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1“Lisansiistii Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanmasi, Diizenlenmesi ve Erisime Agilmasina lliskin Yonerge”

(1) Madde 6. 1. Lisanstistii tezle ilgili patent basvurusu yapilmasi veya patent alma slirecinin devam etmesi
durumunda, tez danigsmaninin énerisi ve enstitii anabilim dalinin uygun gériisi izerine enstitii veya fakiilte
yonetim kurulu iki yil siire ile tezin erisime agiimasinin ertelenmesine karar verebilir.

(2) Madde 6. 2. Yeni teknik, materyal ve metotlarin kullanildigi, heniiz makaleye déniismemis veya patent gibi
ybntemlerle korunmamig ve internetten paylasiimasi durumunda 3. sahislara veya kurumlara haksiz kazang
imkani olusturabilecek bilgi ve bulgulari iceren tezler hakkinda tez danismaninin 6nerisi ve enstitii anabilim
dalinin uygun gériisii iizerine enstitii veya fakiilte yonetim kurulunun gerekgeli karari ile alti ayr asmamak
lizere tezin erisime agiimasi engellenebilir.
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kuruluslarla yapilan isbirligi protokolii ¢ergevesinde hazirlanan lisanstistii tezlere iligkin gizlilik karari ise, ilgili
kurum ve kurulusun énerisi ile enstitii veya fakliiltenin uygun goriisii lizerine lniversite yonetim kurulu
tarafindan verilir. Gizlilik karari verilen tezler Yiiksek6gretim Kuruluna bildirilir.
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OZET

SENER, Hakan Soner. Dijital Oyuncularin Glindelik Hayat Deneyimleri ve Dijital
Oyuncu imgesi, Yiksek Lisans Tezi, Ankara, 2023.

Bu tezde Universiteli dijital oyuncularin gindelik hayat pratikleri icerisinde oyun oynama ediminin
yerine ve onlara yonelik olarak hazirlanan reklamlarin oyuncular tarafindan nasil aimlandigina
odaklaniimaktadir. Arastirmanin ¢ikis sorusu “Kendilerini dijital oyuncu olarak tarif eden
Universiteli genglerin bu kimlikleri ile dijital oyunculara yonelik olarak hazirlanmis reklamlardaki
oyuncu imgesi arasinda nasil bir iliski vardir?” bigiminde ifade edilebilir. Calismada dijital
oyunculari hedef alan reklamlar igerik ¢éziimlemesi yontemi kullanilarak incelenmis ve alan
arastirmasi kapsaminda Universitelerin dijital oyun ve e-spor toplulugu Uyesi 14 oyuncuyla yari
yapilandirilmis derinlemesine goérismeler yapilmistir. Bu sayede hem goérusmecilerin kendi
sbdzleri araciliiyla oyuncu kimligine ve oyunculuk pratiklerine dair veri toplanmis hem de
katilimcilar tarafindan reklamlarin nasil alimlandi§i incelenmistir. Bir tiketici profili olarak
hedeflenen dijital oyunculara piyasa tarafindan nasil yaklasildiginin ve reklamlarda insa edilen
oyuncu imgesinin Universiteli gencler tarafindan nasil yorumlandiginin incelenmesi ile mikro ve
makro yapi arasinda bir bag kurulmaya c¢alisiimistir. 2010 sonrasi dénemde dijital oyuncularin
kimliklerinde ve endustri tarafindan Uretilen oyuncu temsillerinde 6nemli degisim ve dénusumlerin

s6z konusu oldugu goérilmektedir.

Anahtar Sozciikler

Dijital Oyunlar, Reklam, Kimlik, Alimlama, Gamer, Tuketici Profili,
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ABSTRACT

SENER, Hakan Soner. Gamers’ Everyday Life Practices and the Gamer Image,
Master’s Thesis, Ankara, 2023.

This thesis mainly focuses on importance of the gaming activity in the everyday life of gamers
and how they produce meanings from the advertisements that are aim gamers. The starting point
of this study can be expressed as “What is the relation between the identity of the university
students who defined themselves as video game players/audience and the images of gamers in
the ads which aim the video game players”. In this study, the advertisements that aforementioned
are examined through content analysis and consumer profiling. Through semi-structured in-depth
interviews with 14 gamers who are members of the video game and e-sports community of
universities, it is tried to understand how these students read and construe those ads. By
achieving this, not only the data regarding the gamer identity and everyday practices of gamers
are collected, but also the participants receptions about the advertisements are examined. By
examining how the market approaches and aims the video gamers as a consumer profile and
how the university students interpret the images of video gamers that is constructed via ads will
make it possible to establish a link between macro and micro levels. As of 2010, it is significant
to see the transition of the gamers’ identity and the representations of gamers that are produced

by the market.

Keywords

Video Games, Advertisements, Identity, Reception, Gamer, Consumer Profile,
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Maxim Tsigalko ve Sergey Nikiforenko birgok Championship Manager/Football
Manager (CM/FM) oyuncusu tarafindan isimleri ezbere bilinen, sarkilara® bile
konu olan futbolculardir. Bu iki kisi, CM 01/02 oynayan dijital oyuncular igin
takimlarina mutlaka katmalari gereken geng yildizlardi. internetin bile heniiz
yaygin olmadidi dénemde bdylesine bir popdulerlige sahiplerdi. Fakat oyun
disinda farkli bir gergeklik yasaniyordu. Maxim Tsigalko, 26 yasinda yasadigi bir
sakathgin ardindan futbolu birakmak zorunda kaldi. Yillar sonra kendisiyle

gorismeye gelen Yunan gazeteci Lefteris Danovasilis’e verdigi demegte;

“Ulkemde kimse oyunu bilmedigi icin, kimse bana oyun hakkinda bilgi
vermemisti. ilk defa bir Rus muhabirden oyunda en popiiler kisi oldugumu
ogrendigimde c¢ok sasirdim, inanmadim. Guldim, oyunun varligini
bilmedigimden. Daha sonralari daha iyi para kazanabilecegimi kavradim
ama ¢ok gecti. Emekli olduktan sonra insaat isgisi olarak gunlugu 5 dolara,
sonralari 20 dolara c¢alistim. Cok zorlaniyordum. Daha 6nce gegirdigim
sakatliklar ve fiziksel rahatsizliklardan 6tura sirtim ve bacaklarim bu kadar

agir bir ise dayanamiyordu” (Flanagan, 2020).

Maxim Tsigalko’nin 2018 yilinda verdigi roportajin ardindan, oyunseverler onun
adina birgok yardim kampanyasi duzenledi. Fakat Maxim Tsigalko, 2020’nin

Aralik ayinda nedeni agiklanmayan bir sekilde 37 yasinda hayatini kaybetti.

Belaruslu bu iki futbolcu, yasadiklar Glke ve dénemin sartlari nedeniyle ne kadar
populer olduklarini epey ge¢ 6grendiler. Buginin kosullarinda muhtemelen ya
Instagram’da ya da Twitch’te son derece popller ‘sosyal medya fenomen’leri’

olabilirlerdi.

L “Nikiforenko, elinde bol fiyasko”. 90BPM — Hesabi Sorulur.



Dijital oyunlarin tarihgesi, prototip olarak Uretilen oyunlar da dikkate alinirsa,
yaklagik 70 yillik bir sirece uzanmaktadir. Dijital oyuncular ise bir alt kultur olarak,
dijital oyunlarin ‘siradan kullanicilara da sunulmasiyla birlikte, 1980’lerin ilk
yarisinda belirmeye basladi. Bu donemde dunya genelinde 6zellikle geng, beyaz,
erkek, heteroseksuel kisilerin en vazgecilmez duraklarindan biri, Turkgeye bir
markanin adiyla gegen, ‘Atari Salonlarr’ yani Arcade’lerdi. Ginumuze kadar farkl
mekanlarda sdrddrulen dijital oyun oynama edimi, son 10 yilda kabuk
degistirmigtir. Bu arastirmanin temel sorusu da kaynagini s6z konusu

donusumden almaktadir.

Kugskusuz bu meseleye yonelik akademik ilgimde kendi oyunculuk
deneyimlerimin buydk roli var. Oyunculuk Dinya’da ve Turkiye’de degisip
donugurken benim de bir oyuncu olarak dijital oyunlarla kurdugum iligki pek ¢ok
acidan donugmekteydi. Bu donusum, unlt s6zdeki gibi -oynamayi biraktigim igin
mi blyldigim, yoksa buylidigim igin mi oynamadigim-2 sorusunu akla
getirmektedir. Aslinda oynamayi hi¢c birakmadim, fakat o6zellikle Universite
yillarimdan itibaren dijital oyun oynama hobim onceliklerim arasinda kendisine
yer bulamadi. Bu durumu ise ilk olarak Erasmus degisim programi tecribemden
sonraki bir yilhk slrecte fark ettim. Oyun oynamaya daha fazla vakit ayirmaya
calistim, oyunlar araciligiyla sosyallesmeye ¢cabaladim. Oyunlardan gorece uzak
kaldigim suregte, oyun ve oyuncular da donusmustlu. Yuksek lisansa
basladigimda dijital oyunlarla tekrar mesafelendim; Covid-19 Pandemisiyle®
birlikte ise yeniden iligkilendim. S6z konusu donemde bu ¢alismanin zihinsel
anlamda ilk adimlarini attim. Sonug olarak bu ¢calisma, dijital oyun ve oyuncularin

gecirdigini disundugum donusumun izlerini arama ¢abasi olarak sekillendi.

Bu tezde universiteli dijital oyuncularin gundelik hayat pratikleri i¢cerisinde oyun

oynama ediminin yerine ve onlara yonelik olarak hazirlanan reklamlarin

2 Bu sz, birgok kisi tarafindan Bernard Shaw, Benjamin Franklin gibi kisilere atfedilse de, bu
s6zun asil kaynaginin Karl Groos’un 1986 tarihli Die Spiele Der Thiere (The Play of Animals)
eseri oldugu dusindimektedir.

