagi alanda hazir hale getirmek
istencindedir”

Nitshce’ye gore birey, dijital oyun diinyasina ait olan Youtube videolari,
Twitch yayinlari, canli yayinlanan miisabakalar gibi biitiin aktiviteleri takip eder ve

dijital oyun onun i¢in gergek olan giindelik yasaminin ikincil bir yansimasi gibidir.

Bu noktada, bireyin oyuna dair ulasabilecegi tim bilgiyi kolaylikla elde
edebilmesi kultr endustrisinin bir sonucudur. Birey bu bilgiyi bulur, dahil olur ve bu
bilgi ona dijital diinyada bir yasam vadeder. Boylelikle birey oyun oynamadan bir
glinlinii gecirmeyecek kadar bu diinyaya bagimli hissetmektedir (Hemminger ve

Schott, 2012: 397).

Bireylerin bu oyunlarda gitgide daha fazla zaman gecirmesi ve oyunlarda
basarili olabilmek adina 6zellikler satin almasi, dijital oyunlarin kiiltiir endiistrisinin
bir parcasi olusunun ifadesi olarak goriilmektedir. Tipki giinliilk yasamdaki gibi,
oyunlarda da oyunu oynayan bireyler oyun i¢inde esit giiglere sahip olmamaktadir ve
oyundaki basar1; oyunun oynandigi cihaza, oyundaki karakterin ya da sahip olunan
hesabin gii¢ ve niteliklerine bagli olarak degisim gostermektedir. Bu parametrelere
gore bireyler, ya oynadiklar1 oyunda diger oyuncular arasinda geriye diisecek ya da
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aradaki farki kapatmak adina oyuna daha ¢ok zaman ayirip oyun icinde kendisini
guclendirici 6zellikler icin para 0deyecektir.

Bireyin oyun iginde kendini daha guclu bir konuma getirebilmesi i¢in oyun
i¢i satin alma olanaklarindan faydalanmasi ve oyunu giindelik yagaminin merkezine
koyarak giiniinlin biliyiik bir ¢ogunlugunu bu oyun ile gecirmesi bir tiir “dijital
iscilik” olarak adlandirilmaktadir. Bu bireyler, oyun ile ilgili ¢ok sayida arastirma
yaparak ve satin alma gerceklestirerek oyunda kisa siirede yol almakta ve zamanla
dijital oyun cevrelerinde iyi bir noktaya gelerek oyun Uzerinden para kazanmaya

baslamaktadir.

Oyun oynama aktivitesini bir kazanca déniistiiren birey ile oyunu giindelik
hayatinda bos zamanini degerlendirmek iizere sinirlandirilmis saatler gercevesinde
oynayan bir birey Kkapitalist dretim tiketim iligkileri ag¢isindan birbirinden
ayrilmaktadir. Kendini dijital oyunun diinyasina adayan ve buradan kazang elde eden
birey kapitalist diizen icerisinde kultlir endustrisinin Greticisi konumunda olurken,
bos zamanlarin1 degerlendirmek {izere oyun oynayan birey ise tiiketicisi konumunda

yer almaktadir (Binark ve Bayraktutan Sttg, 2020: 307).

Harari, oyunun gunimuz kapitalist diizendeki yerini gergek hayat (izerinden
orneklendirerek agiklamaktadir. Harari’ye (2016: 223) gore;

“Giintimiiz  kapitalist diizenine katki saglayan bu oyunlar, giiniimiiz
cocuklarim ve genglerini etkisi altina almaktadir. Ornegin; santrang gibi,
modernizm oncesi oyunlari, kapitalist diizende duragan bir ekonomiyi
yansitmaktadir. Oyun, her zaman on alti santrang tasiyla baslar ve asla daha
fazlasiyla bitirmezsiniz. Oyun i¢inde bir piyonu bir tanka doniistiiremez ya da
atimizi verip silah alamazsiniz. Bu yiizden santrang oynayan bireyler, bu
oyuna yatirum yapmak gibi bir diisiince i¢ine girmezler. Fakat modern dijital
oyunlarda birey, tiimiiyle yatirima ve biiyiimeye fokuslanmaktadir. Bireyin,
dijital uzamda oynadigi oyunlar ele alindiginda, ornegin strateji oyunlart
(Minecraft, League of Legends, Age of Empires series vb.) antik ¢aglarda ,
orta ¢agda ya da var olmayan tasvir edilmis herhangi bir zaman diliminde
dahi gecse hemen hemen hepsi kapitalist bir amaca hizmet etmektedir. Bu
oyunlarda bireyin hedefi, bir krallik kurmak, bir sehri ele gegirmek ya da tek
bir klanla kiclk bir kéy insa etmek ve o koyiin tarlalarin islemek olabilir.
Basta bireyin elde ettigi varliklar kiiciik 6l¢eklidir, daha sonra oyunda elde
ettigi varliklart akillica degerlendirmesi gerekir. Bu noktada, elindeki
varligin ¢ogunu tiretimini arttiracak arag¢ ve gereci temin igin kullanirken,
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kalan kisminu iiretime ¢ok da yaramayan eksikleri gidermekte kullanir. Harita
lizerinde daha fazla yer fethetmek, daha ¢ok asker ya da silah kazanmanizi
saglar. Bireyin kazanci artar, elde ettigi koyler kasabaya evrilir, hatta klan
kurabilir. Bir sonraki evrede denizlere ulasir ve sonunda kendi medeniyetini
insa eder. Boylelikle medeniyet kurulmus, oyun ise kazanilmistir.”.

Buradan hareketle denilebilir ki, yetmis bin yil evvel ilk insanlarin hayal
giiciiyle ortaya ¢ikan, toplumlardan topluma yiizyillardan yiizyila, bir kiiltiir unsuru
olarak aktarilan oyunlar, siirekli devinim igerisinde kalarak zaman icerisinde;
ilerleyen teknolojilerle kapitalist diizenin bir pargasi olarak kendine yer bulmaktadir
(Harari, 2016: 222).

2.2.2. Sanal Topluluklar

Internetin yayginlasmasiyla birlikte gelisen sosyal medya platformlari,
bireyler arasindaki yiiz yiize iletisimi doniistiirerek, giindelik yasamin dogal
akisindaki iletisim unsurlarmi dijital uzama tasimislardir. Internet ile ortaya gikmus
olan sosyal medya platformlarinin, bireyi merkeze alan yapisinin ve gevrimigi
iceriklerinin  bireyler tarafindan kolaylikla benimsenmesi bu platformlarin
yayginlasmasina olanak saglamistir. Sosyal medya platformlarinin bireye saglamis
oldugu o6zel alan ve bireyin bu platformlar vasitasiyla etkilesime olan kolay

ulagilabilirligi bireyler arasinda ““sanal topluluklar’” meydana getirmistir.

“Sanal topluluk” kavramma dair belirgin hatlarla ¢izilmis bir tanimlama
olmamakla birlikte, kavram tizerine gesitli goriisler bulunmaktadir. Rheingold, sanal
topluluk kavramini, topluluk niteligi tasiyacak sayida insanin kendi fikir ve
diistincelerini diger bireylerle belirli bir siire icinde siirekli olarak paylasarak
karsilikli iletisim sagladigi, dijital uzamda yer alan sanal bir toplanma merkezi olarak
degerlendirmektedir. Rheingold’a gore; bu topluluklarda toplulugu olusturan bireyler
birbirlerinden cografi anlamda uzak olsalar da, birbirlerine ortak ilgi alanlar

tizerinden baglidir (Phippen, 2004: 179).

Buradan hareketle sanal topluluklar; Dijital uzamda yer alan sosyal medya
platformlar1 araciligiyla birbirlerine ulasan ve siiregelen bir iletisim kuran, benzer ya

da ortak ilgi alanlarina sahip, birbirleriyle ger¢ek hayattakine benzer sosyal iligkiler
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gelistirebilen ve bu iligkilerde aitlik duygusu barindiran topluluklar olarak

adlandirilabilmektedir.

Sanal topluluklarin iletisimini giincel yasamdan ayiran en belirgin fark,
birbirlerinden cografi anlamda uzak olan bu bireylerin, dijital uzamda bu iletisimi
gerceklestirmesi ve bu iletisimin bu uzam {izerinden siireklilik arz etmesidir. Sanal
topluluklar, bireylerin dijital uzamda bir araya gelmesi ve aralarinda kurulan bu
iletisime dair baglilik ve aitlik duygularinin kurulmasi ile alakalidir (Sicilia ve
Palazon, 2008: 258). Bireyler, ortak ama¢ ve ilgi alanlar1 dogrultusunda bu
topluluklarda bir araya gelerek, birbirleriyle etkilesim kurmakta ve bu iletisimi
periyodik olarak saglamaktadir. Bu iletisim sonucunda birey, kendisini bu toplulugun

bir iiyesi olarak gérmeye baglamaktadir.

Armstrong ve Hegel bu iletisimin bireylerin “ilgilenme-ilgi isteme,
iliskilendirme-iliski kurma, hayal kurma-tretme, matematiksel islem-islem yapma”
olarak belirledikleri dort temel ihtiyacina karsilik geldigini ifade etmektedir.
Armstrong ve Hegel’e gore ; ilgi ihtiyacindaki bir birey, bir bilgisayar forumunda
laptobundaki bir sorun {izerine yardim isteyebilir, herhangi bir konuda diger bireylere
danisabilir; iliski kurma ihtiyacina yonelik olarak kanser hastasi olan birey, aym
hastalig1 tasiyan diger bireylerle iletisim kurmak isteyebilir; hayal giiciine yonelik
olarak ayni oyunu oynayan ve oyun iizerinden iletisime gegen bireyler oyunun hayal
irlinli diinyas1 iizerine bir sohbet gergeklestirebilir ya da elindeki bir iirlini
degerlendirmek isteyen bir baskasi, ona bir fiyat bicerek agik arttirma {izerinden bu

uriini Ebay’da satisa sunabilmektedir.

Bireyin temel ihtiyaglarma fokuslanan bu kategorilendirmeye gore, sanal

topluluklarin tiirii ve beklentileri degiskenlik arz etmektedir.

Sanal topluluklar, sosyal medya platformlari, haber forumlari, sohbet
uygulamalari, e posta gruplart vb. gibi olusumlar1 kapsamaktadir. Sanal topluluklarin
olugmas1 ve artmasinda, bu topluluklara dahil olmanin veya ayrilmanin aninda
yapilabilmesi, neredeyse maliyetsiz olusu, bireylerin ¢ok sayida ortak deneyime seri
bir sekilde ulasabilmesi gibi 6zellikler sayilabilmektedir. Sanal topluluklar, dijital

uzamin bir getirisi olarak es zamanlilik niteligine sahip degildir. Bu topluluklarda
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karsilikli iletisim ¢ok yonlidiir ve sekteye ugramamaktadir. Bu topluluklar
arasindaki stirekli iletisim, tek bir ag lizerinde gerceklesebildigi gibi, ¢oklu aglar
arasinda farkli platformlara tasinarak da gerceklesebilmektedir (Haythornthwaite ve

Wellman, 2002: 34).

Fakat dijital uzamda diger bireylerle etkilesimde bulunan bireylerin her
birinin bir sanal topluluga tiye oldugu ya da tiim topluluklarin birer sanal topluluk
olusturdugu sdylenememektedir. Buradaki ayirici nokta; bu topluluklarin yalnizca
Ozellestirilmis baz1 durumlar ¢ergevesinde bir arada bulunmasidir. Sanal topluluklar,
olusum tiirleri ve niteliklerine gore kategorilere ayrilmaktadir. Belirli bir konu
etrafinda gelisen ve sosyal medya platformlart araciligiyla ortaya ¢ikmis sanal

gruplar buna 6rnek verilebilmektedir.

Sosyal medya platformlarinin giindelik yasamin bir pargast olmasiyla birlikte,
sanal topluluklarin, bireyler icin yeni bir sosyallesme olarak goriildiigii sdylenebilir.
Bu gruplar vasitasiyla birey, herhangi bir konu hakkinda benzer fikir ve goriisleri
barindiran, rafine 6zelliklere sahip bu sanal topluluklara kolaylikla dahil olabilmekte,
kendini tipki giindelik yasamin iliskileri gibi ifade edebilmekte hatta ¢cogu zaman

giindelik yasama oranla daha rahat bir bigimde bilgi aligverisinde bulunabilmektedir.

Sanal topluluklar bu yonleriyle, dijital uzama dayali geliserek toplulugu
olusturan bireylere aidiyet duygusu veren, bu bireyler arasinda fikir ve diisiincelerin
aligverisini saglayan, farkli niteliklere ve 6zellestirilmis amaclara sahip topluluklar

olarak tanimlanabilmektedir.
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UCUNCU BOLUM

DIJITAL OYUN KULTURUNDE SOSYAL MEDYA ETKISI:
PUBG (PLAYER UNKNOW’S BATTLEGROUNDS) ORNEGI

3.1. Arastirmanin Konusu

Bu arastirmanin konusu, sosyal medya platformlarmin dijital oyun kiltiriine
etkisinin Player Unknown’s Battlegrounds oyunu lzerinden ortaya konmasidir. Oyun
oynayan bireyler, Youtube ve Twitch Uzerinden bireysel ve kurumsal hesaplar
araciligiyla oynadiklari oyuna ait kanallar1 takip etmektedir. BoOylelikle, oyunu

oynayan diger bireyler ile oyuna paralel bir iletisim kurmaktadir.

Calismanin arastirma boliimiinii, belirlenen 6rneklemle yapilan derinlemesine

gorlismeler ve goriismeler sonrasi edinilen bulgularin analizi olusturacaktir.
3.2. Arastirmanin Amaci ve Kapsami

Arastirma kapsaminda, sosyal medya platformlarindan Youtube ve Twitch’in
dijital oyun kalturine olan etkisi belirlenmek istenmektedir. Bu amagla,“Dijital
oyunlarin sosyal medya platformlar1 vasitasiyla daha ¢ok kullaniciya ulagmasinin ve
takip edilebilmesinin dijital oyun kiiltiiriine olan etkileri nelerdir?”; “Sosyal medya
platformlarinda oyunlarla 1ilgili yapilan bu yaymlar, siradan oyun oynama
aligkanliklarinin Gtesine gecerek oyunu oynayanlar arasinda sanal bir topluluk mu
meydana getirmektedir?” ve “Sosyal medya platformlarindan oyunlarla 1lgili
yaymlar1 takip eden ve bu oyunu oynayan kisiler, kiiltiir endiistrisi kavrami
baglaminda degerlendirildiginde kultlr endustrisinin iletisim yoluyla {iiretilen tiretim

tilkketim iligkilerine nasil dahil olmaktadir? sorularina cevap aranmaktadir.
3.3. Arastirmanin Onemi

Teze konu olan arastirma, Tirkiye’de dijital oyun kiiltliri kavramin1 konu

alan az sayidaki ¢alismalardan biridir.
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Giliniimiizde sosyal medya platformlar1 ve dijital oyunlar giindelik yasamin
dogal akisi icinde yer aliyor olsa da, akademik anlamda ele alindiginda dijital oyun
kiltirii kavramini sosyal medya platformlar1 ekseninde inceleyen bu detayh
arastirmanin kendinden sonra yiiriitiilecek olan arastirmalar i¢in bir kaynak niteligi
tagityacagi disiiniilmektedir. Teze konu olan arastirmanin dijital oyun kiiltiirtinde
sosyal medya etkisinin ortaya konmasma yardimci olacagi, glinimiiz internet
caginda dijital oyunlar ve sosyal medya iliskisi vasitasiyla bireylerin iletisim
yontemlerinin nasil degistigini ortaya koyabilecegi ve bu anlamda kapsamli bir
durum tespiti saglayacagi ongoriilmektedir. Buradan hareketle, bu arastirmanin
literatiire katki saglayacagi distiniilmekte ve ortaya ¢ikan sonucun dijital oyun
kiiltiirtinde bir kiiltiir endiistrisi aract olan sosyal medyanin etkisinin anlasgilmasina

yardimci olacagi diistiniilmektedir.
3.4. Arastirmanin Hipotezleri

H1 Sosyal medya platformlarindan Youtube ve Twitch’de PlayerUnknown's
Battlegrounds ile ilgili yapilan yayinlar,bu oyunu oynayan bireyler arasindaki dijital
oyun kiiltiirline yon vermekte, dolayistyla bireylerin kiiltiir endiistrisinin bir parcasi

olmasina zemin hazirlamaktadir.

H2 PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu sosyal medya platformlarindan
takip eden kisiler kiiltiir endiistrisine iletisim yoluyla ger¢eklesen iiretim ve tiikketim

iliskileri bakimindan dahil olmaktadir.

H3 PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu oynayan bireyler, Youtube ve
Twitch aracilifiyla, oyunu oynayan diger bireylerle etkilesime gegerek oyun

merkezli bir sanal topluluk meydana getirmektedir.
3.5. Arastirma Yontemi

Aragtirmada, nitel arastirma yoOntemlerinden “Derinlemesine Goriigme”
teknigi kullanilmistir. Nitel arastirma yontemi, bilgisine ulasilmak istenen konu
lizerine goriis ve deneyimlerden yararlanan, konunun derinlikli bir bigimde

incelenmesi amacini tagiyan bir yontem olarak tanimlanmaktadir. Kiimbetoglu'na
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gore, “Nitel bir arastirma teknigi olarak, ilk anda bir sohbet ve iletisimin kolaylikla
baslatilabildigi bir teknik” olarak ifade edilen derinlemesine gorliigme yontemi,
aragtirmanin temel arastirma yontemidir (Kiimbetoglu, 2005:72). Bu yodntemle
arastirmasi yapilan konuya dair detaylandirilmis bilgi elde edilmekte, ayn1 zamanda

konuyla ilgili “neden? ni¢in?” sorularina cevap aranmaktadir.

Arastirmada, derinlemesine  gorlisme yOntemini uygularken “Yar
yapilandirilmis miilakat teknigi” kullanilmistir. Yar1 yapilandirilmis miilakat
tekniginde miilakat1 gergeklestiren goriismeci,arastirma ekseninde Onceden
belirledigi sorulari katilimcilara yonelterek o konu hakkinda derinlesme firsati
bulurken, gériismenin akisi igerisinde serbest sorulara da yer vererek, konunun farkli
yonlerini ortaya koymayir amaglamaktadir. Ayn1 zamanda, her katilimcinin oyun
deneyiminin farkli olacaginin diisiiniilmesi, arastirmada yar1 yapilandirilmis miilakat
teknigi kullanilmasini gerekli kilmistir. Arastirmada hazirlanmis olan 11 sorunun

belirlenen saatte katilimcilara yoneltilmesiyle goriismeler gerceklestirilmistir.

Arastirmanin evrenini, Istanbul’da “PlayerUnknown's Battlegrounds(PUBG)”
oyununu oynayan bireyler olusturmaktadir. Arastirma i¢in belirlenen Orneklemin
kosulu,aragtirma evrenini hedeflemektir.Buna goére, Orneklem belirlenirken
aragtirmanin evrenini olusturan bireylere ulasmanin zor oldugu pandemi kosullar
g0z Oniine alinarak “Kartopu Orneklem sec¢im teknigi” kullanilmistir. Buna gore,
arastirmanin drneklemi 18-30 yas araliginda olan, Istanbul ilinde ikamet eden, ayn1
zamanda PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu glinde 4 saatten fazla oynayarak,
oyuna dair Uretilen icerikleri sosyal medya platformlar1 Gzerinden takip eden bireyler
olarak belirlenmistir. Arastirma 6rneklemini olusturmak tizere belirlenen bireylerde
giinliik {i¢ saatten fazla oyun oynamalari kriterinin gozetilmesi, AMATEM’in 2019
yilinda yapmis oldugu oyun ve internet bagimliligi {lizerine yiiriitiilmiis olan
aragtirmada bireylerin haftalik olarak internet iizerinden oynadiklar1 oyunlara §-30

saat araliginda zaman ayirdiklariin tespit edilmesi bilgisine dayandlrllmaktadlrl

Istanbul ilinde PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu aktif olarak oynayan
18-30 yas arast bireyler goz Oniine alinarak, bu konuda net bir sayiya

ulagilamamasindan Otiirii arastirmanin evrenini temsil etmek {izere belirtilen
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niteliklere sahip 20 PlayerUnknown's Battlegrounds oyunu oyuncusu &rneklem
olarak secilmistir. Orneklemin yas smiri, hem PlayerUnknown's Battlegrounds
oyununu gunde 4 saatten fazla oynayan hem de sosyal medya (zerinden bu oyunla
ilgili yapilan yayinlar1 takip eden bireylerin ortalama yas aralii esas alinarak

belirlenmistir.