82019 yilinin sonlarinda Gin’in Wuhan eyaletinde basladigi kabul edilen Covid-19 pandemisi,
2020 yilinin bagi itibariyle tim dinyayi etkisi altina alarak, kuresel bir fenomen haline gelmistir.
Dunya genelinde yiz binden fazla insan virlis nedeniyle hayatini kaybederken, pandemi
izolasyon surecleri, sosyal mesafe ve maske kullanimi gibi glindelik yasami dénUstlren pek ¢ok
unsuru hayatimiza katmistir.



oyuncular tarafindan nasil alimlandigina odaklaniimaktadir. Bu sayede kigilerin
oyuncu kimlikleriyle, endustri tarafindan inga edilen oyuncu imgesi arasindaki
iligkiyi irdelemek mumkun olabilecektir. Alan arastirmasi kapsaminda kendisini
oyuncu olarak tanimlayan ve dijital oyun yayinlari izleyen 14 kisiyle ¢evrimigi
ortamda goérusmeler yapilmigtir. Katilimcilara Ankara’daki devlet ve vakif

universitelerinin resmi dijital oyun ve e-spor topluluklari araciligiyla ulasiimistir.

Gundelik hayatimizi 2020 yili itibariyle butlinuyle etkileyen Covid-19 pandemisi,
bir force majeure* olarak, galismanin hem gevrimigi hem de gevrimdigi olarak
yurUtilmesine neden olmustur. Yukarida Dbelirtildigi Uzere c¢alismanin
katilimcilariyla randevulasarak cevrimigi bir  sekilde gorusmeler
gerceklestiriimistir. Saha calismasi sirasinda uUniversite topluluklarinin sosyal
medya hesaplari, paylagsimlari ve iletisim kanallari takip edilmis; gerektiginde
kendileriyle iletisim kurulmustur. Dolayisiyla calismada, kullanilan yontemi

cevrimici etnografi olarak tarif etmek mumkundur

internet dolayimli bir ¢alismada dikkat edilmesi gereken bir unsur, ¢evrimdigi
gundelik pratigin de goézlemlenebilir olmasidir. Arastirmalarin gerekliliklerine
goére, “cevrimici baglami anlayabilmenin yolu c¢evrimdiginin da bilinmesini
gerektirmektedir’ (Blker Alyanak, 2014, s.161). Ben de bu ¢alismayi hem fiziki
olarak etkinliklere katilarak, hem de universitelerin elektronik oyun ve e-spor
topluluklarini ¢evrimigi kanallarda goézlemleyip c¢evrimici gorusmeler yaparak
olabildigince kapsayici kilmaya c¢alistim. Gorismecilerin segiminde toplumsal
cinsiyet dengesi gozetilerek, oyuncu kimliginde toplumsal cinsiyetin nasil bir rol

oynadigi da anlamaya caligtim.

Calisma kapsaminda, kendilerini dijital oyuncul/izleyici olarak tarif eden
universiteli genclerin odaga alinmasinin temel nedenleri soyle aciklanabilir:
Oncelikle etik kaygilar sebebiyle gériismecilerin 18 yasindan blyik Kkisiler
arasindan secilmesi uygun gorulmustar. Bunun yani sira, Universite 6grencilerine
tarihsel ve toplumsal olarak bigilen roller ve yiklenen anlam da 6rneklem segimi
bakimindan ©6nem tasimaktadir.  Universiteli genglerin  segilmesinin

gerekcelendiriimesinde onemli olan iki unsur bulunmaktadir. Bunlardan ilki

4 Hukukta micbir sebep olarak karsilanan bu Fransizca ifade kigilerin kendi iradeleri ve
kontrolleri diginda olusan sartlara génderme yapar.



universitelerin bunyesinde yer alan dijital oyun ve e-spor topluluklar araciligiyla
kendilerini oyuncu olarak tanimlayan 18 yasindan blyuk kigilere ulasma imkani;
bir digeri ise bu kigilerin Universiteli ve geng olmalari bakimindan toplumsal
sdylemlerle insa edilmis bir “Genglik Miti"yle ¢evrelenmis olmalaridir. “Genglik
Miti” tanimlamasi, Demet LUkUsli (2009) tarafindan 1980 sonrasi kusaga
atfedilen olumsuz gorusleri agiklamak tUzere kullaniimistir. 1980 sonrasi kusagin,
“apolitik”,  “depolitize”, “bencil”’, “kayitsiz” gibi ifadelerle etiketlendigi
belirtimektedir. Ote yandan genclerin kendilerine yoneltilen bitin bu olumsuz
goruslere karsli, sakli bir elestiri ve muhalefeti tasidigi ancak bunun geleneksel

siyaset icerisinden gozlemlenemedigi ifade edilmektedir (LUkusla, 2011, s.49).

Asli Telli Aydemir, iki tur genglik algisinin bulundugu ve her iki alginin da sorunlu
oldugu dusuncesindedir (2011, s.13). Her iki algi da genclik enerjisinin aragsalci
bir sekilde kullaniimasi gerektigi ve yonlendirmelere acik ve “kotu” aliskanliklara
meyyal olmasi c¢ercevesindedir. Dolayisiyla, genglerin hala yetiskin olarak
gorulmedigi ve donemsel ihtiyacglarin arka plana atildigi bir duzlemden s6z etmek
mumkundur (Telli Aydemir, 2011, s.13). Bu ¢galisma baglaminda distnuldiginde
genclerin Universite 6grencisi olduktan sonra bir yandan dijital oyunlarla ailelerin
kisittamasindan uzak ve daha serbest bir iliski kurabildikleri, 6te yandan ise
oyuncu kimliklerini “normallestirme” konusunda hala caba sarf etmeye devam

ettikleri sdylenebilir.

Leyla Neyzi (2011, s.27) de 1980 sonrasi kusagin olumsuz nitelemelerle
elegtirildigini soyleyerek, genclerin kendilerine dayatilan misyonlara ve bu
dayatmanin yer aldigi geng-erigkin hiyerarsisine meydan okudugunu
belirtmektedir. Medyada genclerin bencil ve bireyci tuketiciler olarak sunuldugunu
ifade eden Neyzi, bunun 68 kusaginin kamusal alandaki agirhgi ile 1980 sonrasi
kusagin karsilastirnimasindan kaynaklandigini ifade etmektedir (2011, s. 36).
Fakat alanyazin gostermektedir ki, Universite gencligi zannedildigi kadar “apolitik”
veya “depolitize” olmus degildir. Bunlar Universiteli genclerin ifadelerinde
kendilerini gostermektedir. Gerek Lukusli’nan 80’den fazla gencle yaptidi
gorusmeler gerekse Karabag Sarr’'nin Universiteli genglerin 2000’lerin 12 EylGl
filmlerini nasil alimladiklarini inceleyen galismasi géstermektedir ki 6grencilerin

ifadelerinde politik tavir bulunmaktadir fakat hentiz geleneksel siyaset igerisinde



bu ifadeler kendilerine yer bulamamistir (LUkasla 2009, Karabag Sari 2012).
Gencleri gozlemleyerek onlarin anlam dunyalarina katilimin éneminin altini gizen
Neyzi, “genclerin ve ¢ocuklarin hem grup hem de birey olarak kendilerini nasil
betimlediklerini, kendi deneyimlerini nasil ifade ettiklerini, bu deneyimleri bizzat
g6zlemleyerek arastirmak gerekliligi’ni (2011, s.40) vurgulamaktadir. Bu

calismada da dijital oyuncu genglerin deneyimleri odaga alinmaktadir.

2000’ler Turkiyesi’'nde gengligin siyasal katilimina, Gezi Parki Direnigi dncesi ve
Gezi Parki Direnisi sonrasi olarak bakmamiz gerekmektedir. Gengligin kamusal
alanda varlik gostermesi acgisindan buylk 6nem tasiyan Gezi Parki sureci,
siyasete katilimi da dénusturmustur. Ancak takip eden yillarda yasanan baskilar
nedeniyle gencligin siyasete aktif katilimi da bastirilmistir. Buna gore gengler,
siyasete ilgisiz degildirler ancak bilingli bir mesafelenme gostermektedirler
(Demir, 2021); bu depolitize olmanin nedeni ise genclerin sistem tarafindan
diglanmasi ve siyasi kararlara etki etme noktasinda bir glice sahip olmadiklarina

inanmalaridir (Ekinci Saglam, 2021).

Universite gencliginin apolitiklesmesi ve giindelik hayatlarinda siyaset alaninda
yer almamalari Uzerinden temellenen sdylemler, Universiteli genclerin bunun
yerine ne yaptiklarina donuk elestirilerle birlesmektedir. Bu anlamda, bu ¢alisma
kapsaminda ele alinan dijital oyun oynama edimi, gencglerin elestirildigi bagat
konulardan birini olusturmaktadir. Universiteli gencler, kamusal alanda sézlerini
yukseltmemekte, politik meselelerle kendilerinden Onceki nesiller kadar
ilgilenmemektedir. Bunun yerine gencler “sosyal medyada vakit gegirmekte,
batin gun bilgisayar basindan kalkmamaktadir’. Bu elestirel bakisa karsit
bigimde e-sporculugun ve oyun endustrisinin gelisimiyle beraber dijital oyun
oynama ediminin, kariyer ve para kazanma imké&ni sunmasi sayesinde,
oyunculuga bakis konusunda olumlu bir degisimin de s6z konusu oldugu
soylenebilir. S6z konusu dénisimdu ise kariyerizm kavramiyla ve neo-liberalizmle

beraber degerlendirmek gerekir.

Bu baglamda Universitelilerin oyun oynama edimine bakilirken, profesyonel bir
meslek olan e-sporculugun bir trend olarak son yillardaki yukselisi de ¢alismada
merkezi 6nem arz etmektedir. Bu tarz bir mesleki hedef, oyun oynama hususunda

bir uzmanlagmayi gerektirmektedir. Bu da profesyonel olan ya da olmayi



hedefleyen oyuncularin tiketim bigcimine yansimaktadir. Gerek profesyonel
oyuncular gerekse profesyonellesmeyi hedefleyen oyuncular kimi zaman diger
oyunculardan tiiketim tercihlerine gére ayrismaktadir. ifade edilen bu gercevede,
izleyici/dinleyici kitlesi Uyeleri, kimi zaman, tercihleriyle toplumun diger
bilesenlerine kiyasla uzmanlagmakta ve bu uzmanlagmayla birlikte bir tercih

girisimcisine donugsmektedirler (Hartley, Potts, vd., 2018, s. 24).

Dijital oyunlar, kiresel anlamda glndelik tiketimci yasamin en 6nemli
metasi haline donusmus durumdadir. Dijital oyunlar s6z konusu
oldugunda oyunlara ayrilan surenin farkli dizlemlerde tasidiklari anlamlar
da degismektedir. Ornegin, ekonomik anlamda dijital oyunlarin
gelistiriimesinde ayrilan but¢e ve endustrinin buyuklugu kadar kigisel, yani
oyuncu dizeyinde oyuna ayrilan bltge de (6rnegin PC, oyun satin
alinmasi, c¢evrimi¢i oyun abonelik Ucreti gibi) Onemli bir alan
kaplamaktadir. Dijital oyun oynama edimine ayrilan zaman ve butge, farkl
oyuncu turevlerinin ortaya ¢ikmasina yol agmaktadir. Glndelik-siradan
oyuncu, siIkI oyuncu, pro-gamer, hatta oyun uzmani... (Binark-
Bayraktutan-Sutcu, 2008, s.35).

Dijital oyunculugun, uzmanlasma ve tuketimin ile profesyonel oyuncuya ya da e-
sporcuya evrilmesi surecinde oyuncu kimliginin de donlUsimu s6z konusu
olmaktadir. Dolayisiyla, dijital oyuncu kimliginin “ne”ligini konugurken, oyuncu
kimligiyle-oyun endustrisi arasindaki iligkiyi anlamak Uzere oOznelerin kendi
ifadelerine basvurmak gerekmektedir. Bu baglamda ¢alismanin alan arastirmasi
cercevesinde oyuncu kimliginin ne oldugu, niteligi ve sinirlari; oyuncularin
ifadeleri araciligiyla anlasilmaya c¢aligilacaktir. Gorusmecilerin  tanimlariyla,
reklamlardaki oyuncu imgesi ve bir tuketici olarak inga edilen oyunculuk
arasindaki benzerlik ve c¢akismanin yaninda farkliliklarin da neler oldugu
incelenecektir. Dijital oyuncularin ve oyun izleyicilerinin kendi kimliklerini tarif
ederken neleri dnceledigini gorebilmek, reklamlardaki oyuncu tahayyudlunuan ve

tuketici profili ingasinin oyuncular tarafindan nasil yorumlandigini derinlemesine



incelemek, gundelik hayat pratikleri icerisinde oyun oynama ve izleme ediminin
piyasa kosullari ile nasil iliskilendigini anlamak bakimindan bu g¢alisma dnemli
gorunmektedir. Mikro ve makro yapi arasindaki bagin kurulmasinin énemi Morley
(2006, s. 112) ve Jameson (1988, s. 356) tarafindan vurgulanmistir. Bu tez de
sO0z konusu vyapilar arasindaki bagi kurma cabasina katkida bulunmayi

amaclamaktadir.

Reklamlar tipki filmler gibi glindelik hayatimizda i¢sellestirdigimiz degerleri insa
etmek icin farkli sdylem dizeyleri arasinda bir képri gorevi gérmektedir. Yeni
medyanin donusturict guclyle yasamimiza sizma bigcimlerini de degistiren
reklamlar, tuketim ve uretim alanlarinin tamaminda kendisini gosterebilmektedir.
Yemek yerken izlenen yayinlardan klip almaktan, oyun oynarken kargimiza ¢ikan
markalara kadar uretim ve tiketimin kesistigi her noktada reklamlarla daha fazla

kargilagsmaktayiz.

Fakat reklamlarin kendi ereksellikleri bakimindan kargilagtiklari en buyuk
problem, ¢cogu zaman reklamin, bir reklam oldugunun farkinda olunmasidir. Bu
yuzden reklamlar yeni sizma bigimlerinde bizleri rahatsiz etmeden, reklam
olduklarini bagirmadan kendilerini sunmaya g¢alisirlar. Bunun basaril yollarindan
biri ise Urlnu bir hayat tarzinin igerisini konumlanmaktan gegmektedir. Belirli
imgelerle yakinlik kurmak veya kendimizi ifade etmek istedigimizde, bunlari
markalarin Urunlerini tuketerek yapariz (Sutherland ve Sylvester, 2008, s.89).
Dolayisiyla imge reklamciliginin bir etkisi de fark edilmeyecek derecede kuguk
nuanslarla maruz biraktiklari mesajlarla algilama bigimlerimizde yarattiklari
kademeli dontsumlerdir (Sutherland ve Sylvester, 2008, s.10). Bu ylzden, bir
yasam tarziyla bir marka iligkilendirilebiliyorsa; marka yonetiminde, tanitim ve

pazarlama faaliyetleri bagaril bir sekilde uygulanmistir diyebiliriz.

Markalarin bunu yapabilmesi igin s6z konusu yasam bigiminin igerisine sizmasi
gerekmektedir. Bu sizma faaliyeti kimi zaman markalarin séylemsel ve bigimsel
Ozelliklerini donugturarken, kimi zaman da pazara sunduklari UrUnlerle yagsam

tarzini donugturmektedir. Bu da karsilikli bir donugimu zorunlu kilmaktadir.

Meselenin makro duzeydeki ekonomik boyutuna bakildiginda dijital oyunlarin,

sermaye birikimi agisindan buyuk oneme sahip bir sektor olarak 6ne c¢iktigi



gorilir. Ozellikle 2020 yilini etkisi altina alan kiiresel salginla birlikte, evde
gegirilen surenin artmasi, bos zaman aktivitelerinin ev iginde gerceklesmesi,
sektorin buyumesine de yansimistir. Newzoo’'nun hazirladigi ‘2020 Global
Games Market Report’ baslkli rapora gore®, dijital oyunlarin bu yil igerisindeki
hesaplanan pazar pay! 159.3 milyar dolara ulasmis durumdadir. Ote yandan bir
onceki seneye gore %9.3’lUk bir blyumenin de yasandigi gorulebilmektedir. Yine
NewZoo’nun raporuna gore 2019 yilinda hesaplanan global oyuncu sayisi, 2.7
milyar kigsiye ulasmis durumdadir. En buyuk e-spor turnuvasi olarak gecen
League of Legends: Worlds etkinliginin 2020 yilindaki yayinlari anlik olarak tavan
degerde 3 milyon 882 bin 252 kisi tarafindan izlenmistir® ve yine bu etkinlik
sirasinda 126 saat yayin yapilarak toplamda 139 milyon 862 bin 355 saat izlenme
sliresine erigilmistir’. Binark ve Bayraktutan-Sitgi’'niin 2008 yilindaki
arastirmasinda yer alan “dijital oyun endustrisinin kiresel film endUstrisinin
gelirine yaklastigi ve onu hatta gegctigi bilgisi” (2008, s.36) artik bir gergeklik olarak

kargimiza ¢ikmaktadir.

Sermayenin dijital oyunlar pazarina kesfedilmemis topraklar gibi akin etmesinde,
ekonomik olarak bu pazardaki payin geometrik artisi etken olmustur. Ozellikle
2000’li yillarda bilgisayar teknolojisinin gelismesi ve Playstation/Xbox gibi
konsollarin erisilebilirliginin artmasiyla, oncelikli olarak dijital oyun firmalarinin
hitap ettigi dijital oyuncu Kkitlesi, bir tiketici grubu olarak glin gectikge daha farkh
sektorlerden sirketlerin dikkatini ¢cekmeye bagladi. Fakat dijital oyuncularin bir
tuketici grubu olarak imlenmesinin 6ntnU agacak gelismeler daha ziyade 2010’lu

yillarla birlikte baglayacakti.

Dijital oyun oynama edimi 2000’li yillar boyunca, bir hobi olmaktan oteye
ge¢mekte zorlandi. Bu da pazar buyukluguni kisitlayan bir etmendi. Cunku
bireysel bir aktivitenin, kitlesellesmeden sermaye birikimini saglamasi kisithydi.
En azindan sadece dijital oyun Ureticileri en basat gelir sahibiydi. Bu pazardan

pay almak isteyen diger sektorlerden girisimler, yine bu pazardan halihazirda gelir

> https://newzoo.com/products/reports/global-games-market-report/

6 https://www.wepc.com/news/video-game-statistics/

7 https://escharts.com/tournaments/lol/2020-world-championship
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https://escharts.com/tournaments/lol/2020-world-championship

elde etmekte olan diger sirketlerin de kazancini artiracakti. Bu yuzden oyun
ureticileri de dijital oyun oynama ediminin kitlesellesmesinden yana bir tutum
gOstermeye basgladilar. Bdylece 2010’lu yillardan itibaren odak, oyundan
oyuncuya dogru kaymaya baslamig, dijital oyunculukta 6ne ¢ikan oyundan daha
ziyade oyuncu olmustur. Odagin Urlinden tlketiciye kaymasi, bu drinidn
toplumsal olarak daha fazla kabul gordugunun ve hiyerargik olarak daha Ust bir
konumda yer aldiginin gostergesi olarak okunabilir. Her Grin veya hizmet,
Maslow’un ihtiyaglar Hiyerarsisi® icerisinde (istlere ¢iktikgca bir ihtiyagtan ziyade
bir yasam bicimiyle satiimaya calisiimaktadir. Bu calismada kavranmaya
caligilan sey, dijital oyunculugun bir kimlik ve yasam bigimine ddnismesi
surecinde aktorlerin deneyimlerinin ne oldugu ve burada endustrinin rolinun

izlenip izlenemeyecegidir.

“Siradan bir hobi” olmaktan ¢ikan dijital oyunculuk, 2010’larla birlikte artik gorece
kabul edilebilirligi artan ve acgik¢a ifade edilen bir kimlik haline gelmistir. Bu
konuda 2010’dan itibaren ‘sihirli fasulye’ gibi hizlica filizlenen ve ylkselen e-spor
endustrisinin etkisi géz ardi edilmemelidir. Buglin halen e-spor denilince akla
gelen ilk birka¢g oyunu siraladiimizda (League of Legends®, Counter-Strike:
Global Offensive!?, DotA 21!, PUBG: Battlegrounds'?, FIFA'3) bu oyunlarin ya

2010°lu yillarda c¢iktigint ya da bu yillarda oyun modlarinin ve haritalarin

8 Maslow’un ihtiyaglar hiyerarsisi alttan iste olacak sekilde; fizyolojik ihtiyaglar, glivenlik
ihtiyaclari, sosyal ihtiyaglar (ait olma, sevgi), deger ihtiyacglari (kendine gliven, statl), kendini
gerceklestirme ihtiyaci seklindedir. Bu modele gore, hiyerarsinin en Ustiinde yer alan kendini
gergeklestirme ihtiyaci, her bireyin kendine ait yetenek ve karakterine hitap eder. Ornegin,
Harley Davidson markasiyla “Asi ruh”un eslenmesi gibi.

9 League of Legends (kisaca LoL) oyunu piyasaya 2009 yilinda ¢ikmis olmasina ragmen,
oyunun en buyuk turnuvasi olarak kabul edilen Worlds etkinliginin ilki 2011 yilinda yapilmistir.