Belirlenen 6rneklem igerisinde yer alan katilimcilarla yapilan goériismelerin
her biri ortalama 30 dakika siirmiis olup, goriismeler 02.12.2020-24.12.2020 tarihleri
arasinda, pazar giinleri haricinde pes pese giinlerde yiiz ylize gerceklestirilmistir.
Yapilan goriismeler esnasinda katilimcilarin ~ cevaplarikatilimeinin  izniyle
goriismenin hi¢bir unsurunu g6z ardi etmemek adina ses kayit cihazi ile
kaydedilmistir. Gorlisme saglanan katilimeilarin 10°u kadin, 10’u ise erkektir.
Arastirmadaki 6rneklemin planlanmasinda cinsiyet faktoriiniin olast etkileri
degerlendirme Glgiitlinde 6n plana konulmamistir. Bunun nedeni, 2020 Turkiye Oyun
Sektorii Raporu’nda yer alan verilere gore, 2020 yilinda dijital oyunlar1 oynayan
oyuncularin cinsiyet dagilimlarmin % 55 erkek ve %45 kadin olarak belirlenmis

olmasidir.

Arastirma kapsaminda, katilimcilarin adlari, gizlilik ilkesi esas alinarak sakli
tutulmus olup, her bir katilmer “K” harfi ile belirtilmistir. Katilimeilarla yapilan

goriisme sirasini ifade etmek iizere “K” harfi 1’den 20’ye kadar numaralandirilmistir.

Tablo 3.1: Katilimeilarin demografik bilgisi

Katihmci Yas Cinsiyet Meslek
K1 21 Erkek Ogrenci
K2 24 Erkek Ogrenci

K3 23 Erkek Memur
K4 30 Erkek Animator
K5 18 Erkek Ogrenci
K6 18 Erkek Ogrenci
K7 27 Erkek Isletmeci
K8 30 Erkek Serbest Meslek
K9 25 Erkek Reklamci

K10 30 Erkek Ogretmen
K11 22 Kadn Ogrenci
K12 27 Kadin Insan K. U.
K13 21 Kadn Ogrenci
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K14 25 Kadm Ogrenci
K15 27 Kadin Reklamci
K16 24 Kadin Ogrenci
K17 21 Kadin Ogrenci
K18 27 Kadin Ogretmen
K19 30 Kadin Grafiker
K20 23 Kadin Ogrenci

Katilimcilara sorulacak sorular aragtirmanin hipotezi dogrultusunda
belirlenmis, goriisme sorularinin belirlenme silirecinden Once sosyal medya
platformlart ve dijital kiiltiir kavramlarima dair alan yazimi taramasi
gerceklestirilmistir.  Gorlisme sirasinda  katilimcilara  sorulacak  olan  yari

yapilandirilmig goriisme sorulart asagidaki sekildedir:

1. Kendinizi kisaca tanitir misiniz?
2. PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu en c¢ok hangi sosyal medya
platformundan takip ediyorsunuz?

(Katihmer 2.soruyu “Youtube ve Twitch” seklinde cevapladig: takdirde)

2.1)  PlayerUnknown's Battlegrounds oyunuyla ilgili yapilan hangi
Youtube ve Twitch yaymlarini takip ediyorsunuz?
2.2) Takip ettiginiz bu kanallar1 diger Youtube ve Twitch kanallarindan

ayiran sizce nedir?

3. PlayerUnknown's Battlegrounds oyunu hakkinda sosyal medya
platformlarindan yapilan bu yayinlar1 izleme amaciniz nedir?
4. PlayerUnknown's Battlegrounds oyunu hakkinda bu sosyal medya

platformlarindan yapilan yayinlar1 ne siklikla izlersiniz? ( Hep izler
misiniz, siklikla m1 izlersiniz, ara sira mi izlersiniz?)

5. PlayerUnknown's Battlegrounds oyununda sosyal medya platformlarinda
yapilan yayinlar oyun i¢indeki performansinizi nasil etkiledi?

6. PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu kimler ile oynuyorsunuz?

7. PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu oynayacak diger kisileri
bulmak vb. gibi sebeplerle sosyal medya platformlarindan yararlanir

misiniz? Yararlanmazsaniz neden? Yararlanirsaniz nasil?
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8. PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu oynayan diger Kkisilerle
iletisiminizi nasil sagliyorsunuz?

9. Bu kisilerle aranizdaki iletisimi nasil tanimlarsiniz?

10. Sizce sosyal medya platformlar1 bu kisilerle iletisiminizde nasil bir
konuma sahip?

11. PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu oynayan bir oyuncu olarak, bu
oyuna dair bilgi ve deneyimlerinizi bir sosyal medya platformu
araciligiyla oyunu oynayan diger kisilere aktarmay1 hi¢ diisiindiiniiz mii?

Evet ise neden? Hayir ise neden?

Gorusmelerden elde edilecek olan verilerin bilimsel anlamda analizini
gerceklestirebilmek amaciyla dijital oyun kiiltiiriinde sosyal medya etkisini ortaya
koymaya yonelik sdylemlerini higbir miidahalede bulunulmadan aktarmalarina izin

verilmistir.

Nitel arastirma yontemi kullanilarak elde edilecek bulgularin giivenirliligi ve
gecerliliginin korunmasi amaciyla katilimeilarin sdylemleri degistirilmeden oldugu

sekliyle aktarilmistir.
3.6. Arastirmanin Bulgulari ve Tartisma

Aragstirma kapsaminda 10 kadin 10 erkek olmak iizere toplam 20 katilimciya
yari yapilandirilmig olarak yoneltilen sorulara dair bulgular soru bagliklart
cercevesinde irdelenecektir. Katilimcilarla yapilan derinlemesine gorlismeler
esnasinda, katilimcilarin sorular dahilinde dile getirdigi farkli yorum ve konular

cercevesinde katilimcilara ek sorular yoneltilmistir.

Katilimcilara “PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu en ¢ok hangi sosyal
medya platformundan takip ediyorsunuz?” sorusu soruldugunda; katilimcilarin

verdikleri cevaplar, tablo 2.2°de ifade edilmektedir.
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Tablo 2.2: Katilimcilarin  PlayerUnknow’s Battlegorunds oyununu takip ettikleri

sosyal medya platformlari

Katihma Listesi Youtube Twitch Instagram

K1 v
K2 v v
K3 v
K4 v
K5 Vv v
K6 v Vv
K7 v
K8 v v v
K9 v

K10

K11 v v v

K12 v

K13 v v

K14 v

K15 v

K16 v

K17 v v

K18 v v

K19 v

K20 v v

Tablo 2.2’ye gore ; 20 katilmcinin PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu
agirlikli olarak “Youtube, Twitch ve Instagram” olmak (izere (¢ sosyal medya
platformundan takip ettikleri, oyunla ilgili iceriklere ise en ¢ok “Youtube” platformu

araciligiyla ulastiklar1 belirlenmistir.
Katilimcilarin soruya verdikleri yanitlar asagida belirtilmektedir.

K1, PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu yalnizca “Youtube” platformu

tizerinden takip ettigini dile getirmistir.

“Sadece Youtube Kanallarini takip ediyorum, oyunla ilgili ¢ok eglenceli icerikler

yapan kanallar var.”(K1)

K2, PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu hem “Youtube” hem de

“Twitch” platformu iizerinden takip ettigini dile getirmistir.
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“Genelde Twitch yaymlarmm takip ediyorum ama takip ettigim yayincilarin ayni

zamanda Youtube kanallart da var, yayinlara gore ikisinden de takip ettigim

oluyor.” (K2)

K3, PlayerUnknow’s Battlegrounds oyununu Twitch platformu Uzerinden

izledigini aktarmistir.

“Hem Pubg’yi hem de oynadigim diger oyunlarla ilgili seyleri ¢ogunlukla
Twitch ’ten izliyorum.” (K3)

K4, PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu en ¢ok “Youtube” lzerinden

takip ettigini ifade etmistir.

“Oyunlarla ilgili en ¢ok Youtube videolarimi izliyorum. Pubg ile ilgili de en ¢ok
Youtube 'u izliyorum, zaten baska bir platformdan ayrica takip etmeye zamanim yok.

Youtube 'da oyunla ilgili ¢ok fazla video bulabiliyorum.”(K4)

K5, PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu en sik sekilde “Twitch” ve

“Instagram” platformlarindan takip edip izledigini aktarmistir.

“Cogunlukla Twitch ten Pubg oynayan yayincilar: takip ediyorum, ozellikle takip

ettigim birkag tane yayinci var , onlari izlemek giizel oluyor. Bir de Instagram’dan

Pubg’nin resmi hesabuu takip ediyorum. Oyunla ilgili degisiklikleri, gelisen yeni

modlart oradan égrenebiliyorum.” (K5)

K6, PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu ‘“Youtube” ve “Twitch”

platformlarini kullanarak takip ettigini dile getirmistir.

“Pubg ile ilgili zaten en ¢ok yayin Twitch’te var, ben de Twitch 'teki yayincilar takip
ediyorum en ¢ok. Bazen Twitch teki yayincilari Youtube hesaplarindan da takip
ediyorum. Twitch’deki yayinlar kadar olmasa da, Youtube’daki icerikleri de giizel
oluyor.” (K6)

K7, PlayerUnknown's Battlegrounds oyunu ile ilgili bilgileri ve giincel

gelismeleri en siklikla “Youtube” lizerinden takip ettigini ifade etmistir.
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“Pubg ya da Pubg Mobile oyununu en fazla Youtube dan takip ediyorum.” (K7)

K8, PlayerUnknown's Battlegrounds oyununa dair bilgileri en sik “Youtube,

Twitch ve Instagram” uygulamalarindan edindigini aktarmustir.

“Pubg oyununu en ¢ok Twitch iizerinden izliyorum, Bunun yanminda Youtube ve

Instagram’dan da zaman zaman oyunla ilgili icerikleri takip ediyorum.”’(K8)

K9, PlayerUnknown's Battlegrounds ile ilgili derecelendirme sistemlerini,
silah kostiimlerini vb. gibi oyunla ilgili degisen Ozellikleri en ¢ok “Youtube”

platformu {izerinden izledigini dile getirmistir.

“Oyun asirt zor bir oyun bence. Ben de oyunda ¢ok iyi degilim. Pubg’de kurdugumuz
ekip ve ben de dahil, oyuna yeterince hakim olamiyoruz.Kotii oynadigimi
diistintiyorum. Bu yiizden de oyunla ilgili seyleri takip etmeye calisiyorum.

Youtube 'dan videolar izliyorum. Bagska bir platformdan takip etmiyorum.”(K9)

K10, PlayerUnknown's Battlegrounds ile ilgili gelismeleri en ¢ok “Twitch”

platformu {izerinden izledigini ifade etmistir.

“Pubg ile ilgili yaywnlar: ¢ogunlukla Twitchten takip ediyorum.Bazen yaywinlari
kagirdiysam ya da faydali bulmadiysam, Youtube'dan da birka¢ video baktigim
oluyor ama genelde Twitch ‘teyim. Yalnizca Pubg degil, oynadigim diger oyunlarda

da yapilan yayinlart izliyorum Twitch ten” (K10)

K11, PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu en ¢ok “Twitch” daha sonra

“Youtube” ve “Instagram” platformlarindan takip ettigini dile getirmistir.

“Pubg’de daha ¢ok Twitch yayinlarini izliyorum, Youtube’da da takip ettigim
kanallar var, Youtube'dan ve Twitch’ten yaywmlarim takip ettigim yayincilari
Instagram’daki hesaplarindan da takip ediyorum, genelde yayinlarinda bahsettikleri
seyler oluyor yani farkli bir bilgi edinmiyorum Instagram’dan ama yine de takip
ediyorum oradan da. (K11)

K12, PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu en ¢ok “Youtube” platformu

araciliiyla takip ettigini aktarmistir.

86



“En ¢ok Youtube 'dan takip ediyorum.”(K12)

K13, PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu en sik “Youtube” ve “Twitch”

tizerinden takip ettigini ifade etmistir.

“Pubg oyununu “Youtube’da takip ettigim oyun Kanallari sayesinde kesfettim.
Izledigim Kanallarin bazilart Twitch yayim da yapiyor. Bazen Twitch Uizerinden de
izliyorum. (K13)

K14,PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu en ¢ok “Twitch” yaymlarindan

izledigini dile getirmistir.

“Pubg oyununu en ¢ok Twitch yaywmlarindan takip ediyorum,kendim de zaten bir

Twitch yayncisi oldugum icin genelde Twitch Uzerinden izliyorum. ”(K14)

K14, kendisinin bir Twitch yayincist oldugunu dile getirmesinin ardindan,
goriismenin akist igerisinde ona Twitch platformunda Pubg ile ilgili yayin yapip

yapmadig1 sorulmustur:

“ Pubg’de o kadar iyi oynamiyorum.Bu ylzden kendi kanalimda Pubg ile ilgili yayin

agmiyorum, Ben oynadigim diger oyunlarla ilgili yayin yapryorum, LoL (League of
Legend) mesela en ¢ok. Ama Pubg ile ilgili de diger yaywncilarin yaywmlarina

katilyyorum, izliyorum Pubg’de de iyi olmak igin.” (K14)

K14’Un, kendisinin bir Twitch yayincist oldugunu dile getirmesinin ardindan
goriismenin akisi icerisinde,kendisine hem bir yayincit hem de bir izleyici olmanin

oyun oynama pratigindeki artilar1 ve eksileri sorulmugtur:

K14, hem bir Twitch yayimncisi hem de bir oyuncu olmanin birbirlerini

destekleyen iki konum oldugunu ifade etmistir.
“Hem yaymnci hem de baska yaynlari izleyen bir oyuncu olmak bence miikemmel.”

“Soyle ki, yayinci olarak bir oyuncu Kitlesine oyunla ilgili bilgi saglhyorsunuz

taktiklerini gosteriyorsunuz aymi zamanda hitap ettiginiz kisilerden bir ¢evreniz
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oluyor. Sonra o ¢evreyle bir oyuncu olarak baska bir oyun i¢in team kuruyorsunuz.
Birbirini destekleyen 2 sey bence. ”’(K14)

K15, PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu en c¢ok “Twitch” platformu

tizerinden takip ettigini dile getirmistir.

“Pubg oyununu ¢ok sik oynuyorum, oynamadan once, Twitch yaymlarini izlemeye
calistyorum bilmedigim ¢ok fazla mod var, bu yiizden en ¢ok hatta tek “Twitch”
tizerinden takip ediyorum diyebilirim.” (K15)

K16, PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu en sik “Twitch” platformu

araciligiyla takip ettigini ifade etmistir.
“Pubg’yi en ¢ok Twitch teki yayinlardan takip ediyorum.” (K16)

K17, PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu en ¢ok takip ettigi sosyal

medya platformlar olarak “Youtube ve Twitch” platformlarini dile getirmistir.

“Pubg oyunuyla ilgili daha ¢ok “Youtube” ve “Twitch’ten videolar izliyorum.
Youtube’'da oyunla ilgili ogretici videolar var. “Twitch™te de oyunu nasil
oynayacaginizi her seyiyle anlatiyorlar. Genelde ben ve oyunu oynayan diger

arkadaglarim ““Youtube ve Twitch” itizerinden takip ediyoruz Pubg’yi.” (K17)

K18, PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu en cok takip ettigi sosyal

medya platformlar olarak “Youtube ve Twitch” platformlarini dile getirmistir.

“Benim takip ettigim platform oyunlara gore degisiyor, Pubg oézelinde soylersem

daha cok “Youtube” ve “Twitch i sayabilirim.”(K18)

K19, PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu en ¢ok takip ettigi sosyal
medya platformu olarak “Youtube” platformunu dile getirmistir.

“Oyunu agirlikli olarak “Youtube” iizerinden izliyorum.”(K19)

K20, PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu en ¢ok takip ettigi sosyal
medya platformlar1 olarak en c¢ok “Youtube ve Twitch” platformlarini dile

getirmigtir.
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“Youtube’daki kanallar: Izliyorum, Pubg ile ilgili taktikler icin de arada
“Twitch teki birka¢ yayinciyi takip ediyorum. ”(K20)

PlayerUnknown's Battlegrounds oyununun en c¢ok takip edildigi sosyal medya

platformuna yonelik bulgular degerlendirildiginde;

Katilimeilarin bazilar1 PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu yalnizca
“Youtube” platformundan takip ederken, bazilarimin bu yayimlari hem “Youtube”
kanallari iizerinden takip ettigi hem de “Twitch” platformu araciligiyla oyun ile ilgili
yaymlart izledikleri gozlemlenmistir. Buna ek olarak bazi katilimcilarin ise,
PlayerUnknown's Battlegrounds oyununa dair icerikleri Youtube ve Twitch
uygulamalarmin yani sira Instagram uygulamasindan da takip ettigi belirlenmistir.
Instagram {izerinden takip edilen hesaplarin, PlayerUnknown's Battlegrounds
oyununa ait olan resmi oyun hesab1 ve katilimcilarin diger sosyal medya

platformlarindan takip ettikleri yayincilara ait hesaplar oldugu belirlenmistir.

Bu bilgilere ek olarak, katilimcilarin bu soruya verdikleri cevaplar analiz

edildiginde;
Katilimcilardan K13’iin bu soruya vermis oldugu :

“Pubg oyununu “Youtubeda takip ettigim oyun kanallari sayesinde
kesfettim. Izledigim Kanallarin bazilari Twitch yaymi da yapiyor. Bazen Twitch

uUzerinden de iz/iyorum.” cevabu irdelendiginde;

Katilimcinin PUBG(PlayerUnknow’s Battlegrounds) oyununu sosyal medya

platformlarindan “Youtube” araciligiyla 6grendigi bilgisini ortaya koymustur.

Katilimcilardan K17’nin bu soruya vermis oldugu, “Pubg oyunuyla ilgili
daha ¢ok “Youtube” ve “Twitchten videolar izliyorum. Youtube’da oyunla ilgili
ogretici videolar var. “Twitch’te de, oyunu nasi oynayacaginizi her gseyiyle
anlatiyorlar. Genelde ben ve oyunu oynayan diger arkadaslarim “Youtube ve

“Twitch” iizerinden takip ediyoruz Pubg’yi.” cevabi irdelendiginde;
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Katilimcmin bu platformlardan “Youtube™u, oyunla ilgili 6gretici videolar
olmasi yoniiyle tercih ettigi belirlenirken, Twitch uygulamasini takip etme nedeni

olarak uygulamada oyuna dair detayli anlatimin yer aliyor olmasi gosterilmistir.

Katilimcilarin biiyiik ¢ogunlugu, oynadiklar1 oyun ile ilgili bilgi almak ve
oyunu 0grenmek amaciyla bu platformlar1 takip ettiklerini belirtirken, katilimcilardan
K14’e yoneltilen soruda kendisinin bir Twitch yayincist oldugunu dile getirmesinin
Uzerine, ona goriismenin akisi icerisinde Twitch platformunda PlayerUnknow’s
Battlegrounds ile ilgili yayin yapip yapmadigi sorulmus, Katilimcr PlayerUnknow’s
Battlegrounds oyununda yeterince iyi olmadigi i¢in kanalinda bu oyuna yer
vermedigini, ancak bu oyuna dair igerikleri sosyal medya platformlarindan izledigini
belirtmistir. Ardindan katilimciya, hem bir yayinct hem de bir izleyici olmanin
artilar1 ve eksileri soruldugunda katilimeci, hem bir Twitch yayincist hem de bir
oyuncu olmanin birbirlerini destekleyen iki konum oldugunu ifade etmistir. Edinilen
bu bulgu, sosyal medya platformlarinin bireylere, hem bilgiyi edinme hem de bilgiyi
tiretme firsatt sundugu; bu yoniiyle kiiltiir endiistrisine katki sagladigi seklinde

yorumlanabilmektedir.

Buradan hareketle denilebilir ki, bireylerin sosyal medya platformlarindan en
cok “Youtube ve “Twitch” Aracilifiyla PlayerUnknow’s Battlegrounds oyunu ile
ilgili igerikleri takip etmesi ve bu platformlari takip etmelerinin nedeni olarak oyun
ile ilgili detayli bilgi alma amacini giittiikleri bilgisi dogrulanmaktadir. Ayni
zamanda sosyal medya platformlarinin bireye bilgiyi edinmenin yaninda bilgiyi
tiretme firsatt vermesi de, kiiltiir endiistrisi agisindan ele alindiginda sosyal medya
platformlarinin  bu  kiiltirii “yaratict” bir etkiye sahip oldugu seklinde

yorumlanabilmektedir.

Katilimcilarin, “PlayerUnknown's Battlegrounds oyunuyla ilgili yapilan hangi
Twitch ya da Youtube yaymlarin takip ediyorsunuz?” sorusuna verdikleri cevaplar

asagida belirtilmistir.

K2, PlayerUnknown's Battlegrounds oyunuyla hem Twitch hem Youtube

platformundan “Mitrain” adl1 yayinciy: takip ettigini dile getirmistir.
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Ben Pubg ile ilgili yayincilardan en ¢cok Mitrain olarak bilinen Cem Karakog 'u takip
ediyorum. Hem Youtube kanali hem de Twitch Hesabt var, ikisinden de

izliyorum. ”(K2)

Katilimciya ayni1 kanali farkli platformlardan izledigini dile getirdiginde,
nedeni sorulmustur. Katilime1, bu soruya her iki platformda da oyun ile ilgili 6gretici

yaymlar oldugunu dile getirmistir.

K2, Mitrain’inin her iki hesabt da ¢ok iyi ¢unkl. Hem Twitch’te hem Youtube’da
Pubg oyununa gelen yeni modlari, oyunla ilgili bug’lari falan anlatiyor. Bazen

Twitch'te kagirdigim yaywmnlari Youtube kanalinda paylasiyor, oradan izliyorum.”
(K2)

K6, PlayerUnknown's Battlegrounds oyunuyla ilgili Youtube platformundan
en ¢ok “Pinti Panda”y1, Twitch’ten de “WtecnN” adli yayimnciy: takip ettigini dile

getirmistir.

Pubg ile ilgili Twitch’ten “WtcN ’nin yayinlarvu dizenli takip ediyorum.

Youtube'dan da en gok”’Pinti Panda "nin videolarin izliyorum” (K6)

K8, PlayerUnknown's Battlegrounds oyunuyla Twitch platformundan en ¢ok
“Mitrahin” ve “Rammus53” adli yayinciy: takip ettigini, Youtube platformundan ise

“AsianTiger” adli kanali takip ettigini dile getirmistir.

“En ¢ok “Mitrain” ve “Rammus53”iin Twitch yaymnlarini kagirmamaya

calistyorum.

Youtube’dan da Rammus53’tin Twitch yayinlarimdaki komik anlarin kolajlandigi
“AsianTiger” Kanalini takip ediyorum. Bu kanal direk oyunla ilgili degil ama mizahi
oldugu icin seyrediyorum ara ara. Mithain’i ayrica instagramdan da takip
ediyorum.”(K8)

K13, PlayerUnknown's Battlegrounds oyunuyla ilgili Youtube platformundan
en ¢ok “Unlost” ve “ Loser” adli kanallar1 takip ettigini, ayn1 yaymcilarin Twitch

hesab1 oldugunu dgrenince oradan da ayni yayincilart takip ettigini dile getirmistir.

91



“ En ¢ok Youtube’dan “Unlost” ve “Loser”in Videolarint izliyordum. Sonra, ayni

kanallarin ~ Twitch Yayinlarini da  takip etmeye basladim.lzliyorum onlart

da.” (K13)

Katilimciya aynmi kanallar1 farkli platformlardan izledigini dile getirdiginde,

nedeni sorulmustur. Katilimci, bu soruya ayni kanallar da olsa farkl
Platformda oyunun farkli sekilde ele alindigini dile getirmistir.

“Unlost’'un Youtube’daki icerikleri sayesinde Pubg oyununu ogrendim ben zaten ve
Youtube’da genel olarak daha mizahi igerikler yapuryor, daha ¢ok yemek yerken falan
vakit gecirmek icin izliyorum ama Twitch 'deki yayinlari direkt oyunu &gretmek

inceliklerini anlatmakla alakali iki kanal ayni gibi degil bence.” (K13)

K17, PlayerUnknown's Battlegrounds oyunuyla ilgili Twitch platformundan
en cok “Mithrain™i takip ettigini, Youtube platformundan ise “Kozmik Karincay1

takip ettigini dile getirmistir.

“Youtube’dan en ¢ok “Kozmik Karinca’y1 takip ediyorum,Twitch’ten de
““Mithrain” (K17)

K18, PlayerUnknown's Battlegrounds oyunuyla ilgili Twitch platformundan
en ¢ok “Mithrain”i takip ettigini, Youtube platformundan ise “Mezarci”y1 takip

ettigini dile getirmistir.

“Pubg’de Youtube’dan en ¢ok “Kaos Takimi”, Twitch’den de “Ipek
Inan’1ve “Mezarct” y1 takip ediyorum.” (K18)

K20, PlayerUnknown's Battlegrounds oyunuyla ilgili basta Youtube’daki
“WtcN” adli kanali takip ettigini, Twitch platformundan ise “Mithrain”in yaynlarini

izledigini dile getirmistir.

“WtcN'’nin “Yotube’daki Pubg ile ilgili yayinlarim izledikce Pubg oynamaya
basladim bu kanali daha énceden de takip ediyordum zaten ama oyunu izledikge
hosuma gittigini farkettim ve baska kanallart da takip etmeye basladim ozellikle

“Mithrain”in.Ama Youtube degil Twitch kanalim takip ediyorum onun. Pubg ile
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ilgili ¢ok fazla yayn yapiyor, onu takip etmeye ¢alistyorum. “WtcN” artik eskisi gibi
kadar yaymm yapmiyor ama Mithrain’i hala takip ediyorum. Pubg’nin kendi Twitch
kanali da var ordan da uluslararasi turnuvalarin yaywmlarini yapiyor, ara sira da

onu takip etmeye calisiyorum.” (K20)

PlayerUnknown's  Battlegrounds  oyununu  “Youtube ve  Twitch”
platformlarindan  takip ettigini  belirten  katilimcilara  yonelik  bulgular

degerlendirildiginde;

Katilimeilarin biiylik ¢ogunlugunun, “Mitrain, WtcN,Unlost, Loser, Pinti
Panda vb.” gibi hem “Youtube” kanali hem de “Twitch” yayinlar1 bulunan ¢ok
sayida takip¢iye sahip yayincilar takip ettikleri belirlenmistir. Katilimcilarin soruya
verdikleri yanitlar incelendiginde, katilimcilarin PlayerUnknown's Battlegrounds
oyununda bagarili bulduklari, konuyu izleyicisine en iyi sekilde ve mizahi yolla
aktardiklarimi distindiikleri icin bu kanallar1 takip ettikleri goriilmektedir.
Katilmcilarin ~ bazilarinin  bu  kanallar1  takip etmesinde; PlayerUnknown's
Battlegrounds oyununda basarili olma motivasyonlar1 etkili olurken, kanallar
araciligiyla PlayerUnknown's Battlegrounds oyunundan haberdar olup oyunu

oynamaya baslayan katilimcilarin da oldugu goriilmektedir.

Buradan hareketle denilebilir ki, katilimcilara yoneltilen ilk soruda
katilimcilarin biiylik ¢ogunlugunun PlayerUnknow’s Battlegrounds oyunu ile ilgili
igerikleri takip etmelerinin nedeni olarak oyun ile ilgili detayl bilgi alma amaglar1 bu

soruda da pekistirilmistir.

Kiltur endustirisi baglaminda degerlendirildiginde, katilimcilarin biyik
cogunlugunun PlayerUnknow’s Battlegrounds oyunu ile ilgili popiiler hesaplari takip
etmeleri ve bu takiplesmeyi ayni nedene baglamalari onlarin kiiltiir endiistrisinin bir
parcasi haline gelerek benzer ihtiyaglara sahip olduklari konusunda ikna edildikleri

kanisina varilmasina yol agmuigtir.

PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu hem “Youtube” hem de “Twitch”
platformundan  takip  ettigini dile getiren katilmcilardan K2, K&,
K8,K13,K17,K18,K20’ye PlayerUnknown's Battlegrounds oyunuyla ilgili “Takip
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ettiginiz bu kanallar1 diger Youtube ya da Twitch kanallarindan ayiran sizce nedir?”

sorusu yoneltilmistir.
Katilimeilarin verdikleri cevaplar asagida belirtilmektedir.

K2, PlayerUnknown's Battlegrounds oyunuyla ilgili takip ettigi kanalin

ayirici 6zelligini, yayincinin ¢ok basarili olmasi seklinde ifade etmistir.

“Mitrain Pubg’de ¢cok basarili bir yayinci, oyunu hi¢ bilmeyen biri bile yani bir iki
yaywm izleyip kendisi de pratik yapsa, kisa siirede tek bagina One man Squat’a bile
girer oyunda.” (K2)

K6, PlayerUnknown's Battlegrounds oyunuyla ilgili takip ettigi kanalin ayirici

0zelligini, yayincinin ¢ok basarili olmas1 seklinde ifade etmistir.

“WtcN yayinlarinda oyunda Winner Pass alma taktigi gibi taktikler veriyor, hem
“WtcN 'nin hem “Pinti Panda’min kanallarinda mizah var, yani izlerken hep oyun

oyun seklinde degil .Sikilmiyorsun.”’(K6)

K8, PlayerUnknown's Battlegrounds oyunuyla ilgili takip ettigi kanal ve
yayincilarin ayirict 6zelligini, yayincilarin Pubg oyunu ile ilgili bilgileri aktarmada

basarili olmasi ve samimi anlatim yapisina sahip olmalar1 seklinde ifade etmistir.

“Mitrain” zaten Pubg’de Twitchteki en popiiler yayinct benim bildigim kadariyla.
Yayinlari ¢ok iyi, izlerken arkadasinizla sohbet ediyormugsunuz gibi hissediyorsunuz.
“Rammus53 "iin Twitch yaywmlart da basarili oyunda mesela. Pubg Line’da oyunla

ilgili tiiyolar veriyor.” (K8)

K13, PlayerUnknown's Battlegrounds oyunuyla ilgili takip ettigi kanal ve
yaymncilarin ayirict 6zelligini, yaymcilarin Pubg oyunu ile ilgili bilgileri aktarmada
basarili olmasi ve oyundaki performansa katki saglayan igerikler iiretmeleri seklinde

ifade etmistir.

“Unlost eglenceli bir hesap, 0 ylzden takip ediyorum. Pubg ile ilgili yaymnlarinin

yvaminda Youtube’da oyun bilgisayar: incelemeleri ve Pubg’de oyun performansini
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yukselten taktikleri var. Loser, Unlost kadar olmasa da, o da bilgilendirici Pubg igin.
(K13)

K17, PlayerUnknown's Battlegrounds oyunuyla ilgili takip ettigi kanal ve

yayincilarin ayirici 6zelligini, ilk soruda aktarmis oldugunu ifade etmistir.

“Hangi platformlardan oyunu takip ettigim ile ilgili ilk soruda neden takip ettigimi

de belirtmistim, oyuna dair faydalr icerikleri var.”

K18, PlayerUnknown's Battlegrounds oyunuyla ilgili takip ettigi kanal ve
yayincilarin ayirict 6zelligini, yayincilarin Pubg oyunu ile ilgili bilgileri stirekli

guncellemeleri ve oyunda kendilerinin de basarili olmalar1 seklinde ifade etmistir.

“Oncelikle diizenli video yiiklemeleri yani kanallarini giincel tutmalar: ve sezon
takip etmeleri tabiiki. Ornegin bu ay 19 Ocak’ta yeni sezon geldi ve izledigim
vaywincilar,kanallarim giincel tuttuklar: icin bana yeni sezon hakkinda bircok fikir
verdiler. Oncelikle Royal Pass ile ilgili gelen kiyafetler, gelen farkli gérevier. Oyunla
ilgili her seyi tabiiki de yaywncilardan ogrenebiliyoruz.Ve kanal sahiplerinin oyunu
iyi oynamast benim i¢in ¢ok onemli ¢iinkii onlardan bir¢ok taktigi ogrenebiliyoruz.

Bu yiizden benim igin, bu kanallar: digerlerinden ayiran seyler bunlar.” (K18)

K20, PlayerUnknown's Battlegrounds oyunuyla ilgili takip ettigi kanal ve
yaymncilarin - ayirict  6zelligini, yayincilarin  “e-spor”  gecmislerinin  olmasi ve

oyundaki deneyim ve bilgilerinin yiiksek olmasi seklinde ifade etmistir.

“WtcN isimli kanalin yayincist zaten daha onceden e-sporla ilgilenmis bir oyuncu o
yiizden onun “Battleground Oyunlar”da iyi oldugunu diistindiigiim ic¢in takip
ediyorum. Aymi zamanda bu oyun siirekli oynanarak deneyim kazanilan bir oyun,
Mithrain de ¢ok stk bu oyunu oynayip yayin yaptigi i¢in onun bu oyun hakkindaki
deneyimine ve bilgisine giiveniyorum. Diger kanallar da belki iyi yayin yapryorlardir

ama ben daha ¢ok bu kanallari takip edip izlemeyi seviyorum.” (K20)

Katilimcilarin - takip  ettikleri  sosyal medya platformlarmmin  ayirict

Ozelliklerine yonelik bulgular incelendiginde;
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Katilimcilarin bu soruyu, ilk iki soruya verdikleri yanitlar1 destekleyici
seklinde cevapladiklart belirlenmistir. Katilimcilar bu platformlari; vakit gegirmek,
PlayerUnknow’s Battlegorunds hakkinda glincel bilgi edinmek, oyunda kendilerini
gelistirip basarili olmak ve PlayerUnknow’s Battlegorunds oyununda bulunduklar

seviyeyi yukseltmek icin izledikleri ortaya konmustur.

Katilimcilara “PlayerUnknown's Battlegrounds oyunu hakkinda sosyal medya
platformlarindan yapilan bu yayinlar1 izleme amaciniz nedir?” sorusu soruldugunda;

katilimeilarin verdikleri cevaplar asagida belirtilmektedir.

K1, PlayerUnknow’s Battlegorunds oyunu ile ilgili yayinlari izleme amacini,

oyun hakkinda giincel bilgileri edinmek olarak aktarmistir.
“Pubg ile ilgili giincel gelismeleri 6grenmek icin izliyorum genellikle. ”(K1)

K2, PlayerUnknow’s Battlegorunds oyunu ile ilgili yayinlari izleme amacini,

oyunda kendini gelistirmek olarak aktarmistir.

“Kanallart izleme amacim oyunu daha iyi oynayabilmek. Oyunun ayarlarini nasil
vaparsam oyunda silahim nasil sekmez ya da daha az seker, hangi diirbiin hangi
silahla daha iyi kullamilir bunlarin hepsini yayincilardan ya da Youtube’'daki

videolardan égrenebiliyoruz.” (K2)

K3, PlayerUnknow’s Battlegorunds oyunu ile ilgili yayinlari izleme amacini,

oyunda basarili olmak olarak aktarmistir.

“Pubg oyunlarimi izleme amacim,bu oyunda kendimi ¢ok iyi bir seviyeye ¢ikarmak.
Ozellikle oyun oynamaya basladigim ilk zamanlarda, inamilmaz bir katki saglad.
Daha oncesinde ¢ok uzun saatler yayinlar: takip ettigim icin, oyunu agtigimda sanki
oyunu biliyor gibiydim. Oyunu kavramam da ¢ok faydas: oldu.Ayni zamanda farki
taktikler ogrenerek farkli yontemleri 6grenerek oyunu daha iyi bir sekilde oynamami

sagladi. ”(K3)

K4, PlayerUnknow’s Battlegrounds oyunu ile ilgili yaymlari izleme amacini,

bu platformdaki yayinlarin “Eglenceli ve Ogretici olmas1” olarak aktarmistir.
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“Yotube’daki yayinlar: genelde hem eglenceli olduklari i¢in hem de oyunla ilgili
ogretici seyler aktardiklary igin izliyorum.” (K4)

K5, PlayerUnknow’s Battlegrounds oyunu ile ilgili yayinlar1 izleme amacini,
bu platformdaki yayincilarin oyunda kendisinden ¢ok daha iyi olduklarini diistinmesi

ve oyun ile ilgili bilgi almak seklinde aktarmistir.

“Oyunla ilgili Twitch yayincilart gergekten ¢ok ileri bir seviyedeler, kendimi bu
noktada gérmiyorum ve onlar daha iyi oldugu icin yayincilardan bir seyler kapmak
istivorum izlerken. Instagramdan da, daha once soyledigim gibi Pubg nin resmi
hesabi var; oradan oyun modlarini, istatistikleri gérmek, gelismelerden haberdar

olmak i¢in takip ediyorum.” (K5)

K6, PlayerUnknow’s Battlegrounds oyunu ile ilgili yayinlari izleme amacini,
bu platformlardan Pubg oyunu ile ilgili edindigi bilgilerle kendisini oyunda

gelistirmek istemesi olarak ifade etmistir.

“WtcN'yi ya da Pinti Panda’y1 Pubg’de daha iyi bir oyuncu olmak igin izliyorum.”
(K6)

K7, PlayerUnknow’s Battlegrounds oyunu ile ilgili yaymlar1 izleme amacin,
bu platformlardaki yayinlari izleyerek kafasini dagitmak istemesi ve ayni zamanda

da oyun ile ilgili tiiyolar1 almak istemesi olarak ifade etmistir.

“Youtube’dan izledigim PUBG videolarini eglenmek, isten kalan zamanimda kafa
dagitmak igin ve tabiiki oyunda daha iyi olmak i¢in izliyorum. Pubg oynamak isimin
disinda kalan zamanlarimin ¢ogunu kapladigi i¢in, basarili olmak da bir noktada

artik hedef haline geldi bende.” (KT7)

K8, PlayerUnknow’s Battlegrounds oyunu ile ilgili yayimlari izleme amacini,
oyunda suan oldugu noktadan daha basarili olabilmek ve izledigi yayinlardan

ogrendikleriyle rakiplerine kars1 istlinliik saglamay1 istemesi olarak ifade etmistir.

“Bu yayinlari izleme amacim oyunda daha ¢ok basarili olabilmek, arkadaslarimla

rakiplerimize karsi galip gelebilmek” (K8)
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K9, PlayerUnknow’s Battlegrounds oyunu ile ilgili yayinlar1 izleme amacini,
oyunda hem kendisinin hem de oyunu birlikte oynadigi arkadaslarinin suan oldugu

noktadan daha basarili olmasini istemesi olarak ifade etmistir.

“Youtube’'da izledigim kanallardaki gamerlar oyunu ¢ok iyi oynuyor, ben oyuna tek
girdigimde ya da ekip olarak dortlii oynadigimizda biz genellikle yeniliyoruz. Bu

durumu dizeltebilmek icin izliyorum yaymnlar: kagrmamaya ¢alisiyorum.”(K9)

K9, K10, K11, K12 ve K13, PlayerUnknown's Battlegrounds oyunu ile ilgili
yaymlart izleme amacii, oyunda seviyesini ylkseltmek ve oyunda kendisini

gelistirmek olarak ifade etmistir.
“PUBG oyununda kendimi gelistirmek istedigim icin takip ediyorum.”(K10)

“Ben Twitch'teki yaywmnlart da, Youtube'daki Pubg kanallarimi da ‘Oyundaki
skorumu nasil yiikseltirim?’ diyerek izliyorum.Instagrama da, oyuna gelen yenilikleri

ogrenmek i¢in ara ara bakiyorum.” (K11)

“Oyunu eglendigim igin oynuyorum ama seviyemi Yyiikseltmek istiyorum oyuna
girdigimde; silahi iyi kullanmaliyim, hedefleri gérmeliyim. Bu konularda oyunumu

gelistirmek i¢in izliyorum.” (K12)
“Oyun hakkindaki yeteneklerimi gelistirmek ve vakit gecirmek i¢in. ”(K13)

K14, PlayerUnknow’s Battlegrounds oyunu ile ilgili yayinlar1 izleme
amacini, yayincilarin oyunu anlatis tarzlarin1 incelemek ve kendisine oOrnek
olusturmak ve yeterince iyl olmadigi PUBG oyununda kendisini gelistirmek olarak

ifade etmistir.

“Yayincilart izleme sebeplerimden ilki, benim gibi yayinci olan kisilerin Twitch'te
benden farkli olarak oyunlari nasil ele aldiklari. Yani, kendime biraz 6rnek
olusturmak, gozlemek icin izliyorum ilk basta. Bir de, tabiiki Pubg’de daha iyi
olabilmek i¢in.” (K14)
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K15, K16, K17 ve K19, PlayerUnknow’s Battlegrounds oyunu ile ilgili
yayinlar1 izleme amacini, 6gretici ve faydali igerikler oldugu igin takip ettiklerini

ifade etmistir.