10 Counter-Strike oyunlarinin devami niteligindeki Counter-Strike: Global Offensive (kisaca
CSGO), 2012 yilinda piyasaya surlimustir. Oyunun en buyuk etkinligi olarak adlandirilan Major
turnuvalarinin ilki ise 2013 yilinda yapilmistir.

11 Defence of the Ancients (kisaca DotA) isimli oyun modunun Valve sirketi tarafindan
yayinlanan ikinci oyunu olan DotA 2’nin en buylk turnuvasi The International ilk kez 2011
yihinda yapilmigtir.

12 playerUnknown’s Battlegrounds (kisaca PUBG) oyunu 2017 yilinda gikis yapmistir. Oyunun
ilk turnuvalari da ayni yil icerisinde gerceklesmigtir.

13 Electronic Arts sirketinin sahip oldugu FIFA oyunlari serisi, her yil “FIFA xx” adiyla
yayinlanmaktadir. Bu oyuna ait FIFAe turnuvalari 2004 yilina kadar uzansa da, e-spor olarak
degerlendirebilecedimiz ve 6dul havuzunda 10 kat gibi buyuk bir artisin yasandigi yil 2017
olarak ifade edilebilir.
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ayarlanmasiyla'* turnuvalarin yapilabilecegi e-spor girisimlerine basladigini

gorebilmekteyiz.

Dijital oyuncular arasindaki en basarili kisiler olarak belirmeye baslayan e-
sporcular, bir anlamda da kanaat 6nderi olarak iglev gérmektedirler. E-sporcular,
profesyonel olarak oyun oynamayi biraktiklarinda genellikle dijital oyun alanindan
uzaklasmamakta; vyayincilik, kocgluk, takim sahipligi gibi farkh islere
yonelmektedirler. Ozellikle sosyal medya fenomenlerinin belirgin bir grup olarak
Oone g¢ikmasiyla beraber, dijital oyun yayincilari da birer sosyal medya fenomeni
olarak taninmaya baglamistir. Bu durum, onlarin birer tercih girisimcisi (Hartley,

Potts vd. 2018) olmalarini saglamigtir.

Bu baglamda, sektor buyukligu olarak, birgok kokli endustriyi geride birakan
dijital oyun sektord, pek cok farkli kavram araciligiyla incelenmekte ve
tartisiimaktadir. Dijital oyun dranleriyle iligkili alt Grlnlerin ¢evrimdisi olarak
sunulmasiyla katmanli metalasma, oyuncu ve izleyici emegiyle donusen ve deger
ureten sermayeye tabi maddi olmayan emek suregleri ve bu emek sureclerinin
yaratiminda temel islev goren Uretlketici*® emegini dikkate almak gerekmektedir.
Oyuncu kimligi, Gretimine el koyulan ve tuketimle kendini var edip yeniden ureten

bir 6zne pozisyonuna evrilmigtir.

Kimlik Gzerine yurutulen akademik tartismalardan hatirlanacagi tzere, kimliklerin
kesisimselligi (intersectionality) 6nem arz etmektedir. Benzer sekilde dijital
oyuncu kimliginin 6znelerinin sahip oldugu farkli kimliklerle iliski icinde oldugu g6z
onunde bulundurulmalidir. Hayatin farkli momentlerinde bu kimliklerden bazilari
Oone c¢ikmaktadir. Birden c¢ok kimligi tasimak, bu kimliklerin birbirlerine
eklemlenmesi nedeniyle, bir 6tekilestirme s6z konusu oldugunda hangi kimligin
Oone c¢ikacagini belirsiz kilmaktadir. Press ve Livingstone'un belirttigi gibi

izleyiciligin hangi anda ortaya ciktigini isaret etmek ginimuizin ¢ok ekranli

14 Counter-Strike: Global Offensive, 6nceki oyunlarinda en popiiler haritalardan olan Aztec ve Assault
gibi haritalar1 oyundan kaldirmistir. League of Legends ise Ugursuz Koruluk haritas1 ve oyun modunu
oyundan kaldirmistir. Boylece oyuncularin 5v5 sekilde oynayabilecekleri rekabetci modlarin tercih
edilmesi istenilmistir.

15 Uretiiketici ya da Ureten tiiketici, ingilizce prosumer kavramindan Tirkgelestirilmis olup, 6zellikle web
2.0 sonrasinda giindeme gelmistir. Bu anlamda, kullanicilar sadece tiiketmemektedir, ayni zamanda
iliskilendikleri igerikleri donustirirek bir Giretim slirecinden gegmektedir. Bu ylizden de konumlari
sadece tiilketim alanina yerlestirilemez.



11

dinyasinda oldukga zordur (2006, s. 175). Buna paralel bigcimde dijital oyunculuk

ve izleyicilik arasinda nasil bir sinir gizilecedi muglaktir.

Bu tezde, gundelik pratiklerinin nasil sekillendigini gorebilmek icin reklamlarin ve
dijital oyun yayinlarinin izlenme bigimleri Uzerine de bir tartisma yaratalmustar.
Dijital oyuncularin kulturel anlam dunyalarina yonelen bir niteliksel bir
arastirmayla dijital oyuncularin gundelik hayat pratikleri icerisinde oyun oynama
ve dijital oyun vyayinlarini izleme aligkanliklari, oyuncu kimlikleriyle
iliskilendirdikleri tuketim Urlnleri ve dijital oyun yayinlarinin Gretim anindaki
katilimci rollerinin mikro duzeyde incelenmesinin yaninda; dijital oyuncularin

diger bireylerle ve topluluklarla iligkileri de irdelenmisgtir.

Bu anlamda dijital oyuncu kimligi temel alinmakla birlikte kimligin farkli bilesenleri
de g6z onunde bulundurularak, reklamlarin yorumlanmasi surecinde
gorusmecilerin reklamlardaki 6zne ve urinlerle kurdugu iliskide kendilerini tarif
etme bigimlerinin nasil bir roli oldugu anlasiimaya calisilacaktir. Bu gercevede,
oyuncularin  otekilesmesinin  yaninda, oyuncular arasinda nasil  bir
Otekilestirmenin s6z konusu oldugu Uzerine bir tartisma yurGtilecektir. Dijital
oyuncular ve oyuncu topluluklari daha ¢ok cevrimici faaliyetleriyle tanimlansalar
da, cevrimdisi toplumsal etkilesimden bagimsiz degildirler. Bu anlamda, yerlesik
cinsiyetci, irkci, otekilestirici davranis ve tutumlarin ¢gevrimicgi alana tasinmasi s6z
konusudur. Bu arastirmada, dijital oyuncularin bir toplumsal grup olarak
Otekilestirildigi iddia ediliyorsa da bunun yani sira, bir “hayali cemaat” (Anderson,
1983) olarak dusunebilecegimiz dijital oyuncularin kendi icinde de “6teki’lerin
mevcut oldugu goérulmustur. Bu oOtekilerin kim oldugu, neden oteki olarak

goruldukleri de calismada incelenen konular arasinda yer almaktadir.

Elestirel reklam calismalari yaklagimiyla, gorusmecilerin reklam ve tuketim
urinleriyle gundelik hayat icerisinde nasil iligkilendikleri anlasiimaya
caligilacaktir. Makro yapilar (oyun sektdru, reklam sektort, bilisim sektorl vb.) ile
mikro yapilar (oyuncular, topluluklar vb.) arasinda bir “belirlenim” iligkisi oldugunu
varsaymak yerine bu calismada oyuncularin kendi ifade, tanim, konumlanis ve
algilar1 6ne gikarilacak ve buradan hareketle makro ve mikro yapilar arasindaki
iliski ortaya konulmaya caligilacaktir. S6z konusu karsilikli etkilesim asagida

verilen alintida da kendisini gostermektedir:
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Su anda dyle bir ddbnemde yasiyoruz ki, her dyku, imaj, marka, iligki en
fazla medya platformu Uzerinden kendini gdstermekte ve yukaridan
asaglya ortak yonetim kurulu kararlari ve asagidan yukari onlu
yaslarindaki (teenagers) genclerin yatak odalarinda bigimlendiriimektedir
(Hartley, Potts, vd., 2018, sf. 132).

Dijital oyunculari merkeze alan ve dijital oyuncu kavraminin yeni medya ve
etkilesimle olan iligkisine bakarak kavrami degerlendirilen ¢alismalar arasinda,
sadece mikro duzeye ya da sadece makro duzeye odaklanan arastirmalarin var
oldugu goriimektedir. Alinti da belirtildigi gibi bu calismanin 6nemi dijital
oyuncular sz konusu oldugunda, her iki duzey arasinda bir baglanti
kurulmasindan kaynaklanmaktadir. Press ve Livingstone, esitsizliklerin meta
anlati olarak devam edecegini fakat esitsizliklerin pratikte ne dlizeyde karmasik
oldugunu gosterebilmek icin; gencglerle ve internette arastirma yuruteceklerin
baglaminda kullanim, dagitim ve erisimle birlikte bakmasi gerektigini, kisacasi
ekonomi politigin gundelik hayatin etnografisine ihtiyag duydugunu ifade
etmektedir (2006, s. 197). Dijital oyuncularin/izleyicilerin kendi sdzlerini
sdylemesine firsat saglanmasi sayesinde, onlarin eylemlerini ve kimliklerini
cevreleyen “asosyallik”, “bos islerle ugrasma”, “tembellik gibi olumsuz
nitelemeler karsisinda, 6znelerin ifade ve yorumlarinin agida c¢ikartiimasi
mumkun olacaktir. Ampirik saha c¢alismasi, bireysel veya grup goérusmeleri,
medya deneyimlerinin dile getiriimesi ve asagidan yukariya bir anlayigla, analitik
bir metotla, izleyicinin medya metniyle karsilasma aninda drettigi anlamlarin
ortaya gikariimasi 6nem tasimaktadir (Schragder, 2018, s. 158). Castells de s6zin
asagidan yukariya tasinmasini vurgulayarak, toplumsalin ag tabanlh bireyciligi
icererek, “bireylerin asagidan yukariya dogru sosyallesmelerinde yapilari yeniden
kurabilmeleri icin kapasitelerinin artirlmasi’dan bahseder (Castells, 2001, p.
132). Bu c¢alisma ile bir anlamda dijital oyuncularin sézlerini asagidan yukari
tasimak hedeflenmektedir. Press ve Livingstone’un da ifade ettigi Gzere alimlama
ve tuketimi butlnlUklIG olarak ele alan arastirmalara ihtiyag duyulmaktadir (2006,
s.188).
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Reklamlar, her gun, hayatin her alanina cgesitli sekillerde sizma becerisine
sahiptir. Onlardan kagmanin oldukg¢a zor oldugu guinimuzde, reklamlar hedef
kitlelerine gevrimici ortamda farkli sekillerde de ulagsmaktadir. “Web 3.0’da ise
Ozel bir islem yapilmasina gerek kalmadan, kullanicinin internet kullanim
aligkanliklarindan yola ¢ikilarak, ihtiyag duyulabilecek iceriklerin kullaniciya, onu
arama zorunluluguna sokmadan sunulmasi s6z konusudur” (Ackland’dan aktaran
Comu ve Halaiga, 2014, s.29). Benzer bir “ayagina kadar getirme” durumu, “llke
olarak gercgeklestirilen yaratici Uretimler, izleyiciler/dinleyiciler igin yapilmaz;
izleyiciler/dinleyiciler gercgeklestirilen Uretimlere c¢ekilirler” bigciminde ifade
edilmektedir (Hartley, Potts, vd., 2018, sf. 24). Dijital oyunlarin sektor bayuklugu
ve oyuncu kitlesi g6z 6nune alindiginda, bodylesine bir sektdrin bir pazarlama
stratejisi olarak reklamdan bagimsiz olmasi disinilemez. Dijital oyun sektort
diger kultur endustrisi Uretimleri gibi reklam ve pazarlama ile maddi olarak
desteklenmektedir; bu anlamda hem yerel hem de global olarak uretim, reklamla
organik bir sekilde yogun olarak bagimli ve ig icedir (Binark ve Bayraktutan-Sutg¢a,
2008, s.36-37).