“Yaywlar, oyunu noktasi noktasina anlatiyorlar.Bu da oyunu tam anlamuyla

ogrenmek icin ¢ok iyi oluyor, bunun igin takip ediyorum” (K15)

“Pubg ile ilgili kanallar1, oyunla ilgili daha ¢ok detay ve oyun taktiklerini 6grenmek

istedigim icin takip ediyorum. Izledigim yayinlardan cok sey égreniyorum” (K16)

“Yayinlar oyun ile ilgili genel degisiklikleri takip etmemi saglyyor, mizahi yonleri de

oldugu icin izlerken akip gidiyor. Keyif almak ve Pubg’yi 6grenmek diyebilirim.’
(K17)

“Youtube 'daki kanallar: oyundaki karakterime ne tiir beceriler ekleyebilirim, harita
lizerinde en iyi sekilde nasil hareket ettirebilirim diye izliyorum. Oyun kayitlarini

yaywmladiklarinda ozellikle, ¢ok detay 6grenebiliyorsunuz Pubg ile ilgili.” (K19)

K18 ve K20, PlayerUnknow’s Battlegrounds oyunu ile ilgili yayinlar1 izleme

amacini, bir dnceki soruyu cevaplandirirken belirttiklerini ifade etmislerdir.

“Biraz once soyledigim gibi bu yayincilardan oyunla ilgili her seyi ogrenebiliyorum,

bu yiizden takip ediyorum.” (K18)

“Dedigim gibi yaymnlari, izledigim kanallarin bu oyun ile ilgili tecriibelerine

giivendigim i¢in izliyorum.” (K20)

Katilimcilarin PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu izleme amaglarina

yonelik bulgular degerlendirildiginde;

Katilimcilarin  6zellikle bu platformlari takip etmelerinin nedeninin, bu
kanallarin PlayerUnknown's Battlegrounds oyununda basarili bir grafik izlemeleri,
diizenli yayin yapmalari, oyun hakkinda uygulanabilir bilgiler aktarmalari, mizahi bir
anlatim yapisina ve akici gegislere sahip olmalar1 olarak belirlenmistir. Katilimcilarin

bu soruya verdikleri yanitlar, bir 6nceki “PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu
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en ¢ok hangi sosyal medya platformundan takip ediyorsunuz?” sorusunu destekleyici

nitelik tagimaktadir.

Katilimcilara “PlayerUnknown's Battlegrounds oyunu hakkinda bu sosyal

medya platformlarindan yapilan yayinlari ne siklikla izlersiniz? (Hep izler misiniz,

siklikla m1 izlersiniz, ara sira mi izlersiniz?)” sorulari yoneltilmis olup, verilen

cevaplar agagidaki tablo 3.1°de belirtilmektedir.

Tablo 3.1: Katilimcilarin PlayerUnknown's Battlegrounds oyunu hakkinda sosyal

medya platformlarindan yapilan yayinlari izleme sikliklari

Katilimci

Izleme Sikhig

“Hep izlerim”

“Sik sik izlerim”

“Ara sira izlerim”

K1

v

K2

v

K3

K4

K5

K6

K7

&

K8

K9

K10

K11

K12

K13

K14

K15

K16

K17

K18

NEEN AN EEN RN ERN EEN BN EEN RS
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K19 v

K20 v

Katilimeilarm, Sosyal Medyadan Yayinlar1 izleme Sikliklarina Yonelik
Bulgular Tablo 3.1’¢ gore Degerlendirildiginde;

Katilimeilarin yiizde 90’1, PlayerUnknown's Battlegrounds oyunu hakkinda
bu sosyal medya platformlarindan yapilan yayinlar1 ne siklikla izlersiniz? sorusunu
“Hep izlerim” seklinde cevaplamis olup; kalan yiizde 10’luk kisimdaki katilimcilar
K12 ve K8 ise “Sik sik izlerim.” yanitini vermistir. Buna gore; Katilimcilarin
tamaminin PlayerUnknown's Battlegrounds oyunuyla ilgili olarak sosyal medya

platformlarindan yapilan yayinlar1 yakindan takip ettikleri belirlenmistir.

Katilmcilardan K4 ve K8 disindaki katilimcilar, “PlayerUnknown's
Battlegrounds” oyunu hakkinda bu sosyal medya platformlarindan yapilan yayinlar

ne siklikla izlersiniz? Sorusuna “Her zaman izlerim” yanitlarini vermislerdir.

K1, PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu her giin oynadigini ve yayinlari

her giin takip etmeye ¢alistigini dile getirmistir.

“Nerdeyse her giin Pubg oynadigim i¢in, yayinlari da nerdeyse her giin takip
etmeye ¢alistyorum. Hep izlerim diyebilirim.” (K1)

K2, oyuna dair igerikleri sinav donemleri hari¢ her giin izledigini dile

getirmigtir.

“Pubg’yi Pubg Mobile’den yani telefondan oynuyorum, o yiizden insanin eli gidiyor
stirekli. Pubg oyununu vize zamanlart disinda her giin oynuyorum. Oyuna girmeden

once o gunku yayinlar: mutlaka izlerim idman yapmisim gibi oluyor.” (K2)

K3, PlayerUnknown's Battlegrounds oyunuyla ilgili yaymlar1 her giin takip

ettigini ve kendisi i¢in bir rutine doniismiis oldugunu dile getirmistir.

“Twitch yaywnlarim her giin izlemeye ¢alisiyorum, nasil videolar attiklarina her giin

bakiyorum bakmaya ¢alisiyorum. Bunun yaninda aklima bir soru takildiginda,

101




oyunun icinde ‘bu nasil oluyordu?’ diye diistindiigiimde, yine aratip ilgili videolara

bakabiliyorum. Benim i¢in giinliik bir rutine doniistii artik.” (K3)

K5, PlayerUnknown's Battlegrounds ile ilgili takip ettigi yaymlari her giin
izledigini, yayin agilmazsa eski yayinlari izleyerek vaktini gegirdigini dile

getirmistir.

“Oyunun siki takipgisi oldugum icin her yayin actiklarinda izliyorum. Giiniin ¢ogu
vaktinde ise eger yeni bir yayin yaymmlanmadiysa Twitch’te, oyunla ilgili eski

yayinlart izliyorum.” (K5)
K6, yayinlar giin asir1 takip ettigini dile getirmistir.

“Izledigim yaywncilar giin asiri yayin actiklart igin nerdeyse her zaman
izliyorum. Yayinlar zaten ii¢ dort saat siiriiyor. Pes pese farkli yayinlar izledigimde

giiniimiin biiyiik cogunlugu yayin izleyerek ge¢mis oluyor.” (K6)

K7 ve K9 , PlayerUnknown's Battlegrounds oyununda takim olarak basarili
olabilmeleri icin takip ettikleri Youtube kanallarindaki videolar: her giin izlediklerini

dile getirmistir.

“Pubg oyununu her aksam arkadaslarla oynuyoruz. Oyunda takim olarak
birbirimize katki saglamamiz icin benim de oyunla ilgili Youtube’daki videolardan
hep yeni bir seyler o6grenmem gerekiyormus gibi hissediyorum. Takip ettigim

kisilerin videolarini her giin izlemeye ¢aba gosteriyorum.” (K7)

“Soyledigim gibi oyuna ekip olarak dort kisi katildigimizda yeniliyoruz, koordine
saglayamiyoruz  birbirimizle. Bunu gelistirmek icin Youtube’'daki yayinlar

kacirmamaya ¢alistyorum, hemen her giin izliyorum.” (K9)

K10, Twitch’te her giin PlayerUnknown's Battlegrounds ile ilgili yaymlar
yapildigini belirtirken, videolar: her giin takip ettigini dile getirmistir.

“Twitch’te zaten nerdeyse her giin ‘Pubg mobile’- ben daha ¢ok oyunu telefondan
oynadigim i¢in mobile diyorum- ile ilgili yayin var. Ben de her gun takip etmeye

calistyorum yaymnlar:”(K10)
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K11, Takip ettigi yayincillarin o gin yaym yapmamast halinde,
PlayerUnknown's Battlegrounds ile ilgili yapilmis olan eski yayinlart Youtube

tizerinden izleyerek her giin igerikleri takip ettigini ifade etmistir.

“Genelde her zaman takip etmeye ¢alistyorum ancak takip ettigim yayincilar her
giin yayin a¢mayabiliyorlar, yayin yaptikca canli bir gsekilde takip etmeye
calistyorum. Eger yayina katilamazsam daha sonra Youtube dan izleme yapiyorum.”

(K11)

K12, K13 ve K15 pandemi surecini evde gegirmelerinin, oyuna dair igerikleri
takip etmelerinde fayda sagladigini belirtirlerken, PlayerUnknown's Battlegrounds ile

ilgili yayinlar1 her giin izledigini ifade etmislerdir.

“Normal zamanlarda isten eve geldigimde, ertesi giin ise gitmek iizere uyuyana
kadar vaktimi oyun oynayarak gegirirdim. Simdi, bir siiredir islerimi evden
yiirtittiyorum ve agik¢ast oyun oynamaya daha ¢ok vaktim oluyor. Pubg ile ilgili
yayinlart oncesiyle kiyaslarsak daha ¢ok izliyorum su anda.Her giin Youtube 'dan

Pubg ile ilgili oyun videosu izlemek icin vaktim oluyor.” (K12)

“Genellikle her gin izliyorum Youtube'dan. Kendimi bir gamer olarak gériyorum
ben.Pubg disinda da bir¢ok oyun oynuyorum.Ozellikle pandemi déneminde, okul da

online devam ettigi icin biitiin giintim bilgisayar basinda geciyor diyebilirim” (K13)

“Twitch uygulamasuun bildirimleri hep acik telefonumda. Giinliik yayin yapiyor
¢ogu. Koronadan dolayr evlerdeyiz hepimiz, haliyle bos zamanim oluyor evdeyken.
Takip ettigim yaywncilar yayin actiklarinda kacirmadan izlemeye ¢alisiyorum.”

(K15)

K14, hem bir Twitch yaymct hem de bir PlayerUnknown's Battlegrounds

oyuncusu olarak, yayinlari her giin izledigini ifade etmistir.

“Vaktimin biiyiik ¢ogunlugunu Twitch’te gecirdigim icin, hem kendi yaymnlarima
katkr saglamasi hem de Pubg de skor almak icin giinde 6 saatten fazla Twitch’in

basindayim. Bu yaywlart her giin kesintisiz izliyorum.” (K14)
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K16, Ozellikle takip ettigi yayinlari her giin izledigini dile getirmis; bunun

yaninda igerigi hosuna giden takip etmedigi yayincilari da izledigini ifade etmistir.

“Takip ettigim tiim yaywncilarin yayinlarim giin giin izliyorum Twitch 'te. Bazen takip
etmedigim ya da bagista bulunmadigim yaywincilara da, eger icerik hosuma giderse
bakiyorum. Sonugta yayincilar oyunlarin inceliklerini buluyorlar, biz de izleyip

onlardan dgreniyoruz.” (K16)

K17, Youtube ve Twitch platformlarinda takip ettigi kanal ve yayimcilarin

iceriklerini her giin takip ettigini dile getirmistir.

“Ben kendimi Pubg bagimlisi olarak tamimlayabilirim. Bazen oyunda saatler
geciriyorum ve oyunda basarili olmak beni asiri kamgiliyor. Kozmik Karinca zaten
hemen her giin bir video paylasiyor Youtube 'da onu kagirmamaya ¢aligtyorum. Ayni
sekilde Mithrain de asir1 ¢caliskan bir yayinci ve ¢ok ogretici buldugum icin onu da
giinliik doz seklinde izliyorum. (K17)

K18 ve K20, Twitch platformunda takip ettikleri yaymcilarin videolarini her

gun izlediklerini ifade etmislerdir.

“Lzledigim yayincilar diizenli video yiikledikleri igin, her giin Twitch de biraz zaman

harcryorum diyebiliriz.” (K18)

“Pubg ile ilgili WtcN ve Mithrain her giin yaymn agiyorlar Twitch’te. Bu yaywmnlart
kagirmadan izliyorum.” (K20)

K19, Youtube ve Twitch platformlarindan Pubg oyunu ile ilgili yapilan yayinlari,

oyun dncesinde izleyerek, her giin takip ettigini ifade etmistir.

“Pubg ile ilgili ¢ok fazla video var, oyunu asagi yukar: her giin oynadigim igin
oyunla ilgili bir mod ya da oyun i¢i satin alma vs. oldugunda Youtube’a girip o
konuyla ilgili videolar: izliyorum.Ya da bazen Twitch yayint yapan bazi kanallar
yvaymin kaydini Youtube’daki kanallarindan paylasiyorlar. Onlart da izlemeye

calistyorum.” (K19)
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Katilimcilardan K4 ve K8, PlayerUnknown's Battlegrounds oyunu hakkinda
bu sosyal medya platformlarindan yapilan yayinlari ne siklikla izlersiniz? sorusuna

“sik s1k” yanitlarin1 vermislerdir.

K4, Is yasami geregi siirekli olarak bilgisayar karsisinda oldugu ve isten arta
kalan zamanlarinda da oyun oynadigi icin, her giin diizenli olarak yayilari
izleyemedigini ama haftada 3-4 defa Youtube’dan oyun ile ilgili videolar1 izlemeye

vakit ayirdigini dile getirmistir.

“Ben isim sebebiyle de siirekli ekran karsisindayim. Home office ¢alisiyorum uzun
siredir. Bu yizden surekli bilgisayarla ic ice olunca insan ve yogun ¢alisinca kalan
zamanlarimi biraz uzaklasarak gegirmek istiyorum. Pubg’yi dinlendigim saatlerde
telefonumdan oynuyorum nerdeyse her aksam. Youtube’a her giin girip video
izlemiyorum agik¢ast izledigimde de su kadar zaman izlemisim diye saat tutmuyorum
ama haftada 3-4 kez girip oyunla ilgili bir seyler ¢cikmis mi diye bakiyorum. O ylzden
stk sik diyebilirim” (K4)

K8, PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu her giin oynadigini ama oyunla
ilgili Twitch yayinlarin1 ya da Youtube Kkanallarmi her giin takip etmedigini dile

getirmistir.

“Her giin Pubg oynuyorum ama her giin Twitch yayinlarini izliyorum diyemem.
Youtube'u da aym sekilde. Her giin olmasa da, Instagram’da oyunla ilgili bir haber
goriirsem falan Youtube 'da aratiyorum izliyorum. Sik sik izliyorum aslinda ama giin

giin takip etmiyorum.” (K8)

Katilimcilarin - “PlayerUnknown's Battlegrounds” oyunu hakkinda sosyal
medya platformlarindan yapilan yayinlar: izleme sikliklarina yonelik bulgular

incelendiginde,

Katilimcilarin tamamina yakininin PlayerUnknown's Battlegrounds ile ilgili
yaymlart giin giin takip ettigi gorilmektedir. Katilimecilar PlayerUnknown's
Battlegrounds oynamay1 ve PlayerUnknown's Battlegrounds oyununa dair icerikleri
izlemeyi, giinliik rutinleri olarak benimsemistir. Katilimcilarin, oyuna dair giincel

videolarin yaninda eski yayinlar1 da zaman zaman izledikleri, bu yaymlar1 giin giin
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takip etmelerinin yaninda, PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu oynadiktan
sonra 0grenmek istedikleri konularla ilgili de bu yayinlara goz attiklar1 belirlenmistir.
Edinilen bu bilgilerin 1s181nda, bireyler oyuna dair icerikleri her giin takip etme
gereksinimi duymakta ve ayni zamanda bu durumu hayatin olagan akisi igerisinde
igsellestirmislerdir denilebilir. Bu da, Adorno ve Horkheimer’in dile getirdigi gibi
kaltdr endustrisinin, bu bireyleri “her biri birbirinin aynist olan homojenize
topluluklara” dontstiirdiigi ve bireylerin kultlir endustrisinin bir araci1 olarak sosyal
medya platformlarindan Youtube veTwitch’de izledikleri videolar araciligiyla benzer

ihtiyaglara sahip olduklarina ikna edildikleri soylenebilmektedir.

Ayrica bu soruya iliskin yapilan goriismelerde dikkat ¢ekici bir nokta olarak,
katihimcilar PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu oynadiklar1 ve yayinlari
izledikleri cihazin telefon olmasi halinde, bu yayinlara daha kolay ulastiklarini ve
daha ¢ok yayn izlediklerini dile getirmektedir.ilave olarak katilimcilardan bazilari,
bu oyunlar1 sosyal medya platformlarindan daha sik takip etmelerinde icinde
bulunulan pandemi srecini evde gecirmelerinin de etkili oldugunu belirtmektedir.
Buradan hareketle, gercek yasamda bireyin ihtiya¢ duydugu sosyallesme ihtiyacinin
yeterli 6lglde giderilememesi bireyleri sosyal medya platformlarinda daha ¢ok
zaman gecirmeye yoneltmektedir denilebilmektedir. Elde edilen bu bulgular,
arastirmanin elde edecegi sonuclara ¢ok yonliilik kazandirmasi agisindan degerli

gorulmektedir.

Katilimeilara “PlayerUnknown's Battlegrounds oyununda sosyal medya
platformlarinda yapilan yaymnlar oyun i¢indeki performansiizi nasil etkiledi?”
sorusu yoneltilmis olup, verilen cevaplar g6z Oniline alindiginda goriisme
gergeklestirilen 20 katilimcinin tamami, Sosyal medya platformlarindan yapilan
yayinlarin oyun i¢indeki performanslarini “olumlu sekilde” etkiledigini ifade

etmistir.

K1, oyun ile izledigi yayinlardan oyun performansiyla ilgili olumlu sonuglar

aldigini dile getirmistir.
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“Beni ¢ok iyi etkiledi, ¢ok fazla sey 6grendim ve kesinlikle silah kullanma kabiliyetim
cok yukseldi diyebilirim.Cok iyi seviyelere geldi. Ciinkii her sey hakkinda bilgi
veriyorlar; ayarlar, silah kullanma ya da atis hakkinda. (K1)

K2, oyun ile izledigi yayinlardan oyun performansiyla ilgili olumlu etkiler

gordiigiinii dile getirmistir.

“Yaywnlar: izlememin séyle bir katkisi oldu daha once oynarken farketmedigim
detaylar: farketmeye basladim.Dikkat etmem gereken noktalart bana gdsterdi
taktiksel anlamda. Daha ¢ok nerelerden saldirilabilecegi, hangi bolgelerin guvenli

oldugu gibi konulari videolarda gorerek oyunumu gelistirdim” (K2)

K3 ve K4, oyun ile ilgili izledikleri yayinlardan oyundaki farkli taktikleri

ogrenme yoniinden olumlu etkiler gérdiklerini dile getirmistir.

“Ozellikle oyun oynamaya basladigim ilk zamanlarda inamilmaz bir katki saglad
daha oncesinde ¢ok uzun saatler yayinlar: takip ettigim icin, oyunu a¢tigimda sanki
oyunu biliyor gibiydim, oyunu kavramam da ¢ok faydast oldu. Ayni zamanda farki
taktikler ogrenerek farkli yontemleri 6grenerek oyunu daha iyi bir sekilde oynamami

sagladi.”(K3)

“Inanilmaz derecede olumlu etkiledi.Ciinkii ,yayincilarin yaptigi taktikleri kendimize
uyarlayarak arkadaslarimla gergeklestirmeye c¢alisiyoruz. Ve c¢ogunda bagsarili
oluyoruz bu taktiklerle.” (K4)

K5 ve K17 oyun ile ilgili sosyal medya platformlart aracihigiyla izledigi
yayinlardan oyundaki farkli modlar1 6grenme yoniinden olumlu etkiler gordiigiinii

dile getirmistir.
“Ben de en ¢ok farkli modlara uyumlanmada etkisi oldu izlediklerimin.” (K5)

“Oyundaki performansimi nasil etkiledi dersem, oyunda farkli modlarda nasil
oynamam gerektigini ogrendim videolardan ozellikle Mithrain bu konuda ¢ok iyi

iceriklerinden ¢ok sey 6grendim.” (K17)
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K6 ve K20 oyun ile ilgili sosyal medya platformlari araciligiyla izledigi

yayinlardan oyun ile ilgili piif noktalar1 6grendigini dile getirmistir.

“Benim oyunuma ¢ok katki sagladi. Normalde oyunda “School” bélgesine ¢ok
gitmek istemiyordum ¢iinkii orast ¢ok yogun olan bir alan herkes orda ve ben iyi bir
oyuncu degilim yani éliiyordum devamli. Ama su an birkac piif noktasini 6grendim

izledigim yaymcilardan.” (K6)

“Cok olumlu sonuglar aldim, oyundaki farkii piif noktalar: 6grendim. Gizlenme, ates
etme vs gibi oyunda hayatta kalmak icin gerekli olan adimlarda daha iyiyim

suan.”(K20)

K7, oyun ile ilgili sosyal medya platformlar1 araciligiyla izledigi yaymlardan

oyun ile ilgili stratejiler 6grendigini dile getirmistir.

“Oyunuma etkileri gergekten fazla diyebilirim. Oyunda daha o6nce diirbiin
kullanirken — neyi neye goére kullanmam gerektigiyle ilgili cok bilgi sahibi
degildim.Stratejik oynamuiyordum,bu konuda gelistim diyebilirim.” (K7)

K8, K9, K10, K11 ve K18, oyun ile ilgili sosyal medya platformlari

araciligiyla izledigi yayilarin oyun i¢i performansini arttirdigini dile getirmistir.

“Oyun performansima katkist oldu. Soyle, biz oyunu arkadas grubumuzla
oynadigimiz  i¢in  hepimiz oyunla ilgili bir seyler izlemeye ¢alistyoruz.
Ogrendiklerimizi birbirimizle paylasiyoruz oynarken, ogrene égrene ilerliyoruz bu

sekilde .” (K8)

“Ben oyun icinde arag kullanirken ya kazayla ya vurularak oliiyordum devamli ya
ara¢ patlyordu yani bir sey oluyordu siirekli. Pubg’de awm’yi nasil kullanmam

gerektigiyle ilgili yayinlar bu konuda beni gelistirdi diyebilirim.” (K9)

Izlemeden sonra yayincilarin taktikleri olsun silahlart olsun beni etkiledi daha iyi

oynamaya ¢alisiyorum” (K10)
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“Pubg’deki performansima iyi bir etkisi oldu. Ozellikle silahin secilemedigi
modlarda harita daralirken, nasil ilerleyecegimi bulmam da izledigim videolardan

cok yararlandim” (K11)

“Royale Pass’in 2.sezonundayiz suan ve sezon boyu oyun i¢indeki performansimda
izledigim videolarin ¢ok faydasi oldu. Oyunda hile kullanmadan Royale Pass
alabilen yok gibi bir sey ama ben “Royale Pass” alamasam da oyundaki gelisimimi

gorebiliyorum. (K18)

K12, oyun ile ilgili sosyal medya platformlar1 araciligiyla izledigi yayimlarin

oyuna dair giincel gelismeleri takip etmesini sagladigini dile getirmistir.

“Izledigim videolardan Ogrendigim en iyi sey,Pubg’deki etkinlikleri takip
edebilmemi saglamasi. Livik Haritasi'na gelen “Famas” silahini mesela,videodan
ogrendim. (K12)

K13, oyun ile ilgili sosyal medya platformlar1 araciliiyla izledigi yayinlarin

oyunda takim olarak ortaya koyduklar1 performansi arttirdigini dile getirmistir.

“Oyunda, 6zellikle squat mac¢larinda daha uzun siire vurulmadan kalabilmem igin

yayinlardan dgrendigim taktikler cok isime yaradi.” (K13)

K14, oyun ile ilgili sosyal medya platformlar1 araciligiyla izledigi yayinlarin
kendisine ait Twitch kanalindaki yayinlarina ve oyunu daha 1yi 6grenmesine katki

sagladigimmi dile getirmistir.

“Pubg ilerlemesi zor bir oyun, yani siirekli ogrenmeniz siirekli oynamaniz izlemeniz
gerekiyor. Kendi yaymlarimda da izleyen kisilere faydali olmaya ¢alistyorum ve ayni
sekilde Pubg ile ilgili de diger yaywncilarin yayinlarindan oyun ilgili ¢ok sey
ogreniyorum.” (K14)

K15, K16 ve K19 oyun ile ilgili sosyal medya platformlar1 araciligiyla
izledigi yaymlarin, oyuna dair oyun i¢indeki bilgisini arttirdigini ve oyunu daha iyi

ogrenmesine katki sagladigini dile getirmistir.

“Izledigim yaywnlar,oyundaki skill lerimi gelistirmeme yardimct oldu tabiiki.” (K15)
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“Ben oyunda belki de bir¢ok kisinin bildigi ozellikleri yaywinlari izleye izleye
ogrendim. Orneklendirmem gerekirse; Pubg’de Tava silahi diye bir silah var, onun
oyunun i¢inde kursun gegirmez oldugunu bilmiyordum ben, izledigim yaywnlardan

birinde 6grendim.” (K16)

“Oyunda izlediklerimin bana katkisi oldu. Ornek vermem gerekirse Mithrain’den
daha iki hafta once falan galiba, yeni gelen bir mod var “Runik” adinda onun
ozelliklerini nasil kullanilacagini 6grendim. Haliyle bunlar: ogrendikge, oyunda rank

kasabilir seviyeye gelebiliyorsunuz.” (K19)

Katilimcilarin - PlayerUnknown's Battlegrounds oyununda sosyal medya
platformlarinda yapilan Yayinlarin oyun igi performanslarina olan etkisine yonelik

bulgular degeriendirildiginde,

Katilimeilarin, PlayerUnknown's Battlegrounds oyununda sosyal medya
platformlarinda yapilan yaymlar oyun igindeki performansinizi nasil etkiledi?”
sorusuna verdikleri cevaplar katilimcilarin tamaminin sosyal medya platformlarindan
“PlayerUnknown's Battlegrounds oyununda daha bir noktaya gelmek” iizere
yararlanmis olduklarin1 teyit ederken, “PlayerUnknown's Battlegrounds oyunu
hakkinda sosyal medya platformlarindan yapilan bu yayinlar1 izleme amaciniz
nedir?” sorusuna verdikleri yanitlar da pekistirilmistir. Katilimecilarin tamami, sosyal
medya platformlarindan takip ettikleri yayinlarin, PlayerUnknown's Battlegrounds

oyunundaki oyun i¢i performanslarina “olumlu” katki sagladigini dile getirmistir.

Buna gore bireylerin, sosyal medya platformlarindan oyun ile ilgili
edindikleri bilgiler onlarin bu oyunlara daha ¢ok zaman harcamasina neden
olmaktadir.Bireylerin bu kanallar1 oyunda daha iyi olmak amaciyla gitgide yiikselen
bir izleme grafigi ile izlemesi ve oyunda daha ¢ok vakit gecirmesi,oynadiklari
PlayerUnknown's Battlegrounds benzeri oyunlarin giin gectikge sayilarinin
cogalmasma ve bu oyunlarla ilgili sosyal medya igeriklerinin artmasina yol
agcmaktadir. Bununla ilgili olarak, bir kiiltiir endiistrisi arac1 olan sosyal medyanin,
bireyleri kapitalist retim-tiikketim iliskileri agisindan yonlendirici bir konumda yer

aldig1 soylenebilmektedir.
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Katilimcilara “PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu kimler ile oynuyorsunuz?”’

sorusu yoOneltilmis olup,

gosterilmektedir.

verilen cevaplar asagida belirtilen tablo

3.2°de

Tablo 3.2: Katilimeilarin PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu oynadiklari

kisilerin dagilimi

Katihmc Oyuncu Secimi
“Sosyal Medyadan
“Arkadag Grubumla” Edindigim “Rastgele
Arkadaglarla” Oyuncularla”
K1 v v v
K2 v
K3 v
K4 V4 J
K5 v
K6 v
K7 v v
K8 v v
K9 V4
K10 v v
K11 v
K12 v v
K13 V4 V4
K14 v v
K15 v
K16 v
K17 v v
K18 v
K19 v
K20 v
Tablo 3.2’ye gore; Goriismeye katilan 20 katilimcimin  tamami

PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu “arkadas ¢evresi” ile oynadigmi dile
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getirmistir. Bunun yaninda K7, K12 ve K14 “arkadas ¢evresi’nin yani sira, Pubg
oyununu “sosyal medya”dan edindigi arkadaslarla da oynadigini dile getirmistir. Bu
bilgiye ek olarak,

Katilimcilardan K5,K6,K8 K10, K13 ve K17,PlayerUnknown’s Battlegrounds
oyununu arkadas cevresi ile oynamasimin yaninda, oyuna solo olarak da girdigini

ifade ederken rastgele oyuncularla oynadigini ifade etmistir.

Katilimeilardan, K2,K3,K9, K11, K15, K16, K18, K19 ve K20 ise Pubg

oyununu yalnizca arkadas ¢evresi ile oynadigini aktarmistir.

Katilimeilardan K1 ve K4, PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu hem
arkadas cevresi, hem sosyal medya araciligiyla tanistig1 arkadaslari ve tanisiklik bagi

gbzetmeden solo olarak oynadigini aktarmastir.

“Takim arkadasim olmadiginda solo takilryyorum. Zaten oyuna tek giriyorum dedigim
yani, oyun sana otomatik takim arkadaglari atiyor.O kisileri tanimiyorsun ama
oyundayken tamigabiliyorsun ya da sadece oyununu oynayip ¢ikadabiliyorsun. Her

durumda oynuyorum, benim i¢in rekabeti arttirtyor.” (K4)

“Genellikle arkadaslarla oynuyoruz, ama bazen herkes oyuna girmek icin uygun
olmayabiliyor,0 zaman tek basima giriyorum ya da Discord iizerinden oyuna

girdigimi soyliiyorum o an bogsta olan kim varsa oyuna geliyor zaten. (K1)

KT1’in “Discord” adli uygulamay1 belirtmesi iizerine, katilimciya “Discord’tan

oyun ile ilgili olarak nasil yararlantyorsunuz?” sorusu yoneltilmistir.

“Soyle, simdi zaten Twitch'teki bir¢ok yayinci yayinlarini Discord iizerinden
duyuruyor. En basit gsekliyle anlatmam gerekirse, Discord whatsappvari bir
uygulama. Oradan oyunla ilgili diger gamerlarla konusabiliyorsunuz, yayincinin
yaymn saatini ogrenebiliyorsunuz ya da yayin esnasinda yayinct sahada oynarken
hem izleyip hem de Discord iizerinden kritik yapabiliyorsunuz. Yorum yapryoruz daha
c¢ok yayini izlerkenNe dedigim gibi yayin saatlerini oradan oOgreniyoruz
genellikle.Ben de eger arkadaslarimla oynamayacaksam, oyuna girmeden oraya

yaziyorum gelen olursa onlarla oynuyoruz.” (K1)
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K18, PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu hem arkadas ¢evresi, hem de

sosyal medya araciligtyla tanistig1 arkadaslari ile oynadigini aktarmistir.

“Oyunu tiniversitedeki arkadaslarim ve Twitch ten tanistigim arkadaslarimla ya da

Discord 'tan oda kurup tamstigim insanlarla birlikte Pubg’ye giriyoruz.” (K18)

Katilime1r K18’nin PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu oynayacak diger
oyunculari1 Discord ve Twitch {izerinden buldugunu dile getirmesi {lizerine kendisine,
“Twitch ve Discord platformlarinin bu oyuna dair ekip kurmanizdaki etkisi nedir?”

sorusu yoneltilmistir.

“Twitch’de yayinlari izlerken panelin solunda hem izleyip hem de yayinla ilgili
yorum yazabileceginiz bir alan var. Bir yandan oyunu takip ederken bir yandan
oradan konusabiliyorsunuz. Bu sekilde yorumlasarak edindigim arkadaslarim oldu.
Ama bazen de bazi yaywncilar eger o yayinciyr takip etmiyorsaniz yani abone
degilseniz sohbeti herkese agitk yapmuyor, oyle olunca oradan bir gsey
yazamiyorsunuz kapali goriiniiyor siz de. O zaman da o yayincimin a¢tigt Discord

odasindan takim olarak girmek istiyorsam baska oyuncular ayarlyyorum.” (K18)

K12, K14 PlayerUnknown's Battlegrounds oyunu hem arkadas gevresi, hem

de oyun esnasinda tanistig1 arkadaslar ile oynadigini aktarmugtir.

“Oyunu is yerindeki arkadaslarimla ve oyundan tamistigim insanlarla

oynuyorum. ”(K12)
“Twitchten ve oyundan tamistigim arkadaslarimla oynuyorum genelde.” (K14)

K5, K6, K8, K13 ve K17 PlayerUnknown's Battlegrounds oyunu hem arkadas

cevresi, hem de tanisiklik bag1 gézetmeden solo olarak oynadigini aktarmistir.
“Arkadaslarimla oynuyorum, ama tek basima oynamayt da seviyorum.” (K5)

“Pubg’ye girecegim zaman o an oynayabilecegim arkadasim yoksa tek giriyorum

oyuna, degisebiliyor.” (K6)

“Arkadaglarimla oynuyorum ama bazen ¢ok sikildigimda tek girdigim de oluyor,

farketmiyor yani.” (K8)
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“Ben tek oynamay: daha ¢ok seviyorum ashinda.Arkadaslarimla da oynuyorum ama

tek oynamak da zevkli . Oyunu iki sekilde de oynamayi seviyorum diyebiliriz.” (K13)

“Oyundaki modlara gore degisiyor bence. Yani bazen tek girmek daha iyi oluyor

ordaki ekibi tanimadan. Bazit modlarda da arkadagslarla daha iyi oluyor.” (K17)

K2,K3,K9, K11, K15, K16, K18, K19 ve K20 Pubg oyununu yalnizca

arkadas ¢evresi ile oynadigini aktarmistir.
“En yakin arkadagslarimla oynuyorum.” (K2)

“Pubg oyununu arkadas grubumuzla oynuyoruz. Tek basima oynamay:

sevmiyorum.” (K3)

“Genelde tiim oyunlar: arkadagslarimla oynamay: tercih ediyorum. Daha eglenceli

oluyor.” (K9)

“Cogunlukla arkadaglarimizla birlikte oynuyoruz bu sekilde oyun icinde daha
koordineli olabiliyorsun hangi arkadasimin oyun icinde ne konuda beni daha iyi
yonlendirebilecegini bildigim i¢in oyundan aldigimiz verim yikseliyor bir de oyun

swrasindaki konusmalar ¢ok daha eglenceli oluyor arkadagslarimla olunca.” (K11)
“Arkadaslarimla oynamayi tercih ediyorum.” (K15)

“Battleground oyunlarda takimla oynamanin daha yararl oldugunu diistiniiyorum.
Oyunda mikrofon ozelligi var tamimadigin kisilerle de oyunda takim oldugunda taktik
icin konusabiliyorsun sonugta ama arkadagslarin oldugunda taktik yapmak ilerlemek

daha kolay oluyor. ” (K16)

“Yakin arkadaglarimin  hepsi Pubg oyuncusu. Kanada’daki arkadasimla bile

haberlesip takim kurup oyuna girdigimiz oluyor.” (K7)

“Pubg’ye arkadaslarla beraber giriyoruz genelde squat mod’da oynamak daha
guzel.” (K19)

“Oyuna ilk bagladigim zamanlarda etrafimda oyunu oynayacak arkadasim olmadig

icin genelde solo oynuyordum ancak ekiple oynamanin benim igin daha iyi oldugunu,
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oyundaki performansimin daha iyi etkilendigini farkettigim icin suan genelde squat

olarak oynuyorum.” (K20)

Katilimcilarin PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu oynadiklart kisilere

yonelik bulgular Tablo 3.2 ’ye gore degerlendirildiginde ;

Katilimeilarin tamaminin PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu oynamak
i¢cin yakin arkadaslarini tercih ettikleri goriiliirken, bazi katilimcilarin arkadaslarinin
yan1 sira, oyunu bazen tek baslarina oynadiklari, bazilarinin ise arkadas gevresi ve
tek basina oynamalarinin yaninda, sosyal medya platformlarindan edindigi arkadaslar
ile de PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu oynadigi belirlenmistir. Fakat
katilimcilarin verdikleri yanitlarin yer aldigi tablo 4.4 incelendiginde; katilimcilarin
PlayerUnknown's  Battlegrounds oyununu oynamak igin oncelikli olarak
arkadaslarini tercih ettikleri goriilmektedir. Bu durum, katilimcilarin sosyal medya
platformlarindan PlayerUnknown's Battlegrounds oyununda daha bir noktaya gelmek
lizere bilgi alma amacinin, ayni platformu oyuncu bulmak iizere kullanma amacindan
daha fazla 6n plana ¢iktigi seklinde degerlendirilmektedir. Bireyler, sosyal medya
platformlar1 aracilifiyla tanimadiklar1 insanlarla aninda bir iletisim saglama
olanagmna sahip olsalar dahi, ilk asamada bildikleri ve tamidiklar1 kisilerle dijital
uzamda yer almayi tercih etmislerdir. Bireylerin dijital oyunlari oynamak {izere
tanimadiklar1 diger bireyler ile iletisim kurarak onlarla oyuna dahil olma durumunun,
arkadaglarinin oyun oynamay1 tercih etmedikleri noktada mecburi bir tercih olarak
secildigi belirlenmistir. Bu noktada bireyler, PlayerUnknown's Battlegrounds oyunu
ilk etapta ve ¢ogunlukla ger¢ek yasamdan birebirde tanidigi kisiler ile oynamay1
tercih etmekte, bu durum miimkiin olmadiginda tanimadiklar kisilere yonelmektedir
fakat oyun oynama istencinden de vazge¢cmemektedir.Buradan hareketle, sosyal
medya platformlariin sinirsiz iletisim olanaklarina ragmen bireylerin sosyal medya
platformlarini 6ncelikli olarak dijital oyunlarda partner olmak iizere arkadas edinmek
icin kullanmadiklar1 sdylenebilmektedir. Burada birey i¢in, gergek yasamdaki
sosyallesme deneyiminin dijital uzamdaki sosyallesme deneyiminden daha etkin bir

konumda yer aldig1 gozlemlenmektedir.
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Ayrica, PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu “sosyal medya’dan”
edindigi arkadaslarla da oynadigim dile getiren katilimcilarin  yanitlar

irdelendiginde;,

Katilimcilarin  oyun oynamak tizere edindikleri arkadaslart “Twitch”
platformunda bulunan “konusma paneli’nden ve “Discord” uygulamasi iizerinden
edindikleri belirlenmistir. Katilimeilarin, Twitch ile ilgili yaymlarin bilgisine,
Discord uygulamasi lizerinden ulagtig1 ve izledikleri yaymcilarin yayma dair bilgileri
bu uygulama iizerinden aktardiklar1 bilgisine ulasilmistir. Bu durum katilimcilarin,
oyunu oynamak iizere arkadas edinmek ve oyun hakkindaki yayinlarin bilgisine
ulagsmak i¢in “Discord” uygulamasini kullandig1 belirlenmistir. Ayrica katilimeilarin
Twitch uygulamasi araciliiyla bir yandan ilgili oyunla alakali yayinlari izlerken,ote
yandan oyunla ilgili yorumlarin1 panel araciligiyla yazarak da iletisim kurabildikleri
belirlenmistir. Bu noktada bireylerin, Twitch uygulamasini hem oynadiklar1 oyuna
dair icerikleri takip ettikleri bir platform olarak kullandiklarint hem de oradaki
bireylerle Dbirebirde iletisim saglayabildikleri bir ara¢ olarak gordikleri

soylenebilmektedir.

Katilimcilara “PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu oynayacak diger
kisileri bulmak vb. gibi sebeplerle sosyal medya platformlarindan yararlanir misiniz?
Yararlanmazsaniz neden? Yararlanirsaniz nasil?” sorusu yoneltilmis olup,
katilimcilarin PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu oynadiklar: kisileri bulmada
sosyal medya’dan yararlanma sikliklarina yonelik bulgular asagida belirtilen tablo

3.3’te gosterilmektedir.

Tablo 3.3: Katilimcilarin PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu oynamak (izere

oyuncu edinmede sosyal medya platformlarindan yararlanma siklig

Katilimci “Yararlanirom” “Yararlanmam”

K1 v

K2

K3

K4

K5

N ENEN ENEN

K6
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K7

K8

K9

K10

K11

K12

NENENINEN NN

K13

K14 v

K15

K16

SN ENEN

K17

K18 v

K19 v

K20 v

Katilimeilardan, K1,K18 ve K14 “PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu
oynayacak diger kisileri bulmak vb. gibi sebeplerle sosyal medya platformlarindan
yararlanir misiniz? Yararlanmazsaniz neden? Yararlanirsaniz nasil?” sorusuna

“Yararlanirim” seklinde yanit vermistir.