... tuketim’ diye adlandirilan o gercek anda yani 6lim kalim tercihlerinin
yapildigi anda, izleyici ve dinleyiciler akilci ekonomik tercihler yapan
tiiketiciler olarak nitelendiriimemektedir. izleyiciler/dinleyiciler isin
ekonomik yonu ile bagdastirlmamaktadir; cunkd onlar oyunun, dilin ve
toplumsal etkilesimin bir parcasi olarak etkinligin icerigi ve yeri baglaminda
duygu yaratma ve duyguyu arama, toplumsal olarak ilintili ktltGrel kimlik

aramayi deneyimlemektedirler (Hartley, Potts, vd., 2018, s.26).

Bu baglamda, tuketim ve kimlik insasi sureglerinin daha iyi anlasilabilmesi igin bir
etnografik calismanin yapiimasinin gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir. Bu gereklilik
Binark ve Bayraktutan-Sitgu tarafindan sdyle dile getiriimektedir: “Oyuncunun bu
dunyada gecirdigi zamanda ne sekilde haz aldigi, bog zamanin kapitalist Gretim
iligkilerine ne sekilde eklendigi, gergek dinyadaki toplumsal aglarin sanal uzama
nasil ve nigin aktarildigi ise mutlaka etnografik alan calismalari ile ortaya
konulmalidir” (2008, s. 58).

Literatire baktigimizda dijital oyunlarla ilgili bircok ¢alismanin mevcut oldugu

gorulebilmektedir. Bunlardan birgogu farkh disiplinlerden (psikoloji, egitim bilimleri
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vd.) calismalar olmakla birlikte, iletisim ve medya alaninda da dijital oyunlarla ilgili
arastirmalara rastlamak mumkuanduar. Bu galismalardan bazilari kimligi merkeze
almakta (Binark ve Bayraktutan-Satcu, 2008; Kara, 2013; Shaw, 2010; Kaya
Erdem, 2020; Saglam, M. ve Topsumer, F., 2019; Tokgdéz Sahoglu, 2019;
Erdogan Tugran, 2016), bazilari ise reklam oyunlara (Advergaming)
odaklanmaktadir (Kiling Oziidlmez, 2019; Bilgilier, vd., 2020).

2007-2008 yillann arasinda Binark ve Bayraktutan-Sitgl tarafindan
gerceklestirilen etnografik arastirma, Ankara’daki internet kafelerde yaruttlen bir
saha galismasiyla, ¢cevrimigi ve gevrimdigi kimlik egzersizlerini incelemektedir. Bu
arastirma dijital oyun kultirane ve dijital oyun oynama edimine iligkin Tarkiye’deki

ilk etnografik calismadir.

Yuksek Lisans tezinde yeni medya ve dijital oyunlar Gzerinden kimlik meselesini
inceleyen Umut Yener Kara (2013), yeni medya ve kimlik konusuna bilgisayar
oyunlarini odaga alarak yaklagsmaktadir. Bilissel bilimler, felsefe ve
posthimanizm gibi farkh kaynaklardan beslenerek yurattigu teorik tartisma
sonucunda Kara, temsili medya kuramlarinin oyunlar s6z konusu oldugunda
aciklama gucunun zayif oldugunu iddia etmektedir. Kara'ya gore, deneyselcilik
kimlik ve temsil s6z konusu oldugunda tdzsel acgidan daha fazla imkan

saglamaktadir.

Ozge Sayillgan (2014), dijital oyunlara etkilesimli bir drama olarak
yaklagmaktadir. Bir kultur endustrisi urinu olarak dijital oyunlarin, hikaye ve
arayuzlerinin incelenmesi gerektigini dusunen Sayilgan, ©once oyunlarin

etkilesimlilik haritalarini ¢gikarmigtir.

Dagtas ve Yoldas (2020), sosyal medya kullanicilarinin emeginin metalasmasina
odaklandiklari caligmada, Uretuketici emeg@i ve izleyici metasi tartismasi
yapmaktadirlar. Yazarlar Twitter kullanicilarinin, Twitter kullanimlarindan
kaynakli olarak yarattiklari degerin, hangi yollarla sermaye birikimi igerisine dahil
edildigini incelemektedirler.

E-sporcular ve oyuncularin profesyonellesmesini maddi olmayan emek

surecleriyle agiklayan yuksek lisans tezinde Yildirrm (2022), 10 e-sporcuyla
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derinlemesine gorusme gergeklestirmistir. Calismanin sonucunda duygulanimlar
uzerinden e-spor ekosisteminde profesyonel oyuncu, gindelik oyuncu, izleyici ve
sponsorlar arasindaki iliski, maddi olmayan emek siregleriyle ortaya

konulmaktadir.

Baykul (2019), Twitch.tv Uzerinden dijital oyunculari ve dijital oyun izleyicilerini
ele aldigl yuksek lisans tez ¢aligmasinda, izleme eylemini bos zaman ile genclik

kaltura ve siber kultlr ¢cergcevesinde degerlendirmistir.

Sjoblom (2019) dijital oyuncularin oyun izleyicisi olma motivasyonlarini inceledigi
calismasinda, geleneksel sporlarin izleyiciligiyle bu izleme bigimi arasinda
kesisimler oldugunu sdylemektedir. Buna gore izleyiciler hazsal doyumlarla (bir
kagis, yuksek dizey mucadele) kalmayip, yeni bir seyler 6grenmek igin de
oyunlari izlemektedirler. Bir Uran olan oyun yayinciligini, izleyici ve oyuncu
tarafindan birlikte yaratilan (co-created) bir sure¢ olarak géren Tammy Lin ve
arkadaslari (2019), boylesi bir kavrayisin daha kapsamli ve birlikte insa edilmis
(co-constructed) bir deneyim sunacagi kanisindadir. Twitch.tv (Uzerinden
yayincilik ve oyunculuga “circuit of culture” kavramiyla bakan calismasinda
Gandolfi (2016) bu tarz bir izleyiciligin tipki siki oyunculuk kavrami gibi bir “siki

izleyicilik” perspektifi sundugunu sdylemektedir.

Literatirde dijital oyuncularin kendilerine yonelik olarak hazirlanmig reklamlar
nasil okuyup yorumladiklarina iligkin herhangi bir calismaya rastlanmamaktadir.
Ben de bu arastirmanin temel sorusunu s6z konusu eksiklikten hareket ederek
formule ettim. Ancak, dijital oyunculara yonelik reklamlarin oyuncular tarafindan
nasil alimlandigini odaga alarak bagladigim bu ¢alismanin tasarim asamasinda
ongormedigim bazi zorluklar, alan arastirmasi sirasinda kargima ciktl. Bu da
gorusmecilerin reklamlari sevmediklerini, izlemek istemediklerini ve bunlari
yorum yapmaya deger gormediklerini sdylemeleriydi. Cogu katilimci, gérusmeler
sirasinda adblock!® gibi araglarla veya hizmet saglayicilarin premium Gyeliklerini
satin alarak reklam gérmekten kagindiklarini ifade etti. Bazi gérismeciler, bu

calisma sirasinda reklam izleyecekleri i¢cin mutsuz olduklarini soylediler.

16 ingilizce ad (reklam) ve block (engelleme, bloklama) kelimelerinin bir araya gelmesiyle olusan bu
isimlendirme, internette gezinirken karsilasilan reklamlari erisilmek istenen icerige varmadan 6nce
ortadan kaldirilmasini ifade eden uygulama/eklentileri kapsamaktadir.



16

Gorusmecilerin reklamlarla ilgili yorumlarini aldigim sirada, oldukga zorluk
yasadim. Kisa ve net yargl cumleleriyle, “bence guzeldi” gibi ifadelerle sorularimi
gegistirmeye calistilar. Bu gibi durumlarda, neleri begendiklerini anlayabilmek igin
detay vermelerini isteyerek, tartigsmayi derinlestirmeye ¢cabaladim. Her ne kadar
reklamlarin sdresi kisa olsa da katihmcilarin bunlari izlerken sikilma belirtilerini
cok hizli bir gekilde gosterdigini gordim. Bu nedenle, bazi katilimcilarla
reklamlarin tamamini izleyemedik. Reklamlarin tamamini izlemedigimiz
durumlarda, mumkin oldugu kadar farkli marka ve kategoriden reklamlarin

izlenilmesi igin 6neride bulunmam gereken yerler oldu.