K1, Sosyal medya uygulamalarindan yararlandigini ifade ederken, “Nasil?”
sorusunu oyuna girerken ve yayinlar hakkinda bilgi almak ic¢in Discord’tan

yararlandigini dile getirerek cevaplamustir.

“Bir dnceki soruda bu konuyu agikladigin diisiiniiyorum.” (K1)

K14, Sosyal medya uygulamalarindan yararlandigini ifade ederken, “Nas1l?”
sorusuna Twitch uygulamasinda yayin yaparken kendi aboneleriyle de arkadas

oldugunu, daha sonra bu arkadaslartyla oyuna girdigini ifade etmistir. (K14)

“ Twitch’de yayin a¢tigim zaman, beni izleyen kisilerden bazilariyla oyun iizerine
arkadagslik kurup, Pubg’de iyi olanlarla Pubg’de takim kurdugum oldu yani. Kendim
Pubg oyunuyla ilgili yayimn yapmasam da. Bir de mesela, oradan bir kisiyle
tamstiginizda o sizi takimina aldiginda, sonra baska kisilerle de tanisiyorsunuz boyle

boyle genisliyor”

K18, Twitch’te yapilan yayinlar esnasinda platforma ait konusma panelinden
oyun oynamak Uzere, arkadas edindigini ve buna ek olarak “Discord” uygulamasi

aracilifiyla oyunu oynayacak yeni oyuncular buldugunu ifade etmistir.
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“Oncesinde de dedigim gibi Twitch ten ve Discord’dan yararlaniyorum diyebilirim.
(K18)

Katilimcilardan K2, K3, K4, K5, K6,K7, K8, K9,K10,K11,K12, K13,
K15,K16,K17,K19 ve K20 Pubg oyununu oynayacak diger kisileri bulmak vb. gibi
sebeplerle sosyal medya platformlarindan yararlanir misiniz? Yararlanmazsaniz

neden? Yararlanirsaniz nasil?” sorusuna “Yararlanmam” seklinde yanit vermistir.

K2 ve K3, Pubg oyununu oynayacak diger kisileri bulmak vb. gibi sebeplerle
sosyal medya platformlarindan yalnizca oyunda daha basarili olmak {izere

yararlandigim dile getirmistir.

“En yakin arkadaslarimla oynadigim icin sosyal medyadan bu anlamda

yararlanmiyorum ama oyunla ilgili yayinlari izliyorum soyledigim gibi.” (K2)

“Ben oyunu arkadagslarimla oynuyorum, faydalanmiyorum.Twitch’i sadece yayinlart

izlemek i¢in a¢iyorum o anlamda faydali devamli izliyorum zaten” (K3)

Katilimcilardan K4, K5, K6,K7, KS8, K9,K10,K11,K12,K13,
K15,K16,K17,K19 ve K20 ise Pubg oyununu arkadas ¢evresi ile oynadiklari igin bu

anlamda sosyal medya platformlarindan yararlanmadiklarini dile getirmistir.
“Arkadaslarimla oynamayr tercih ediyorum.” (K4)

“Ya tek ya arkadaslarla oynuyorum Pubg’'de o yiizden sosyal medyadan

yararlanmiyorum.” (K5)
“Yani kimse yoksa tek girerim oyuna sosyal medyadan oyuncu bulmuyorum.” (K6)

“Sosyal medya platformlarindan yararlanmiyorum daha ¢ok kendi arkadaglarimla

oynuyorum. ” (K7)
“Sosyal medyaya gerek duymuyorum arkadaslarimla oynuyoruz.” (K8)
“Sosyal medyadan yararlanmiyorum hepsi yakin ¢evrem zaten.” (K9)

“Genellikle yararlanmryorum yakin ¢evremle oynuyorum” (K10)
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“Hayr sosyal medyadan yararlanmiyorum yakin arkadaslarimla oynuyorum

ciinkil. ” (K11)

Oyunu is yerindeki arkadaslarimla ve oyundan tamstigim insanlarla

oynuyorum. ”(K12)
“Hayw yararlanmiyorum. Ciinkii oyunu oynadigim bir ekibim var.” (K13)
“Yararlanmiyorum, arkadagslarimla oynadigim i¢in.” (K15)

“Sosyal medyadan o sekilde yararlanmiyorum, Pubg’e arkadaslarla giriyoruz.”

(K16)

“Yok yani sosyal medyadan Pubg oynamak ya da ekip kurmak icin birilerini

bulmadim ya da aramadim, yararlanmiyorum.” (K17)

“Pubg’ye arkadaslarla giriyoruz sosyal medyaya ihtiya¢ kalmiyor yararlanmiyorum

bu ylzden.” (K19)

“Kendi takimimi arkadaslarimdan kuruyorum sosyal medyadan faydalanmiyorum.”

(K20)

Katilimcilarin - PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu oynamak iizere
oyuncu edinmede sosyal medya platformlarindan yararlanma sikligina yonelik

bulgular Tablo 3.3 e gore degerlendirildiginde;

Katilimcilarin %15’inin, oyunu oynamak tizere oyuncu bulmak icin sosyal
medya platformlarindan yararlandigi, kalan %85’inin ise PlayerUnknown's
Battlegrounds oyununu arkadas ¢evresi ile oynamay1 tercih ettikleri i¢in bu anlamda
sosyal medya platformlarindan yararlanmadiklarin1 belirlenmistir. Katilimcilarin
goriismede bir 6nceki soru olan “PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu kimler ile
oynuyorsunuz?” sorusuna verdikleri yanitlar sonucunda ulagilan katilimcilarin
PlayerUnknown's  Battlegrounds oyununu oynamak igin Oncelikli olarak
arkadaslarini tercih ettikleri bilgisi ve katilimcilarin sosyal medya platformlarindan

PlayerUnknown's Battlegrounds oyununda daha bir noktaya gelmek uzere bilgi alma
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amacinin, ayni platformu oyuncu bulmak {izere kullanma amacindan fazla oldugu

degerlendirmesi bu anlamda pekistirilmistir.

Katilimcilara “PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu oynayan diger
kisilerle iletisiminizi nasil sagliyorsunuz?” sorusu yoneltilmis olup, verilen cevaplar

asagida belirtilmektedir.

PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu oynayan diger kisilerle iletisiminizi

nasil sagliyorsunuz? sorusuna katilimcilardan tamami “Discord” cevabini vermistir.

Katilimcilardan K1,K13, K14 ve K18 “Discord”un yani sira “Whatsapp”
uygulamasini da oyuncularla iletisim kurmak {tizere kullandiklarini dile

getirmislerdir.

“Oyuna girmeden Once ya Discord tan ya da Whatsapp tan haber veriyoruz
birbirimize “Oyuna gelen var mi” falan diyoruz. Bu sekilde hemen zaten o an bosta

olan arkadaglarumiz oyuna giriyor.” (K1)

“Twitch de izledigim yaymcimin ac¢tigi Discord odasindan iletigim kuruyorum bu
kisiler zaten dedigim gibi Twitch ten tanistigim kisiler oluyor.Arkadaslarla da oyun
ici mikrofonlar yetersiz kaldigi icin daha ¢ok whatsapp kullaniyoruz” (K18)

“Twitch 'te o giinkii yayimimi duyurmak i¢in Discord’u kullaniyorum. Cogu yayinci
ya da oyuncu Discord’u kullanir genelde. Abonelerimden birileriyle oynayacaksam
va da Pubg yayinlarimi izledigim baska yayincilarin Discord baglantilarindan
kisilerle oynayacaksam dedigim gibi Discord ama yakin arkadaslarimla oynacaksam
yani telefondan oyuncaksam daha dogrusu, \Whatsapp.Cunki daha rahat kolay
oluyor.” (K14)

“Oyunu bilgisayardan oynadigim icin Discord tizerinden baglaniyorum. ~ (K5)

“Herkes Discord’u kullandigi i¢in ben de Discord araciligiyla iletisim sagliyyorum.”

(K6)

“Genelde Discord’u kullaniyoruz.” (K7)
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“Gamerlarin nerdeyse hepsi Discord’ta. Herkes Discortta yani.Ben de Discord

tizerinden konusuyorum oyun esnasinda” (K8)

“Discord’u kullaniyorum.Ger¢ek hayatta tamdigim arkadaglarim icin kendi
aramizda olusturdugumuz bir Discord kanalimiz var. Oyun oncesi ve sonrasi tiim

sohbetlerimizi oradan saglhyoruz.”” (K9)

“Oyunu nerden oynadigima goére degisiyor ashinda. Genelde masatistiinden
oynuyorum o zaman Discord’tan konusuyorum. CUNKQ, en iyi iletisimi oradan

kuruyorum diyebilirim.” (K10)

“Oyunun kendi mikrofonu var ama kalitesi kotii istedigin gibi aktaramiyorsun

konusmalar diger takima bile gidebiliyor o yiizden Discord 'u kullantyorum.” (K11)
“Iki sekilde sagliyorum, ya Discord ya da oyun esnasindaki konusmalardan” (K12)

“Oyuna girmeden arkadaslarimla Discord tizerinden konusuyoruz oyuna ne zaman
girecegimizi saati falan belirliyoruz ancak bazilariyla da sadece oyunda iletisime

geciyorum.” (K14)

“Oyunun kendi ses kalitesi, oyun i¢i konugsmalar da gayet iyi bir seviyede ya oyun

icindeki konugsma panelinden ya da Discord tan konusuyoruz.” (K15)

“Discort ya da oyunun kendi konusma ozelligi var.Zaten ikisinden birini

kullaniyorum iletisime ge¢mek igin diger oyuncularla.” (K16)

“Arkadaglart oyuna ¢cagirmak icin ben daha ¢ok Discord’u kullantyorum onlar zaten

takim kurmuslarsa ona dahil oluyorum ya da kendi takimimi olusturuyorum” (K17)

“Pubg’de genelde discord’u kullaniyorum, oyunda bazen konusmalar birbirine
girebiliyor,ses  ge¢c  ulasiyor  ulasmiyor  derken, oyunda  motivasyonu
kaybedebiliyoruz.” (K19)

“Oyundayken takimdaki diger arkadaglarimla strateji kurmak i¢cin konusmamiz
gerekiyor.Masuaiistiinde Discord yiiklii oyuna girdigimizde Discord iizerinden

birbirimize baglaniyoruz.” (K20)
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Katilmcilarin - PlayerUnknown's  Battlegrounds oyununu oynayan diger

kisilerle iletisim kurma yollarina yonelik edinilen bulgular incelendiginde;

PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu arkadaslariyla ya da “sosyal medya
platformlarindan edindigi arkadaslarla” oynayan katilimcilarin tamaminin bu ayrimi
gozetmeksizin  “Discord” tizerinden iletisim sagladigi bilgisine ulasilmistir.
Uygulamanin  katilimecilar arasinda tercih  edilme sebebinin, uygulamanin
katilimcilara oyun esnasinda diger oyuncularla kesintisiz sozsel iletisim imkant
saglamasi, katilimcilarin takip ettikleri yayincilarin yayin bilgilerini bu uygulama
izerinden paylasmalari, uygulamanin “Gamer” olarak tabir edilen oyuncular arasinda
da poptiler olarak kullaniliyor olmasit gibi o&zellikleri barindirmasi oldugu
belirlenmistir. Ayrica katilimcilardan bazilarmin, “Discord” uygulamasina ek olarak
“PlayerUnknown’s Battlegrounds oyununda bulunan mikrofonlar1 kullandigi”,
bazilarinin ise PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu arkadaslariyla oynuyor ise
“Discord” uygulamasinin yaninda “Whatsapp” uygulamasindan da iletisim sagladigi
belirlenmistir. Ulagilan bu bulgulara ek olarak, katilimcilardan bazilarinin 6zellikle
bilgisayar tizerinden PlayerUnknown's Battlegrounds oyunu oynadiklarinda Discord
uygulamasini tercih etmelerini belirtmelerine dayanarak, katilimcilarin oyunu hangi
cthaz yoluyla oynadiklariin, oyundaki diger oyuncularla hangi uygulama tizerinden
iletisim kuracaklarinda belirleyici bir faktdr olabilecegi de diisiiniilmektedir.
Katilimcilarin, bu uygulamalari oyun esnasinda aralarindaki iletisimi saglamak
amaciyla kullandiklar1 gibi, oyun sonrasi oyun ile ilgili sohbet etmek, oyun

oncesinde oyunu planlamak gibi ¢esitli amaglarla kullandiklar1 belirlenmistir.

Ek olarak, PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu arkadaslarinin yani sira
“sosyal medya’dan” edindigi arkadaslariyla da oynayan katilimcilarin, bu
arkadaslarindan bazilarini “Discord” uygulamasi tizerinden edindikleri ve izledikleri
yayncilarin yayin bilgilerine bu uygulama {izerinden ulagtiklar1 bilgisi de goriismede
yer alan oOnceki sorulardan edinilmis oldugundan, “Discord” uygulamasinin
PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu oynayan katilimcilar arasinda ; yeni oyun
arkadaslar1 bulmak, diger oyuncularla iletisim kurmak ve “Twitch” platformundaki

yaymlar hakkindaki bilgilere ulasmak gibi islevlere sahip oldugu ve oyuncular
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arasinda sosyal medya platformlar1 araciligiyla gelisen oyun kiiltiiriinii destekleyici

bir platform 6zelligi tasidig1 belirlenmistir.

Katilimcilara “PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu oynayan diger
kisilerle iletisiminizi nasil tanimlarsiniz?”” sorusu yoneltilmis olup, verilen cevaplar

asagida belirtilmektedir.

“Oyunu oynadigim her bir arkadasimla iliskimi dostluk olarak tanmimlayabilirim.
Twitch ten tamstiklarim icin de oyle normal arkadaslarim icin de. Suanda pandemi
donemindeyiz ve normalden daha fazla oyun ile ilgili konusuyoruz, bu da daha fazla

bir arada olmamizi sagliyor.” (K1)

“lliskimizi, “samimi” olarak tamimlayabilivim, her biriyle bazen annem ve

babamdan bile daha ¢ok konuguyorum.” (K2)

“Takimimla aramdaki iletisim ¢ok iyi. Oyunun icindeyken bazen o karisiklikta
heyecanla birbirimize ¢ikistigimiz zamanlar olmuyor degil ama sonrasinda devam

ediyoruz.” (K3)

“Arkadaglarimizila iletisgimimiz gayet iyi, ortak amacimiz oyunda basarili olmak”

(K4)

“Oyunu oynadigim arkadaglarimla iliskim ¢ok yakin, zaten belirttigim gibi hepsi

normal hayatimdan arkadasim.” (K5)

“Sosyal medya platformlarmin yeri ¢ok biiyiik. Ciinkii zaten normal hayatta
arkadasim olsun olmasin herkesle bu platformlardan konusuyoruz konu oyun olunca

arkadaglarimla bulabildigim her yerden iletisime gegerim yani.” (K5)

“Iliskilerimiz cok iyi, yani oyun ile ilgili ayri bir sohbetimiz var kendi aramizda,

yakiniz. Sadece oyunla ilgili bile konugsak egleniyorum ben kendi adima.” (K6)

“Oyun anlaminda sorarsaniz aramiz gayet iyi, siirekli taktik gelistirme durumu var,

birbirimizi destekliyoruz.”(K7)

“Ekip arkadaslarimla genelde ¢ok iyi bir iliskim var. Ozellikle oyunu ilk oynamaya

basladigim zaman, nelerimin eksik oldugunu neleri gelistirmek gerektigini, hangi
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taktikleri 6grenmem gerektigini,neleri yanls yaptigimi bana ogrettiler. Béylece,
oyunu daha iyi gelistirme firsati buldum. Ayni zamanda belirli bir ekiple oynamanin
soyle bir katkisi oluyor; Daha énce oyunlarda yaptiginiz hatalar: konusarak daha
sonraki oyunlarda yapmamaya c¢alisiyorsunuz, stirekli bilgi alisverisi halinde

oluyorsunuz , o yiizden de ekiple oynamak ¢ok yararl ve her birinin bana giizel bir

katkisi var.” (K8)

“Aramizdaki iletisimi soyle tamimlayabilirim bir takim iliskisi diyebilirim. Gunin
neredeyse yarisini hatta timiinii birlikte gegirdigimiz icin birbirimize alismig

’

durumdayiz. Takim ruhu var diyebilirim. Herkes birbirine yardimct oluyor yani.’

(K9)

“Pubg oynadigim arkadaslarimla samimi bir iliskimiz var. Oyunla ilgili giinde 5

saatten fazla konusuyoruzdur herhalde.” (K10)

“Her biri arkadasim zaten ama konu Pubg’ye gelince oyun bizi birbirimize daha da
vaklastirtyor gibi hissediyorum. GUnUN biiyiik bir boliimiinde oyun oynuyoruz dogal
olarak da stirekli iletisimdeyiz. (K11)

“Arkadaglarimla sadece oyun icin goriismiiyorum.Ama ¢ogunlukla oyun hakkinda
konusuyoruz. Kendimizi ger¢ek bir takim olarak goriiyoruz bence. Bazen oyuna fazla

kaptirdigimiz oluyor, bazen de iki el oynayp kapatiriz oyunla ilgili sohbete devam

ederiz.” (K12)

“Pubg ekibim birbirine ¢ok kenetlenmis bir ekip. Kendi aramizda olusturdugumuz
kemiklesmis bir oyun stratejimiz var mesela birisi keskin niganct tiifegi buldugu
zaman bana birakiyor, onun disinda mesela taarruz silahini ben bulursam onu baska
arkadasim i¢in bwrakiyorum hepimiz birbirimize yardim ediyoruz. Hepimiz oyun
icindeki gorevlerde birbirimize glveniyoruz. Kimin oyunda hangi boélimde iyi
oldugunu artik biliyoruz.” (K13)

“Iliskimizi, “samimi” olarak tammlayabilivim, her biriyle bazen annem ve
babamdan bile daha ¢ok konusuyorum. Ve agik¢asi kafa dengim olduklar i¢cin sosyal
medya’dan tamgtiklarimdan bazilariyla giinliik hayatimda da goriigiiyorum” (K14)
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“Arkadaglarimla iliskilerimiz oyunla ilgili olarak ¢ok hararetli diyebilirim. Giin

boyunca bazen Pubg ile ilgili bazen konu disi konusuyoruz.” (K15)

“Pubg’yi oynadigim arkadaglarimla iliskimi tarif etmem gerekirse soyleyecegim tek
sey, rekabetci olmak diyebilirim. Hepimiz oyunda daha iyi olmak en iyisi olmak igin
bu oyuna mesai harciyoruz, aramizda kritik yapryoruz birbirimizi elestiriyoruz,

bunun gibi seyler.” (K16)

“Cok iyi bir iletisimimiz var, oyunda iyi olmak igin ¢aba g0steriyoruz hepimiz.”
(K17)

“Hepimiz birbirimize destek oluyoruz. Yenildigimizde avutuyoruz kazaninca mutlu
oluyoruz hep birlikte. Oyun esnasinda birbirimizi telkin ediyoruz kiziyoruz ama
sonra oyun bittiginde hepimiz daha iyi nasil oynariz’in derdine diigiiyoruz. Birlikte

basarmann yolunun ariyoruz, takimiz sonucta.” (K18)

“Inamilmaz eglenceli ve cok giiclii bir dostlugumuz oldugunu diisiiniiyorum. Oyun
icinde birbirimize gosterdigimiz destegin de bunun bir gostergesi oldugunu

diistintiyorum.” (K19)

“Birbirine ihtiyact olan insanlar toplulugu olarak tanimlayabilirim gergekten. Ciinkii
hepimizin oyunda bir godrevi var, biri olmazsa olmaz o denklem bozuluyor ¢inkd.

Herkes taktikleri biliyor ona gore oynuyor.” (K20)

Katilimeilarin - PlayerUnknown's  Battlegrounds oyununu oynayan diger

kisilerle iletigimlerini tamimlamalarina yonelik edinilen bulgular incelendiginde;

Katilimcilarin tamaminin PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu oynadigi

199 ¢

diger kisilerle olan iletisimini “gok 1yi” “gilize

1’9 (13

samimi” gibi kelimelerle ifade
etmesi, bu kisilerden “dost”,“takim”, “ekip”, “ekip arkadaslarim”, “birbirine ¢ok
kenetlenmis bir ekip” “bir takim iligkisi” “Takim ruhu” gibi s6z 6beklerini
kullanarak bahsetmeleri PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu oynayan bu
kisilerin aralarinda oyuna dair bir “biz” anlayisi oldugunu ve katilimcilarm bu

yonleriyle kendi aralarinda rafine bir topluluk olusturduklarini ortaya koymaktadir.

Ayrica katilimcilarin yanitlarinda yer alan ;
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“Oyunu ilk oynamaya basladigim zaman nelerimin eksik oldugunu neleri gelistirmek
gerektigini, hangi taktikleri ogrenmem gerektigini,neleri yanls yaptigimi bana

ogrettiler.”

’

“Her birinin bana guzel bir katkis: var.’

’

“Birbirimizi destekliyoruz.’

“Hepimiz birbirimize destek oluyoruz. Yenildigimizde avutuyoruz, kazaninca mutlu
oluyoruz. Oyun esnasinda birbirimizi telkin ediyoruz, kiziyoruz ama sonra oyun
bittiginde hepimiz ‘daha iyi nasil oynariz?’'in derdine diisiiyoruz. Birlikte

basarmanin yolunu arvyoruz, takimiz sonugta”
“Hepimizin oyunda bir gorevi var, biri olmazsa olmaz o denklem bozuluyor ¢iinkii.”
[fadelerine dayanilarak;

Katilimcilarin bu sanal topluluk igerisinde “aitlik” duygusu hissettikleri,
giindelik yasamda edinilen arkadaslara benzer, giivenilir ve samimi bulduklari,
degisken duygularin istesinden gelerek oyun etrafinda birlestikleri bilgisine

ulasilmustir.
Ayrica katilimcilarin

“GUnun neredeyse yarisini hatta timiinii birlikte gecirdigimiz icin birbirimize

’

alismig durumdayiz.’
“Oyunla ilgili giinde 5 saatten fazla konusuyoruzdur herhalde.” Vb.

Ifadeleri irdelendiginde, katilimcilarin bu topluluk igindeki iletisimlerinin

streklilik arz ettigi bilgisine ulagilmistir.

Ek olarak, katilimcilarin oyunu oynadiklari diger Kkisilerle olusturduklar

“biz” anlayiginin, katilimcilardan birinin,

“Oyunu oynadigim her bir arkadasimla iliskimi dostluk olarak tammlayabilirim.

Twitch ’ten tamistiklarim icin de 6yle normal arkadaslarim igin de. *
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cevabina dayanilarak “sosyal medya araciligiyla tamisip tanismamalarini
ayirmaksizin olustugu” diisiiniilmektedir. Buradan hareketle, goériismede yer alan
onceki sorularda katilimcilarin verdikleri yanitlar irdelendiginde katilimcilarin ortak
bir amag i¢in biraraya gelmeleri, aralarinda duygusal doyum ve ihtiyaglara yonelik
bagin kurulmus olmasi, bu bagin ve bireyler arasi iletisimin siireklilik hali bu oyunu
oynayan kisiler arasinda “sanal bir topluluk” olustugu savini dogrular niteliktedir.
Ayrica katilimcilara yoneltilen Onceki sorulardan elde edilen cevaplarin
irdelenmesiyle ulagilan “Katilimcilarin sosyal medya platformlarindan Pubg oyunu
ile ilgili bilgi alma amacinin, ayni platformu oyuncu bulmak iizere kullanma

amacindan fazla oldugu diisiincesi” pekistirilmistir.

Ek olarak katilimcilardan bazilarinin bu soru dahilinde, diger katilimcilarla
olan iletisimin daha da artmis olmasin1 pandemi kosullarinca agiklamasi, arastirmada
oyun kiiltliriinii olusturan oyuncular arasi iletisimin artmasi {lizerinde pandemi

kosullariin da etkili olabilecegi fikrini dogurmustur.

Son olarak katilimeilardan birinin soruya yonelik verdigi cevaplar arasinda

yer alan

“Kafa dengim olduklart igcin sosyal medya’dan tamistiklarimdan bazilariyla giinliik

hayatimda da goriisiiyorum”™

[fadesi, oyuncular arasinda dijital uzamda baslayan iletisimin daha sonra

gercek yasama da taginabilir oldugunun bir gostergesi olarak gorilmektedir.

Katilimcilara “Sizce sosyal medya platformlart bu kisilerle iletisiminizde
nasil bir konuma sahip?” sorusu yoneltilmis olup, verilen cevaplar asagida

belirtilmektedir.

Katilimeilarin tamami Sosyal medya platformlarinin oyun oynadiklart diger

kisilerle olan iletisimlerinde 6nemli bir ara¢ oldugunu dile getirmistir.

“Tabiiki ¢ok etkili bir yeri var. Sosyal medya kullanmayan tek bir oyuncu arkadasim
yok. Ben zaten oyun oynayacagim arkadasimi bile bazen Twitch’ten buluyorum.

Ayrica Pubg ile ilgili her seye de buradan ulastyorum ben anlattigim gibi.” (K1)
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“Sosyal medyanin yeri bence tartisilmaz. Oyun i¢inde de ,disinda da.” (K2)

“Sosyal medya bizim takim olarak organize olmamiza yardimci oluyor, bir¢ok seyi

onun tizerinden ytiriitiiyoruz kararlastiriyoruz.” (K3)

“ Sosyal medya platformlart 6nemli ben ve ekibim igin. Ciinkii oyunla ilgili sohbeti
oradan sagliyoruz oyunla ilgili sosyal medyada bir sey gériirsek birbirimize

yolluyoruz.” (K4)

“Sosyal medya platformlarimin yeri ¢ok biiyiik. Ciinkii zaten normal hayatta
arkadasim olsun olmasin herkesle bu platformlardan konusuyoruz. Konu oyun

olunca arkadaslarimla bulabildigim her yerden iletisime gecerim yani.” (K5)

“Bu kisilerle iletisimimde sosyal medya ¢ok etkili bir konuma sahip. Bu platformlar
sayesinde 0Ozellikle pandemi siurecinde daha etkili oldu. Yakin arkadasta olsak

sonugta oyun i¢in sosyal medya platformlari iizerinden de iletisime gegiyoruz.” (K6)

“Sosyal medya platformlari tabiiki ¢ok onemli. Yani ben zaten arkadaslarimla
oynadigim i¢in sosyal medya platformlarin bu sekilde kullanmadim. Ama var olan

arkadaglarimla iletisimimi de sosyal medya saglyor sonug¢ta.” (K7)

“Etrafimda bu oyunu oynayan kisilerle iletisime gecemezdim sosyal medya
platformlart olmasaydi. Belirli bir ekiple ya da iyi anlastigim insanlarla oyun
oynama firsatt bulamayacaktim. Sadece oyun anlaminda bakmayalim, bu kisilerle
suirekli iletisim halindesiniz siirekli konusuyorsunuz oyunla ilgili giiliiyorsunuz
egleniyorsunuz, sinirleniyorsunuz. Siirekli bir duygu paylasimi icerisindesiniz bu da
sizin guin iginde yasadiginiz stresten uzaklagmaniza kafamizi dagitmaniza olanak

tanwyor. Sosyal medya platformlart bu anlamda bana ¢ok yardimct oldu.” (K8)

“Sosyal medya olmasa maalesef ki takimimiz bir yerlere gelmek icin ¢ok zorlanirdi.

Cok zor olurdu yani sosyal medya olmazsa olmaz.” (K9)

“Sosyal Medya Platformlart sayesinde birbirimizle iletisim kurabiliyoruz yani
Twitch olmasaydi ya da bilmiyorum Discord olmasaydi, birbirimizle iletisim

saglayamazdik ve oyun da bu kadar popiiler olmazdi bence.” (K10)
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“Eger sosyal medya platformlart olmasaydi,arkadaslarimla oyun hakkinda

konusamazdim sanirim. En azindan simdiki gibi olmazdi konugsam bile.” (K11)

“Sosyal medya arkadashigimizdaki en biiyiik araclardan biri. Ciinkii hepimiz
gamer’iz ve siirekli konusuyoruz. Bu aramizdaki iletisim icin de, sosyal medya en

biiyiik imkan.” (K12)

“Bu aslinda ¢ok net bir cevap séyle ki sosyal medya platformlart olmasaydi ne ben
arkadaglarimla suan bu oyunu oynuyor olabilirdim ya da konusuyor olabilirdim.
Sosyal medya platformlar: iletisimimizi hizli hale getiriyor.Biz gun icinde strekli
irtibattayiz. Oyuna girecegimiz zaman olsun, silahlarla ilgili konusacagimiz zaman
olsun yani konu oyunla ilgili ne olursa olsun sonug bir sekilde sosyal medyaya
¢tkryor.CUNKU ne gorlyor ne oynuyorsak sonugta sosyal medya oldugu igin biliyoruz

ve konusuyoruz bunu.” (K13)

“Sosyal medya bu iletisimde etkili bir konuma sahip.lletisimizi belirleyen

yonlendiren sey basli basina zaten o bence.”’(K14)

“Sosyal medya PlayerUnknown's Battlegrounds ile ilgili bir kiltir ortaya ¢ikariyor.
Nasil ki ben ve arkadaglarim bu oyun etrafinda toplaniyorsak ki goriiyoruz, bizim
gibi bir stiri grup var.Bir siirii kisi baska oyunlar igin de béyle takimlar olusturuyor,
stirekli bu oyun ile ilgili konusuyor,izliyor, paylasim yapiyor. Bizim aramizda oyunla
ilgili ayr1 bir sohbet ortami yaratti sosyal medya. Yani bu oyunu bizim ogrenme
verimiz orasi. Dolayisiyla oyunla ilgili konustugumuz gordiigiimiiz yerler de sosyal

medya. Bu yiizden tabiiki atlanamaz oldugunu diisiintiyorum.” (K15)

“Bu kigilerle iletisiminde sosyal medyann kapladigi alan biiyiik elbette Ki. Yani hepsi
benim arkadasim normalde de, ama sosyal medya platformlar: araciligiyla iletigim

kuruyoruz. ”(K16)

“[letisimimizin bu kadar iyi olmasinda oyunla ilgili siirekli konusuyor olmamizin

payt biiyiik. Bu da sosyal medya sayesinde.” (K17)

“Sosyal medya bizim oyunu daha iyi oynamamizda etkili bir yerde. Bizim

iletisimimizi kolaylastirryor.” (K18)
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“Eger sosyal medya platformlart olmasaydi ekibimizle iletisim halinde olamazdik

oyun igin ¢esitli organizasyonlart saglamamiz miimkiin olmazdi.” (K19)

“Sosyal medya takimimizin belkemigi. Oyunla ilgili fikirleri oradan ediniyoruz
izliyoruz, iizerine konusuyoruz. Izlerken de aramizda konusurken de sosyal medya

platformlart vasitasiyla yapryoruz her seyi.” (K20)

Sosyal medya platformlarimin PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu oynayan
oyuncular arasindaki iletisime olan etkisini ortaya koymaya yonelik bulgular

incelendiginde;

Katilimcilarin “Sizce sosyal medya platformlar: bu kisilerle iletisiminizde nasil bir

konuma sahip?” sorusuna verdikleri yanitlarda yer alan ;

“Tabiiki gok etkili bir yeri var.”

“Sosyal medya bizim takim olarak organize olmamiza yardimci oluyor, bir¢ok seyi

onun tizerinden yuiriitiiyoruz kararlastirtyoruz.”

“Sosyal medyanin yeri bence tartisilmaz”

“Sosyal medya platformlarimin yeri ¢ok biiyiik”

“Bu kisilerle iletisimimde sosyal medya ¢ok etkili bir konuma sahip.”

“Sosyal medya olmasa tabii maalesef ki takimimiz bir yerlere gelmek icin ¢ok

zorlanwrdi. Cok zor olurdu yani sosyal medya olmazsa olmaz. ”

“Sosyal Medya Platformlari sayesinde birbirimizle iletisim kurabiliyoruz yani
Twitch olmasayd:r ya da bilmiyorum Discord olmasaydi, birbirimizile iletisim

’

saglayamazdik ve oyun da bu kadar popiiler olmazd: bence.’
“Sosyal medya takimimizin belkemigi” Vb. ifadelerine dayanilarak;

Sosyal medya platformlarinin, Katilimcilar arasinda “‘aidiyet” ve “biz”
duygusunun gelismesine katki saglayarak bu oyuncularin kendi aralarinda bir “sanal
topluluk” olusturmasina katki sagladigi teyit edilmistir. Yapilan goriismelerde daha

onceki sorulardan elde edilen yanitlara dayanilarak ulasilan; “Katilimcilarin sosyal
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medya platformlarindan PlayerUnknown's Battlegrounds oyunu ile ilgili bilgi alma
amacinin, ayni platformu oyuncu bulmak iizere kullanma amacindan fazla oldugu

diisiincesi” verilen cevaplar ekseninde ortaya konmustur.

Ayrica soruya yanit olarak katilimcilardan gelen asagidaki cevapta yer alan
“kiiltiir” ifadesi, sosyal medya platformlarinin dijital oyun Kkiiltiiriine etkisini ortaya

koyucu nitelik tagimaktadir:

“Sosyal medya PlayerUnknown's Battlegrounds oyunu ile ilgili bir kultlr yaratt
bence. Nasil ki ben ve arkadaslarim bu oyun etrafinda toplaniyorsak ki goriiyoruz
bizim gibi bir siirii grup var, bir siirii kisi baska oyunlar icin de boyle takimlar
olusturuyor, siirekli bu oyun ile ilgili konusuyor izliyor paylasim yapiyor. Bizim
aramizda oyunla ilgili ayrt bir sohbet ortami yaratti sosyal medya. Yani bu oyunu
bizim 6grenme yerimiz orasi. Dolayisiyla oyunla ilgili konustugumuz gordiigiimiiz

%)

yer de orasi. Onemli oldugunu diisiiniiyorum.’

Katilimcilara “PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu oynayan bir oyuncu
olarak, bu oyuna dair bilgi ve deneyimlerinizi bir sosyal medya platformu
araciligiyla oyunu oynayan diger kisilere aktarmayi hi¢ diistinduniiz mu? Evet ise

neden? Hayir ise neden?” sorusu yoneltilmistir.

K14 disindaki katilimcilarin tamami, bu soruya “Hayir” yanitini vermis olup,
nedeni soruldugunda “Oyunda yeterince bagarili olamama”, “Suan i¢in Kendilerini
Oyunu Aktaracak Seviyede Gorememe”, “Yeterince Takip Edilmeme Endisesi” ve
“Oyunu Oynamaya Harcadiklari Zaman” gibi nedenleri 6ne siirmiislerdir. Burada
katilimcilarin soruya “Hayir” yamitin1 verseler de, soru onlara aktarildigi ilk an
genelde bunu istediklerini fakat yukarida bahsedilmis olan nedenlerden dolayi bir
sosyal medya platformu araciliiyla ,bilgi ve deneyimlerini paylasmak istemedikleri

gbzlemlenmistir.
Katilimeilarin soruya verdikleri yanitlar asagida belirtilmektedir.

“Diistinmedim, ¢tinkii oyunda yeterince iyi oldugumu diisiinmiiyorum.” (K1)
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“Hayw, diigiinmedim. Pubg oyununda kendimi yayin yapacak seviyede
gormiiyorum.”(K2)

“Hayw. CUnkd oyunu oynamak ve var olan yaywnlar izlemek yeterince zamanimi

alyor. Herhalde birde yayinct olursam hayatimi buna adamis olurum.” (K3)

“Pubg oynamak zaten bash basina giiniimii planlamami saglayacak kadar zaman
isteyen bir sey oldugu ic¢in ve uzun saatler oynadigim i¢in ne baska yayina ne de

baska oyuna agitk¢asi vakit ayiramryorum. Yaywmnct olmak gibi bir planim yok.” (K4)

“Hayir.Ben Pubg’ de iyi olsam yeter bence. Baskalari zaten biitiin tiiyolarini

anlatiyor benim de ¢ikip ayni seyleri anlatmam sa¢gma olur diye diigtintiyorum.” (K5)

“Diistintiriim ama yapamam. Soyle ki bu oyunu oynayan ve yayinlart izleyen ¢ok kigi
var ben de oyunu oynamaktan ¢ok fazla zevk alryorum ama diisiinsem de bu is biraz
sorumluluk isteyen bir sey, diizenlilik isteyen bir sey. O yiizden suan boyle bir sey
diisiinmiiyorum. (K6)

Hayrr, diisiinmedim. Pubq ile ilgili o kadar ¢ok yaywnci var ki Tiirk ya da yabancu.
Yani ben Twitch kanali acacaksam biitiin bu kanallardan daha farkh bir sey olmali ki
izlenebilsin, bunun igin de c¢ok c¢alismak gerekiyor, oyunda kendini ilerletmek

gerekiyor. Ben o kadar basarili bulmuyorum kendimi. (K7)

“Ashinda ben bu konuyu daha once diisiindiim neden ben de izledigim diger
yaywctilar gibi, insanlart etkilemeyeyim, baska insanlara yeni seyler ogretmeyeyim
diye. Ancak suanda oyunda profesyonel degilim, her gun saatlerimi versem de daha
oyunda olgunlasamadim.Daha ¢ok yeniymisim gibi hissediyorum. Belki ileride bir

’

gun, ekip arkadaglarimin birkagiyla olur ama yine de diisiik bir ihtimal diyebilirim.’
(K8)

“Yaywmnci olmayt ¢ok istiyordum ama yaywmcilik baska bir boyut ¢ok bllyik mesai yani

ben daha oyunda kendimi egitemedim giiniimiin yarisint vermeme ragmen.” (K9)

Yayincilar igin iyi bir gamer olmak onemli. Ben ekibim ile eglenceli bir sohbet

olusturdugumuzu diisiinsem de yaymn yapacak derecede basarili degiliz.” (K10)
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“Ben ogrendiklerini paylasmayr ¢ok seven biriyim ama siirekli olarak ekranin
karsisinda bir yandan oyunu oynayp bir yandan anlatmak gibi bir seyi
stirdiiriilebilir sekilde yapabilecegimi hi¢ sanmiyorum o yiizden hayir.” (K11)

“Yaymcilik yapanlara bu isten para kazananlara gergekten saygr duyuyorum fakat

bana gore oldugunu diigtinmiiyorum, ben izleyen taraftayim.” (K12)

“Haywr, diistinmedim diisiinmiiyorum da. Bu konu bana Amerika’yr yeniden
kesfetmek gibi geliyor. Izledigim yayincilar var onlar disinda ¢ok sayida baska
yvaywmciar var kanallar var, yorumcular var. Benim acgacagim kanala ihtiyag
duyacaklarim diigtinmiiyorum ama ister miydim elbette ki isterdim fakat realitesi
yok.” (K13)

“Ben zaten bir Twitch yaymcyyum. Her giin anlattigim oyunlarla ilgili diger
insanlara taktik vermek falan benim ¢ok hosuma gidiyor sikilmiyorum.Suan abone
sayim yeterli sayida degil ¢iinkii anlattigim oyunlar sinirlt ve kanalimi daha yeni yeni
duyurdum diyebilirim. Ama Pubg’de kendimi iyi bir yere getirebilirsem kanalimda

Pubg ye de yer vermek istiyorum tabiiki. (K14)

“Diisiinmedim. Neden diigiinmedim derseniz de ¢iinkii daha oyunu tam anlamiyla

ancak ogrenebiliyorum.” (K15)

“Oynadigim highir oyunla ilgili yaywcilik yapmay diisiinmedim ya da baska bir
platformda oyunu anlatmayi. Ben oyunu oynamayt seviyorum, oyunla ilgili yeni

seyler 6grenmeyi seviyorum. Ogretici kisumda olmak bana pek hitap etmiyor.” (K16)

“ Hayir. Pubg ile ilgili kendimi bir sosyal medya platformu acacak kadar yetenekli
bulmuyorum.” (K17)

“Sosyal medya platformu agmak isterim ama istemekle bitmiyor ki. Séyle ki , hesabi
actim diyelim oraya diizenli videolar yiiklemem gerekicek, her gun belli bir zamant
oraya aktarmam gerekicek, daha ¢ok insana ulasmak isteyecegim belki daha sonra
bu isten para da kazanmak isteyecegim ve bu dongiiye girdigimde, isin icinden

ctkamayacakmisim gibi geliyor bu yiizden hayir diisiinmiiyorum.” (K18)

133



“Ben Pubgyi vakit gecirmek, eglenmek icin oynuyorum. Iyi olmayt istiyorum oyunda
tabiiki ama yaywmci olmayr ya da kanal a¢mayr diigiinmedim hobi olarak kalir

gibi. ”(K19)

“Hem evet hem de haywr. Pubg oynamak aswri eglenceli ama aswri da zor. Yani
yvaymnct olucaksam oyunla ilgili bir iki kelam edebilmeliyim diye diigiiniiyorum ama

’

seviyemi goz oniine aldigimda daha ¢ok yolum var. Hayw diyorum bu sebepten.’