Reklamlarin  katiimcilar tarafindan yorumlanmaya deger gorulmemesi
calismanin basinda 6ngoérilen okuma pozisyonlarindan farkli bir kategorinin
varhgini goésterdi: ilgisizlik. Katilimcilar oyun oynamanin kendileri i¢in ne ifade
ettigi, gundelik hayatlarindaki yeri, gegcmis ve guncel deneyimleri, ailelerinin,
gevrelerinin oyun oynama edimine nasil baktigi gibi konularda konusma
konusunda son derece hevesliydi. Ben de bu cercevede alan arastirmasi
esnasinda calismanin odagini kaydirarak reklamlari bir referans noktasi olarak
kullanmaya karar verdim. Oyun ve gundelik hayat iligkisini sorgulayan sorularda
reklamlara gondermeler yaptim. Arastirmadan elde edilen bulgular detayh bir
sekilde 3. bolimde sunulacaktir; ¢alismanin evrildigi bu kesisimi besleyen

kavramlar ise bir sonraki bolumde tartismaya acilmaktadir.
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1. BOLUM: OYUNLAR VE DIJITAL OYUNCULUK

1.1. OYUNLAR VE OYUNCULUK
1.1.1. Huizinga ve Oyunun Nitelikleri

Oyunla ilgili arastirma ve g¢alismalarda en fazla basvurulan isim suphesiz Johan
Huizinga’dir. Huizinga, oyun c¢alismalarinin basucu eseri Homo Ludens’te,
oyunun kultara onceledigini belirterek, Homo Ludens yani “oyun oynayan insan”
kavramini onermigtir. Huizinga boylece bir Homo Sapiens ve Homo Faber ikiligini
yikarak UgunclU bir kavrami eklemistir (And, 2016, s.27). Huizinga bunu,
Aydinlanma ¢agiyla umuldugu kadar akilli olmadigimiz, Homo Faber s6z konusu
oldugunda ise imal edebilen hayvanlarla ayrismadigimizi ifade eder (2021, s.13).
Huizinga 6te yandan oyun oynama ediminin hayvanlarla insanlari ayiran bir sey
olmadigini kabul ederek, bunun Homo Faber kadar esasl bir islevi oldugunu
dusunduagu icin bu kavramin digerlerinin yaninda yer almayi hak ettigini
dusundugunu ifade eder. Ona gore, fiziksel bir aktiviteden fazlasi, bir psisik

tepkinin 6tesindedir.

Oyunun kUltart énceledigini sdyleyen Huizinga, onu incelerken kulttrin icinde ve
kiltirden dnce bir varolus ve kultire basladigi ddnemden ginimuze kadar eslik
eden, kendi basina bir bizatihilik olarak bakmamizi 6nerir (2021, s.21). Bu
anlamda oyuna faaliyet bigimi, anlam yuklli bicim ve toplumsal islev olarak
bakilmasini dneren Huizinga, “oyunu bizatihi oyuncunun tarzina uygun olarak asil
anlami igcinde anlamaya g¢aligabiliriz ... bunu yaparken de oyunu kulttrel hayatin
faktord olarak kavramaya calisiriz” diyerek gundelik hayat igerisinde oyun ve

kaltar kavraminin iliskiselligine bakilmasini dnermektedir (2021, s.22).

Oyun kavraminin zihnimizdeki yansimasinin ciddiyetin zitti oldugunu belirten
Huizinga, “oyun, ciddi olmayandir” diyebilecegimizi fakat aradaki virguliun devre
disi birakilmasinin bizi buyUk bir yanilgiya goturecegini sdyler, ¢inkd ona gore
‘oyun cok ciddi bir sey de olabilir’. Kaldi ki boylesine bir dikotominin de bizi
yanlisa surukleyecegini, ¢unki gulmenin de ciddiyetin karsiti olabilecegini
hatirlatir (2021, s.23).



18

Oyun-ciddiyet  ikiliginde Huizinga, farkh dillerden vyaptigi etimolojik
degerlendirmelerle oyun oynama ediminin koken ve anlamlarini degerlendirir. Bu
anlamda ‘oyun oynamak’ ciddiyetsizligi ifade edebilmektedir. Fakat Huizinga

‘ciddiyet’ ve ‘oyun’ kavramlarinin esdeger olmadigini belirtir:

Oyun burada pozitif terim olarak gdézikmekte, ciddiyet ise oyunun inkari
noktasinda kalmakta ve tukenmektedir: Ciddiyet, oyun olmayan'dir ve
bagka higbir sey degildir. Buna karsilik, oyun'un anlamsal agirigi ciddi
olmayan kavramiyla asla tanimlanamaz ve tuketilemez. Oyun bizatihi bir
kavramdir. Bu kavram, oldugu haliyle, ciddiyet kavramindan daha Ust bir
dizlemde yer almaktadir. Clinkl ciddiyet, oyun'u diglamaya ydneliktir,

oysa oyun ciddiyet'i rahatlikla igerebilir (Huizinga, 2021, s.73).

Bu oyun-ciddiyet ikiliginde daha 6zele gidildiginde karsilasilan anlamin oyun-
calisma oldugunu ifade etmektedir (2021, s.72). Oysa oyun ona gore “her seyden
once goéndllii bir eylem™dir™’” (2021, s.26). Dolayisiyla oyunun higbir katihmcisi
zorunlu olarak oynayamaz. Bu anlamda ciddiyet ve oyun ikiliginin de uyumsuz

oldugu gorulebilmektedir.

Fakat yukarida s6zi edilen gondllilik, oyuna katihmi ifade eden bir slreci
tanimlamaktadir. Oyun bu anlamda bir gérev olarak goértlmemelidir. Oyun,
istenildigi zaman c¢ikilabilir veya iptal edilebilir olmal; ‘bos zaman’ iginde
gerceklestirilir fakat kualttrel bir iglevi edindigi zaman oyuna 6dev, gorev ve
zorunluluk kavramlari da eklemlenmektedir (2021, s.26). Ote yandan oyun
Huizinga’ya gore ne ‘glindelik’ ne de ‘asil’ hayat olarak degerlendiriimelidir. Ona
gOre oyun, bu hayatlardan kacarak kendi 6zgu egilimleri olan bir alanda faaliyettir.
Ancak oyunun duzenli olarak tekrarlanmasi, onun hayatla olan iligkisinde bir

tamamlayici, bir parga olma durumunu ifade etmektedir (2021, s.26-28).

Huizinga, oyunun iglevini ikiye ayirmaktadir. Oyunu bir micadele veya bir seyin

temsili olarak gormektedir. Fakat bu iki iglevin birbiriyle i¢ ice girebilecegini de

17 Vurgu asil metinde.



19

ifade etmektedir. Bu anlamda Huizinga oyunu, bicimi bakimindan kisaca

tanimlamaya caligir:

“Olagan hayatin disinda yer aldigi hissedilen, 6zgur ve ‘kurmaca’ ama yine
de oyuncuyu tamamen i¢ine gcekme yetenegine sahip bir eylem. Oyun her
turli maddi g¢ikar ve yarardan arinmis bir eylemdir. Bu eylem bilhassa
sinirlandiriimis bir zaman ve mekanda gergeklesmekte, belirli kurallara
uygun olarak, duzen iginde cereyan etmekte ve kendilerini gonulll olarak
bir esrar havasiyla gevreleyen veya alisiimig dinyaya yabanci olduklarini

kilik degistirerek vurgulayan grup iligkileri dogurmaktadir.” (2021, s.33)

Huizinga’nin oyun tanimiyla birlikte bakacak olursak, oyun; gonulllliagu
Onceleyen ve istenildigi zaman terk/iptal edilebilen, gundelik/asil yasamdan
ayrilan, mekan ve zaman acisindan sinirlandirilan, kendine 6zgu kural setleri ve
isleme bigimi olan ancak bir o kadar da kultur ve gundelik yagamla da iligkili olarak

gorulebilecek bir edimdir diyebiliriz.

Huizinga oyunun formunu tanimlamaya ¢alisir. Bu noktada Huizinga'nin gektigi
¢izgi, oyun alanini tanimlayan ifade, bir sihirli gember dir. Oyun ve gundelik hayat
yalitiminin ifade edilmesi amaciyla bu ifade Huizinga tarafindan tercih edilmistir.
Oyunun mekansal sinirhliginin vurgulanmaya calisildigl bu ifadede, Huizinga,
ister maddi/hayali, ister keyfi/zorunlu olsun, her oyunun kendi mekansal

sinirlarinda gercgeklestigini belirtir (Huizinga, 2021, s.29)

“‘Arena, oyun masasil, sihirli gember, tapinak, sahne, perde, mahkeme,
bunlarin hepsi bigim ve islev acgisindan oyun alanlaridir, yani tahsis
edilmig, ayriimig, ¢evresine parmaklik ¢ekilmis, kutsallastiriimis ve kendi
sinirlari icinde 6zel kurallara tabi kilinmig yerlerdir. Bunlar bildik dinyanin
ortasinda, belirli bir eylemin gergeklestiriimesi amaciyla tasarlanmig gegici
dunyalardir.” (Huizinga, 2021, s.29)

Yucel Dursun, oyun olan ve oyun olmayan ayriminin bir mesafe ile
aciklanabilecegdi, ancak bu mesafeyle birlikte oyun ve oyun olmayanin birlikte
oynanabilecegini ifade eder. Bu anlamda da oyunun da oyun olmayanin da

cemberi oldugunu ve bunun bir ontolojik form oldugunu belirtir (Dursun, 2019,
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s.148). Bu formla birlikte oyunun, oyun olmayanla birlikte strekli dontstuguni ve

alterne oldugunu ifade etmektedir. (2019, s.150)

Salen ve Zimmerman (2004), bu sihirli gember formunun oyunun mekansal
sinirlandiriimasi oldugu ve bu gizginin oyuncular tarafindan ¢ekildigi konusunda
Huizinga ile ayni kanidadir. Bu sinirin fiziksel olabilecegi gibi zihinsel bir sinir da
olabilecegi; ya halihazir bir sinir Gzerinden ya da oyuna baslarken kurulan yeni

bir sinirla ¢izildigi distnulmektedir (s.95-96).

Fakat Huizinga’nin oyunu nelerin olugturdugu veya olusturmadigi yargisini
belirledigi donemde henuz dijital oyunlarin var olmadigini hatirlamak gerekiyor.
Homo Ludens’in yazildigi donemle buglin arasinda zaman ve uzam bakimindan
algilarin oldukga degistini soyleyebiliriz. Consalvo (2009, s.410), o ddnem
acisindan bakildiginda bu tanimlamanin aslinda gundelik hayattan ayriimig

fiziksel bir uzami isaret edebilecegini ifade etmektedir.