(K20)

Katilimcilarin -~ PlayerUnknown's  Battlegrounds ~ oyununu  oynayan
oyuncularin sosyal medya igerik iireticisi olmaya ydnelik fikirlerine ait bulgular

incelendiginde;

Katilimcilarin “PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu oynayan bir oyuncu
olarak, bu oyuna dair bilgi ve deneyimlerinizi bir sosyal medya platformu
aracilifiyla oyunu oynayan diger kisilere aktarmay1 hi¢ diisiindiiniiz mii? Evet ise

neden? Hayir ise neden? sorusuna verdikleri yanitlar irdelendiginde,

Katilimcilarin tamaminin bu soruya “Hayir” yamitini verdikleri ve bunun
nedeni soruldugunda “Oyunda yeterince basarili olamama”, “Suan i¢in Kendilerini
Oyunu Aktaracak Seviyede Gorememe”, “Yeterince Takip Edilmeme Endisesi” ve
“Oyunu Oynamaya Harcadiklari Zaman” gibi nedenleri 06ne sirdikleri

gorulmektedir.

Bununla birlikte katilimcilarin yanitlarindan yola ¢ikilarak; katilimcilarin
gunlerinin neredeyse tamamini1 kapsayan bu oyunu oynamaya devam edeceklerini ve

oyun ile ilgili kendilerini gelistirmeyi siirdiirecekleri bilgisine ulasilmistir.
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SONUC

Antik Yunan’da hakikatin arayis1 pesinde gecen, 1970’11 yillarda ¢alismanin
yeniden lretimine dayandirilip bir ihtiya¢ haline doniisen bos zaman kavrami
giiniimiize ulastiginda ise, bireylerin ihtiyaclarinin digina ¢ikarak onun bu zamani
tilketim ve eglenme odakli gecirmesine karsilik gelen is disindaki zaman olarak ifade
edilmektedir. Bos zamanin tarihsel siire¢ igerisindeki bu doniisiimii, bir bos zaman
aktivitesi olarak oyun kavraminin da ¢ehresini degistirmis ve ortaya ¢iktigi toplumun
kiiltlirinii yansitan bir unsur olarak oyunun giintimiizdeki seklini almasina zemin
hazirlamistir. Zaman igerisinde internet teknolojilerinde gelismelerle bir bos zaman

aktivitesi olarak oyunun ele alinis bigimi degisime ugramistir.

1860’l1 yillarda internet kavramma dair Dbilinen ilk buluslarin
gerceklestirilmeye baslanmasi ve 2000’li yillarda internetin hemen hemen her bireye
ulagilabilir bir noktada olmasinin ardindan sirasiyla yasanan “Web 1.0” “Web
2.0”donemleriyle birlikte; internet teknolojilerindeki gelismeler medya ve iletisim
alaninda “sosyal medya” kavramini dogurmustur. Sosyal medya, bireylerin
bilgisayar teknolojileri sayesinde birbirleri ile aninda iletisim kurmalarina imkan

veren ag teknolojilerini ifade etmektedir.

Sosyal medya ve sosyal medya platformlarinin ortaya ¢ikisi, bireyler arasi
iletisimde yeni bir donemin bagslangici olarak degerlendirilebilmektedir.Sosyal
medya ile birlikte bireyler arasi iletisimde zaman ve mekéan smirliliklart agilmis,
diinyanin farkli noktalarinda yasayan bireyler arasinda etkilesimli bir iletisim siireci

start vermistir.

Bireyler arasi iletisimi tiimilyle degistiren sosyal medya kavrami dijital
uzamda yer alan “mikrobloglar, vikiler, sosyal medya platformlar1 vb.” olmak iizere
bircok farkl alt baslig1 icerisinde barindirmaktadir. Bu alt basliklar arasinda bireyler
tarafindan en ¢ok tercih edilenlerden biri de sosyal medya platformlaridir. Sosyal
medya platformlari, sahip olduklar1 Ozelliklere gore siniflandirilmaktadir.
Giiniimiizde en ¢ok kullanilan sosyal medya platformlar1 olarak “Youtube, Facebook,

Instagram, Twitter ve Twitch” sayilabilmektedir.
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Sosyal medya platformlarinin bireye etkilesimli bir iletisim imkan1 sunarak,
onun eglenmesi ve bilgi edinmesine yonelik sinirsiz imkanlart elinde bulundurmasi

bu platformlar gitgide bireyin giindelik yasaminin bir parcasi halini almistir.

Sosyal medya platformlarinin giindelik yasama dahil olmasi, bireyin bos
zamanlarini degerlendirme bic¢imi tizerinde de etkili olmus ve bireyler artik var olan
bos zamanlarim1 sosyal medya platformlart aracilifiyla degerlendirmeye
baglamislardir. Bir bos zaman aktivitesi olarak oyunlar da bu degisimlerden
etkilenmis ve tarihsel silirecte ilk insanlarin hayvanlarin kemiklerinden elde
ettikleriyle oynadiklar1 oyunlardan, gilinlimiiziin dijital oyunlarina evrilmistir.
Giliniimiizde bireylerin oynadigi oyunlar,bireylerin sahip oldugu elektronik cihazlar
araciligiyla bir dijital uzam igerisinde gergeklesmekte ve bu oyunlar “dijital oyunlar”
olarak adlandirilmaktadir. Dijital oyunlar, oyuncunun bir ara yiiz vasitasiyla diger

bireylerle etkilesim kurduklar1 oyunlar olarak tanimlanmaktadir.

GuUnUmuzde bu oyunlardan en popiiler olanlar1 ve bireyler tarafindan en ¢ok
tercih edilenleri bir yapay zekaya karsi oynama prensibine dayali olan “Cok
Oyunculu Oyunlar”dir. Arastirmaya kaynaklik eden PlayerUnknown's Battlegrounds
(PUBG) adli oyun da, dijital oyunlarin “aksiyon” oyunlar alt basliginda yer alan ve

“Birinci Sahis Nisanc1” tiriindeki ¢cok oyunculu bir oyun olarak bilinmektedir.

Bireyler, bu oyunlar1 android ya da ios islemcili elektronik cihazlariyla
oynayabilmekte ve oyuna dair igerikleri sosyal medya platformlari araciligiyla takip
edebilmektedir. Giinlimiizde dijital oyunlara yonelik iceriklerin tretilip paylasildig:

sosyal medya platformlari olarak ise “Youtube” ve “Twitch” 6n plana ¢ikmaktadir.

Bu platformlardan Youtube, ¢ok sayida farkli video igerigin bireyler
tarafindan iretilip sergilendigi bir platform olarak tanimlanmaktadir. Youtube’da,
dijital oyunlara dair ¢ok sayida igerik yer almaktadir. Bu platformda dijital oyunlarin
nasil oynanacagindan, oyunda basarili olmak i¢in gereken bilgilerin aktarilmasina, bu
oyunlart oynayan bireylerin oyuna yonelik deneyimlerini diger bireyler ile
paylasmasindan, oyunlara dair ¢ikan yeni gelismelere dek bir¢ok farkl i¢erikte video
bulunmaktadir. Twitch platformu ise, icerisinde ¢ok sayida dijital oyuna dair icerik

tiretimlerinin yer aldigi, bu oyunlart hemen her acidan agiklayan, oyunlarla ilgili
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izleyicilere Oneriler getirip, bireylerin oyunda basarili olmasi anlaminda oyunu
irdeleyen, hem yayincilarin hem de yayini izleyen izleyicinin ¢ift yonli iletisimine

imkan tantyan canli bir ¢evrim i¢i video platformu olarak ifade edilmektedir. .

Yasanan teknolojik gelismeler ve internetin bireylerin evlerine girmeleriyle
birlikte sosyal medya platformlarinin yayginlasarak, bireyler arasi iletisimde etkin bir
rol almasi,bunun sonucunda bireylerin bos zamanlarini sosyal medya platformlarinda
gecirmeye baslamasi ve ulasilan teknolojinin bir bos zaman aktivitesi olan oyunlari
dijital uzama tasimasiyla birlikte, bos zamanini oyun oynayarak degerlendiren ve
oynadiklar1 oyuna dair bilgi ve gelismeleri sosyal medya platformlarindan takip eden
bireyler arasinda oyun merkezli bir iletisim ortaya ¢ikmistir. Oyunun tasindigi bu
dijital uzam, oyunlarin tasiyicisi oldugu “kiiltiir” kavramini da etkilemis ve bu
kaltard dijitallesmistir. Dijital Oyun kilturd, dijital uzamdaki oyunlari kapsayan ve o
oyunlar1 oynayan kisiler arasinda oyun merkezli olarak gelisen bir kiiltiirii ifade

etmektedir.

Bu noktada, toplumda uzun yillar geleneksellesmis olarak yer alan birgok
unsurun yerine yenilerinin oraya c¢ikist ve kiiltiire dair bircok unsurun degisip
dontisiimii bu noktada “Kiiltiir Endiistrisi” kavramina deginmeyi gerekli kilmustir.
Kdiltir endustrisi, toplumdaki yerlesik kiiltiir ve o yerlesik kiiltiire dair unsurlarin
zaman igerisinde degiserek bir meta halini almasi ve bu unsurlarin bireyler icin birer
tiketim nesnesi haline gelmesini ifade etmektedir. Kultir endustrisi, toplumun
stiregelen yasami icerisinde kendiliginden ortaya ¢ikmayan, toplumdaki her birey
icin standardize edilen,bilingli bir sekilde tiiketicisinin belirlendigi ve hedef kitle
tarafindan tiiketilmesi umulan, bireylerin bu kiiltiir i¢erisinde edilgen bir konumda

yer aldig1 bir kiiltiire karsilik gelmektedir.

Bireylerin oynadig1 oyunlart sosyal medya platformlari araciligiyla tanimasi,
bu platformlardan oyun ile ilgili iiretilmis igerikleri takip etmesi,bu icerikleri
yalnizca takip etmek ile kalmayarak aymi zamanda bu igerikleri kendilerinin de
uretebilmeleri ve bu platformlar araciligiyla kendileri ile ayn1 oyunu oynayan diger
bireylerle etkilesime girerek oyun merkezli bir iletisim olusturmalari gibi sosyal

medya platformlarinin onlara sundugu olanaklar kiiltiir endiistrisi baglaminda
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incelendiginde,bireylerin  Uretilen bu icerikleri izlemesinin daha cok igerik
tiretilmesine katki sagladigi, ayn1 zamanda bireyin oyunu daha ¢ok oynamasina ve
oyunda daha da 1yi bir konuma gelmek i¢in oyun i¢i satin alma gibi oyuna yatirimlar
yapmasina yol actig1 goriilmektedir. Ya da sosyal medya platformlar1 araciligiyla
oyunu daha iyi oynamaya baslayan bireyin, bilgilerini bagkalarina aktarmak {izere bir
sosyal medya platformunda hesap agarak yaym yapabilmesine, yeterli sayida
takipgiye ulastigi takdirde bu paylasimlardan bir gelir edebilmesine de yol
acmaktadir.Boylelikle, sosyal medya platformlar1 araciligiyla iirettigi ve yayinladig
icerikleri daha c¢ok bireye veya oyuncuya ulastirabilmektedir. Her iki durumda da
birey, dijital oyunlar ekseninde degerlendirildiginde kiiltiir endiistrisinin iletisim

yoluyla olusturulan iiretim tiiketim iligkilerine bir meta olarak dahil olmaktadir.

Bireyler, kiiltiir endiistrisi baglaminda dijital oyunlar ile ilgili sosyal medya
platformlar1 araciliiyla igerik iirettikce veya bu videolar: izleyip diger bireylerle

paylastikea, dijital oyunlarla ilgili bu igerikler daha ¢ok bireye ulagsmaktadir.

Boylelikle, bu oyunlar1 oynayan ve oyuna dair icerikleri sosyal medya
platformlar1 araciligiyla takip ederek birbirleriyle etkilesime gecen bireyler arasinda
oynadiklar1 oyunun ekseninde gelisen bir “kiiltiir” olusmakta ve bu kisiler arasindaki
etkilesim zamanla siiregelen bir yapiya biiriinerek bireyleri, birbirleri ile sosyal
medya platformlar1 araciligiyla iletisime gegen, ortak ilgi ve amaclar tasiyan,
birbirleriyle gercek hayattaki gibi duygusal sosyal iligkiler kurabilen sanal
topluluklara dontistiirmektedir. Arastirma bu kuramsal c¢erceve ilizerine oturtulmus
olup, sosyal medya platformlarinin dijital oyun kiiltiiriine etkisi giniimazin populer
dijital oyunlarindan biri olan “PlayerUnknown’s Battlegrounds” oyunu Uzerinden
ortaya konmaya c¢alisilmistir. Bu anlamda arastirmada sosyal medya platformlari
olarak, PlayerUnknown’s Battlegrounds oyununa dair en fazla igerik iiretiminin
oldugu “Youtube ve “Twitch” platformlar1 sec¢ilmistir. Arastirma kapsaminda,
PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu giinde dort saatten fazla oynayan ve sosyal
medya platformlar1 araciligiyla bu oyunla ilgili yapilan yaymlar takip eden 18-30
yas arast 20 PlayerUnknown's Battlegrounds oyunu oyuncusu ile ylz yize
derinlemesine goriismeler gerceklestirilmis ve katilimcilara yar1 yapilandirilmisg

olarak hazirlanan 11 soru yoneltilmistir.
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Yapilan goriismelerin ardindan, aragtirmanin hipotezleri olarak 6ne siiriilen “
PlayerUnknown's Battlegrounds” oyunu ile ilgili sosyal medya platformlarindan
Youtube ve Twitch’de ile ilgili yapilan yayinlar, bu oyunu oynayan bireyler
arasindaki dijital oyun kiltiiriine yon vermekte, dolayisiyla bireylerin kiiltiir
endistrisinin bir pargasi olmasma zemin hazirlamaktadir.” ve “PlayerUnknown's
Battlegrounds oyununu oynayan bireyler Youtube ve Twitch araciligiyla, oyunu
oynayan diger bireylerle etkilesime gecerek oyun merkezli bir sanal topluluk
meydana getirmektedir.” hipotezleri katilimcilardan alinan yanitlara dayanilarak

yapilan analiz sonucunda dogrulanmistir. Buna gore;

Katilimeilarin PlayerUnknown's Battlegrounds oyununa dair icerikleri hemen
hemen her giin izlediklerini ve izledikleri yayinlar hakkinda diger oyuncularla
iletisim kurduklarini belirtmeleri, PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu oynayan
diger oyuncularla olan iligkilerini olumlu sekilde tanimlamalar1 ve birbirleriyle
kurduklar1 bu iletisimde sosyal medya platformlarini “olmazsa olmaz” bir noktada
konumlandirmalarindan yola ¢ikilarak sosyal medya platformlarinin oyuncular
arasindaki iletisimi saglayan bir koprii gorevi gordiigli ve bdylelikle oyuncular
arasinda aidiyet duygusunun gelismesine katki saglayarak bu oyuncularin kendi
aralarinda bir “sanal topluluk” olusturmasina yardimci oldugu disilincesi
pekistirilmistir. Ayn1 zamanda sosyal medya platformlarinin katilimcilarin - bu
topluluklarin kendilerine 6zgii bir kiiltlir yaratmasinda da dnemli bir rol iistlendigi
sOylenebilmektedir. Ek olarak, oyuncularin uzun saatler boyunca dijital uzamda
oynadig1 “PlayerUnknown's Battlegrounds” oyununu sosyal medya platformlar
araciligiyla tanidiklarii dile getirmesi ve oyunun bu oyuncular arasinda yine bu
platformlar vasitasiyla yayginlasmasi sosyal medya platformlarinin oyun kiiltiiriini

yapici bir misyon edindigini de ortaya koymaktadir.

Bunun yani sira, PlayerUnknown's Battlegrounds oyununa dair igerikleri
sosyal medya platformlarindan takip eden katilimcilarin bir sosyal medya platformu
araciligiyla oyuna dair igerik iiretmek istemiyor oluslari,aragtirmanin hipotezlerinden
biri olan “PUBG oyununu sosyal medya platformlarindan takip eden kisiler kiiltiir
endiistrisine iletisim yoluyla gerceklesen liretim ve tiiketim iligkileri bakimindan

dahil olmaktadir.” varsayimmi dogrulamaktadir. Katilimeilar; PlayerUnknown's
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Battlegrounds oyuncusu olarak, sosyal medya platformlar1 araciligiyla daha g¢ok
oyuncuya ulasip onlarin kendi aralarinda bagka bir “sanal topluluk” kurmasina ve bu
topluluklarin bu platformlardan daha ¢ok sey 6grenmek iizere bu platformlara ticretli
aboneliklerde  bulunmasma veya oynamis oldugu oyunda satin alma
gerceklestirmesine ¢esitli nedenlerle istekli olmamakta, dolayli yoldan yaratilan bu
“oyun kiiltiiri” araciligiyla sosyal medya platformlarindan para kazanmak yolunu
tercih etmeyerek ticari bir kaygi tasimamakta; boylelikle kiiltiir endustrisinin Gretim
siireglerine direkt olarak katki saglamamaktadir. Ancak katilimcilarin, giinlerinin
biiyiikk bir kismmi kapsayan PlayerUnknown's Battlegrounds oyununu oynamaya
devam edeceklerini ve oyun ile ilgili kendilerini sosyal medya platformlari
araciligiyla gelistirmeyi siirdiireceklerini belirtmeleri bu oyunlara dair daha ¢ok
icerigin olusturulmasina, bu tarz daha pek ¢ok oyunun piyasaya ¢ikmasina ve oyunda
basar1 saglamak {lizere cesitli licretli abonelikler, oyun i¢i satin alma vb. gibi
durumlara yol agacagindan, katilimeilar ticari bir beklenti igerisine girmeseler de,
onlarin kiiltlir endiistrisinde iletisim yoluyla gerceklesen iiretim tiiketim iligkilerine

dahil olduklarini géstermektedir.

Arastirma sonucunda, dijital oyun kiiltiirlinde sosyal medyanin etkisi
“Kiiltiir Endiistrisi” baglaminda degerlendirildiginde; sosyal medya platformlarinin,
dijital oyunlar1 diizenli olarak oynayan ve bu oyunlara dair icerikleri sik sik sosyal
medya platformlarindan takip eden bu bireylerin, iletisim yolu ile kiiltiir endiistrisinin
tiretim ve tiiketim iliskilerine katki saglamasina ve birer “meta” olarak bu siirece

dahil edilmesine neden oldugu dogrulanmistir.

Ayn1 zamanda sosyal medya platformlarinin bahsedilen dijital oyunlara dair
icerik ve uretimlerin bireylere ulagsmasini saglayarak, onlar arasinda siiregelen bir
“sanal topluluk” olusturmasinin da bu siireci destekleyici bir etkiye sahip oldugu
belirlenmistir. Aragtirmadan elde edilen sonuglara dayanilarak, dijital oyunlar
oynayan kisiler arasinda sosyal medya araciligiyla ger¢ek yasamdaki iligki bigiminin
dijital uzamda aktive edilmesiyle birlikte, ilerleyen yillarda bu oyunlarin daha da
yayginlasarak ger¢ek yasamdaki sosyallesmenin de Oniine gegebilecegi ve gitgide
daha biiyiik bir ekonomik boyuta eriserek en az futbol,basketbol vb. gibi yiksek
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izleyici kitlesine sahip sporlarin yerlerini alarak, edindigi bu konuma yepyeni bir

ekonomik boyut kazandirabilecegi dngoriilmektedir.

Bu anlamda yapilan arastirmanin dijital oyun kiiltiiriinde bir kiiltiir endiistrisi
aract olan sosyal medyanin etkisinin belirlenmesine, bu etkinin dogrulanmasina ve
sosyal medya platformlariin bu kiiltiir {izerindeki etkisinin ne sekilde oldugunun
ortaya konmasina yardimci olacagi ve kendinden sonra yiiriitilecek olan diger

calismalara bu yoniiyle kaynaklik diistinilmektedir.
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