Ote yandan bu sihirli gember kavramsallagstirmasini tamamen reddeden
¢alismalar da mevcuttur. Taylor, oyuncularin sanki bir cam fanusa girercesine
oyuna girdiklerinde gundelik hayattan soyutlanmalarinin mamkdn olmadigina
isaret eder ve tarih boyunca bakildiginda oyuncularin bu sinirlari agmayi, delmeyi
denediklerinin gorulebilecegini belirtir (2007, s.113). Gundelik hayat ve sihirli
¢cember arasinda ayrim yapmanin uygun olmadigi, oyun alaninin verili bir alan
olmadidi; 6znenin hem oyunun Uureticisi ve oyunculari arasindaki hem de
oyuncularin kendileri arasindaki mizakereyle insa edildigi séylenebilir (Copier,
2005). Taylor (2007), sihirli ¢gember kavramsallastirmasini daha Utopik bir
yaklasim olarak degerlendirirken, Copier aslinda Huizinga’nin tanimlamasina

yaklagmakta, ancak bunu bir karsit argiman olarak sunmaktadir.

Fakat sihirli gember kavraminin reddedilmesinin aslinda oyuncularin mizakere
kapasitenin de reddedilmesi oldugunu sodyleyebiliriz (Juul, 2008 s.62). Juul,
bunun yerine oyun arastirmacilarinin, ne zaman ve nasil muzakere edildigi ve
yaratildigi bu sinirin uzlagiminin analiz edilmesi gerektigini dusunmektedir. Bu
anlamda sihirli gcember yerine puzzle pargasi kavramsallastirmasini 6neren Juul
(2008, s.63), oyunun o baglama nasil uyduguna baktigimizda, iceride mi disarida

mi tartismasini yapmamiza gerek kalmayacagini sOylemektedir.
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Oyunun bir alaninin olmadigini disinmek olduk¢a yanlis bir dnerme
olacaktir. Bu ‘sihirli’ alanin, aslen oyuncularin mizakere ederek kurguladiklari bir
yer oldugunu dusinmek daha uygun olabilir. Bu anlamda bu yerin, oyuncular ve
oyunun Ureticileri tarafindan koyulmus kurallara uygun olarak oyun alaninda
olundugunun bilgisinin verilmesi gerekmektedir. Ancak bu kavramsallastirma
¢emberin ici veya disi arasinda bir bag olmadigini reddetmemektedir. Yoksa hem
oyuncular hem de oyun ureticisi hiclikten gelmemekte, toplumsal yagsam ve onlari
cevreleyen kultirel, ekonomik ve politik bir butunligun pargasi olarak oyuna
katiimaktadirlar. ‘Asil’ hayatlari icerisinde verdikleri micadele, beklenti, umut ve
korkulari da pek tabi oyun alanin igerisinde kendisine yer bulmaktadir (Consalvo,
2009, s.415). Mia Consalvo, oyunlarda hile yapip gelistirdikleri oyun karakterlerini
satan kigilerin, gundelik hayatlari icerisindeki ekonomik kaygiyi boyle bir durumda
nasil goézlemleyebilecegimizi sorgular. Consalvo, Goffman’in cergceveleme
kuramini 6nererek, oyun oynama ediminin basitge bir iceride-disarida ikiliginden
cikarilmasini, c¢ergeveler arasi hareketlere gore bakmamiz gerektigini
sdylemektedir (2009, s.415). Jacques Ehrmann, Huizinga’nin 6zglr bir etkinlik
olarak oyunu bildik dinyadan ve onun ekonomik donusumlerinden ayri bir yere
koymasina kargi ¢ikmaktadir. Ona goére, oyun tam bu ekonomik c¢ikarlar
gbzetmeden gergeklestirdigi eylemliligi nedeniyle ekonomik olarak gorilmelidir.
Ehrmann i¢in oyundaki yararsizlik sadece gorunustedir ve asil dunyadan ayri
disunldlemez. Tam da bu nedenle oyun ve kdiltur birlikte vardir (1968'den akt.
Dursun, 2019, s.149)

1.1.1 Oyun Siniflandirmalari ve Alanlari

Oyunla ilgili tanimlar, oyuna bakilan alanlarin igerisinden nasil
yorumlandigina gére degismektedir. Pedagojiden felsefeye, iletisimden ludolojiye
kadar pek ¢ok farkh alan, oyunu farkl bigimlerde ele almigtir. Fakat disiplin fark
etmeksizin oyun c¢ogunlukla c¢ocuk ve cocuklukla birlikte degerlendirilmistir
(Akbulut, 2009, s.26). Ornegin, Hostler, oyunu cocuklara diinyadan akan bilginin
kanali olarak gorur (Aygun, 1997, s.54). Ellis ve Scholtz da oyunu “uyarici arayan

bir davranisg 6rneg@i” seklinde tanimlamaktadir (1978:26’dan akt. Aygun, 1997,
s.57). Schwartzman ise oyunu bir eylem olarak anlayabilmemiz igin “Bu bir
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oyundur” iletisine ihtiya¢ duyuldugunu hatirlatarak kendi oyun tanimini “oyun,
oyuncularin bir seylere yonelik (bir nesne, bir kisi, bir rol, bir etkinlik, bir olay vb.)
benimsedigi bir yonelim ya da ¢ergeveleme ve tanimlama baglami, bir anistirma
(bir carpitma ya da yanilsama degil), bir dontstirim (koruma degil) araciligiyla
nitelenen bir metin Greten ve nesne, kisi, rol vb. gérinimunde taklittir’ seklinde
yapar. (1982: 330’dan akt. Akbulut, 2009, s.27). Salen ve Zimmerman ise oyunu
“‘game” (rekabetci kuralli yapi) ve “play” (kati yapi icerisindeki 6zgur hareket)
olarak ikiye ayirarak tanimlamistir (2004, s.304). Schwartzman oyunlari Ug¢
kategoriye ayirarak inceler; strateji oyunlari, sans oyunlari ve fiziksel beceri
gerektiren oyunlar (1982’den akt. Akbulut, 2009, s.45).

Huizinga oyunun turlerini siniflandirirken Eski Yunan kaynaklarina génderme
yapmaktadir. Yunancada oyunu niteleyen en az ug farkli kelime oldugu bilinirken,
bunlar arasinda oyunu en iyi tanimlayanin paidia oldugu soylenebilir. Bu kelime
aslen ¢ocug@a ait alana isaret etmekteyken, gundelik kullanim agisindan gocuk
oyunlariyla sinirli degildir (Huizinga, 2021, s.55). ikinci bir kavram ise athurma
olarak one gikmaktadir. Bu ise gorece arka planda kalan bir kelime olarak, ise
yaramaz anlamini vermektedir. Huizinga’'ya gore, ne paidid ne de athurma
alanina giren Uguncu bir kavram vardir ve bu da Agén’dur. Bu kelime ise 6zellikle
yarig, misabaka gibi genis ‘rekabetci’ bir alani isaret etmektedir (Huizinga, 2021,
s.55).

Huizinga, Agén’'un Yunan kultirinde &6nemli bir islevinin oldugunu
belirterek, oyun kavramini blytk 6l¢ide kapsadigini sdyler fakat ciddi-olmayan
ve oyunsal kavramlarin ifadesel olarak burada tam bir karsiliginin olmadigini
belirtir. Huizinga, Agén’un oyunun butln bicimsel 6zelliklerini tagsimasi nedeniyle
onu oyunsal alana ait gérmektedir. Ancak kultirel iglev bakimindan musabakayi
oyun-genlik-ibadet iliskisinden ayirmanin neredeyse imkéansiz oldugunu
belirterek, Yunanlilarda Agén kavraminin ¢ok yogun kulttrel bir iglev haline
geldigini sdyler ve bunun oldukg¢a alisiimis bir sey olmasindan 6tira artik oyun
olarak hissedilmedigini belitmektedir. (Huizinga, 2021, s.55-56).
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Man, Play and Games (2001) adlh eserinde Huizinga'y! kimi agilardan
elestirerek kendi oyun siniflandirmalarini éneren Caillois, oyun tarlerini iki karsit
kutupta degerlendirmektedir. Bu kutuplardan ilki spontane oyunu yani paidia
isaret ederken, ikincisi ise kontrolli oyun yani [ludustur. Bu iki kutup

siniflandirmasinin haricinde, Caillois, oyunu dort temel kategoriye ayirmigtir:

1- Agén: Bilardo, futbol veya satrancg gibi yarisma unsurlari iceren oyunlar

2- Alea: Rulet, loto gibi sans oyunlari

3- Mimicry: Takilit ile ilerleyen bir karaktere dykiinme, benzemeyi igceren
oyunlar

4- llinx: Ani, donme veya dusme gibi unsurlarla bas donduren, bozum

yaratan hareketli oyunlardir (2001, s.36).

S6z konusu dijital oyunlar oldugunda ise oyunlarin kategorilere ayrilmasi ¢ok
daha farkl ve gesitli olabilmektedir. Ozellikle fiziksel bir kisithliktan kurtulan dijital
oyunlar, klasik oyunun limitleyen &zelliklerinden siyriimig, kimi noktalarda
Huizinga ve Caillois gibi disunurlerin 6nerdikleri kategorizasyonlarda kesismeleri
saglamiglardir. Fakat dijital oyunlar, klasik anlamda bildigimiz oyunlara gore ¢ok

daha tartismall kesisimleri de beraberlerinde getirmislerdir.

1.2 DIJITAL OYUNLAR

1962 yilinda ¢ikan Spacewar! oyunu bir¢ok oyun sever ve arasgtirmaci
tarafindan dijital oyunlarin 6ncusu olarak gorilmektedir. Spacewar! ile baslayan
oyunlarda dijitallesme, Pong isimli oyunla 1970’lerin baglarinda populerleserek
“Atari salonlar’nda (Arcade) basari yakalamistir. Transistor teknolojisinin
gelismesiyle birlikte Space Invaders ve Pacman oyunlariyla birlikte dijital
oyunlarda buyuk bir patlama yasanmigtir. Atari salonlarinin popularitesi 90’li
yillara kadar devam etmis, bu surecgte 1977 yilinda piyasaya ¢ikan Atari 2600
oyun konsolun evlere girmesi ve kartuglar Uzerinden oyun oynanmanin mumkun
olmasiyla birlikte atari salonlarina olan ilgi 90'h yillara dogru azalmaya
baglamigtir.
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LED ve LCD teknolojisiyle birlikte de el konsollarinin yikselisi baslamistir.
Ozellikle Gameboy olarak bilinen el konsolu 1989'da piyasaya siiriilerek bu tarz
cihazlarin bilinen en basarili ilk 6rnegi olmustur. Benzer sekilde transistor
teknolojisinin gelismesi ve Kisisel bilgisayarlarin yayginlagsmasiyla birlikte, 90’li
yillarda 6zellikle 3D grafiklerle hazirlanmis bilgisayar oyunlariyla karsilasmaya
baglaniimistir. Bilgisayar oyunlari arasinda suphesiz en devrimsel niteligi
Wolfenstein 3D (1992) ve Doom (1993) isimli oyunlar gerceklestirmistir.
Bilgisayar oyunlarin populerlesmesine neden olan bu oyunlardan Doom, LAN
baglantisi Uzerinden imkan sagladigi Team Deathmatch moduyla birlikte karsi
kargsiya gelen rakiplerle rekabetgi bir bicimde oyun oynamayr mumkun kilmis ve
bir oyun modunun ilk érnegini sunmustur. Bir baska 6nemli gelisme ise Voodoo
Rush oyunuyla yasanmistir. Voodoo Rush dncesinde, VGA kartlarla bilgisayarda
oyun oynamak gerekirken, 1997 yilinda oyunun piyasa surulmesiyle bu gereklilik
ortadan kalkmis ve VGA kartlar yerlerini CPU’dan ayri bir GPU’'nun gerekliligine
birakmiglardir (Sungu, 2020, s.21).

Dijital oyunlar kavramiyla kapsamaya ¢alistigimiz alan, gunimugz itibariyle,
bilgisayar, konsol, mobil telefonlar gibi elektronik bir ortamda yazilim destegiyle
olusturuimus oyunlart kapsamaktadir. Dijital oyunlar kamera (ekranda
goruntileme bigimi), baglanti, tarz ve ureticilerine goére pek cok farkli sekilde
kategorilegtirilebilmektedir. En bilinen dijital oyun turleri ise Role-Playing Game
(RPG), First-Person-Shooter (FPS), Third-Person-Shooter (TPS), Real-Time
Strategy (RTS), Massively Multiplayer Online (MMO), Multiplayer Online Battle
Arena (MOBA), yaris, spor, simulasyon ve 6zellikle yakin donemde popduler olan
Battle Royal*® ve Survival (hayatta kalma) oyunlar olarak siralanabilir. Elbette
listeye ekleme yapilabilecek oldukca fazla unsur var. Ornegin Ureticileri

bakimindan badimsiz gelistirici ve klguk studyolari ifade eden Indie oyunlar;

18 Battle Royal modu ise 2000 yapimi bir Japon filminden esinlenerek ortaya ¢ikmistir.
Amag filmle aynidir; silahli bir adada, hayatta kalan son kigi olmak. (Stuingu, 2020, s.24).
Aslinda bu adlandirma oyunlarin metinlerarasiligini géstermesi agisindan oldukga iyi bir
ornek olarak gorulebilir.
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oynanis tarzina gére Agik Dunya (Sandbox) oyunlar, birlikte oynama deneyimine

gore Co-op oyunlar gibi daha birgok yeni kategori sunmak mumkuinddar.

Oyunlar farkli siniflandirmalara tabi tutulabilmektedir. Ornegin Bermanbek
(2009, s.110-113), U¢lu bir kategorizasyon sunarak oyunlari incelemektedir.
Bunlar etkisel oyunlar olarak tarif ettigi, tepki stresinin ¢ok kisa oldugu strateji
gerektiren oyunlar, beceri oyunlari olarak gérdigu 6grenilmesi gereken oyunlar
ve son olarak odaklanma derecesini vurgulayan ikili bir ayrima gittigi dikkat
gerektiren/gerektirmeyen oyunlardir. Bir diger siniflandirma ise Kerr tarafindan
yapilmaktadir. Kerr (2017, s.38-43), besli bir segmentasyonla endustriyel yapi
bakimindan oyunlari ayirmistir. Bunlar (1) konsol/el konsolu oyunlari, (2)
indirilebilir bilgisayar oyunlari, (3) MMO ve MOBA gibi ¢evrimici oyunlar, (4)
sosyal medya platformlari tGzerinden online olarak oynanan oyunlar, (5) ise mobil
cihazlar Uzerinden oynanan oyunlari kapsamaktadir. Baska bir kategorizasyon
ise Sezgin (2020) tarafindan énerilmistir. ikili bir ayrisma éneren Sezgin, bunlari
siki oyuncular igin olan yerlesik oyunlar ve daha kisa vadeli oyuncu-oyuncu

iliskileri dngeren tarayici veya mobil oyunlari ifade etmektedir (2020, s.55-57).

Ote yandan dijital oyunlarla ilgili akademik tartismalar en temelde iki kanat
Uzerinden ilerlemektedir. Bunlar Narratoloji (Anlatibilim) ve Ludoloji (Oyunbigim
bilim) olarak siralanabilir. Ludologlar, oyunlarin kendi kurgusu ve isleyisi
icerisinden incelenmesi gerektigini dustnurken, narratologlar oyunu kendi basina
inceleyemeyecegimizi ve igerisinde bulundugumuz kultirel formlarla baglantil bir
sekilde incelememiz gerektigini dusunmektedirler. Bu c¢alismanin igerigi
acisindan bu ikili tarismaya detayli bir sekilde girmeyerek, anlatinin oyun

niteliklerini igcerebilecegini dusindigumau belitmem gerekiyor.

1.2.1 Dijital Oyunlar ve Bog Zaman

Bos zaman, egitim bilimleri, psikoloji, spor bilimleri, sosyoloji gibi pek ¢ok
alanda farkh 6zellikleriyle ele alinmaktadir. Sosyolojik bir perspektiften bakacak
olursak, bos zaman (leisure) genellikle is-disi zaman olarak goértulmektedir.
Bdylesine bir bakigin temelindeyse, bir mecburiyetin yerine 6zgur tercih ve kendi

amacina yonelik yapmayla yarar gozetilerek yapma ayrimlari yer almaktadir
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(Haywood, Kew vd., 2019, s.4). Spor Bilimleri alaninda ise bos zaman yerine
kullanilan rekreasyon kelimesi aslen bir bos zamani ifade etse de ingilizce re-
creation, ¢alisma igin bir yeniden Uretimi niteledigi gorulebilmektedir (Haywood,
Kew vd., 2019, s.7). Fakat calisma ve bos zaman arasinda kurulan bu iligkinin

daha yakin tarihli bir anlayigin sonucu oldugunu soyleyebiliriz.

Bir anlamda bizim modern bos zaman tanimlamamizin endustriyel
doneme dayandigini sdylemek yanlis olmaz; yani serbest zaman bloklari ve belirli
tarzdaki deger atfedilen etkinliklerle bos zamani iligkilendirmemiz esas olarak
Britanya’da 1750 ile 1900 tarihleri arasinda sanayi ve kentlesme sureglerinin
toplami olarak yasamda meydana gelen degisikliklerle ilgilidir. Bu, bog zaman
kavramsallagtirmasinin bu tarihlerden once var olmadigini gostermez, ¢unku
kesinlikle vardi. Sanayi devrimi éncesi Britanya’'da keyif, ugras, panayir, sélen,
bayram, tatil, Pazar ve rekreasyona dair kanitlar var. Bununla birlikte, bos
zamanin endustri devrimi doneminde yeniden kavranmaya baslandigini ve bu
yeni kavrayigin en belirgin 6zelliginin igin merkeziligi oldugunu 6ne surebiliriz.
(Haywood, Kew vd., 2019, s.27)

Endustri devrimiyle birlikte bos zaman kavrayiginin degismesi, suphesiz
Taylorist/Fordist calisma bigciminin sonuglarindan biridir. Taylorizm, 6nerdigi
duzenlemelerle ve disipline etme bigimleriyle sadece Uretimi degil, bos zamani,
uretim digini, eglence ve tuketimi de duzenledi (Aytag, 2002, s.232). Henry
Ford’'un kendi ¢alisanlarinin Ford arabalarini alabilmelerini istemeleri buna 6rnek
gOsterilebilir (Batchelor, 1994, s.24)

Oysa bos zamanin gérunumune Antik Yunan’dan bakildiginda, felsefe
Uzerine dustinme temelli bir yaklasimin oldugunu goérebilmekteyiz. Bos zaman,
dusunme ve ugras bakimindan iyilik, guzellik, hakikat ve bilgi gibi kavramlarin
uzerine eg@ilmek olarak gorilmektedir. Ancak bu 6zgur erkeklerin bir hakkiydi.
(Aytag, 2002, s.234-235). Fakat Roma’ya baktigimizda, bos zamanin sinifsal bir
hak olarak gorulmedigini gorebiliyoruz. Daha ¢ok rekreasyon anlamina yakin bir
yeniden Uretimi ifade edecek bigimde, toplu spor, gladyatdr doévisleri ve gesitli
aktivitelerin olusturdugu bir alani tarif ederek ginimuze yakin bir karsiliga denk
gelmekteydi (Juniu, 2000, 69-70).
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Adorno ve Horkheimer (2010), Aydinlanmanin Diyalektiginde sanat
arunlerinin kitlesel Uretim ve tuketimlerini inceleyerek, Kultur Endustrisi tanimini
yapmiglardir. Kultirel Urunleri sadece mubadele degeri bakimindan degil,
ideolojiyle yakin bir iliski igerisinden gorilerek tiketim alanindaki énemine vurgu
yapmisglardir. Adorno (2007), bos zaman ve eglence arasinda bir iligki kurarak,
ge¢ kapitalizmde onu galigsmayla iliskilendirmektedir. Kendilerini yeniden Uretmek
isteyen emekginin Uretim slUrecinden kagmak igin eglenceye sigindigini fakat
mekaniklestirmenin guclu etkisiyle eglence metalarini da temelden belirleyerek
bireylere bos zamanlarinda da emek sureclerinin bir kopyasini sundugunu
belirtmektedir (2007, s.68). Kisilerin kendilerini yeniden Uretmesi ve c¢alisma
alanina tekrardan dabhil olabilmesini olanakli kilan araglardan biri dijital oyunlardir
ve bu durum dijital oyunlarin toplumsal yapiyla olan iligkilenmesine bakmak igin
bu oyunlarin ayrica Uretim slrecine ve onlari g¢evreleyen iligkilerine bakmak

gerekmektedir. (Binark ve Bayrak-tutan-Sutgu, 2008, 18).

Bos zamanin yaratici etkinliklerden uzak degerlendiriimesi gerektigini
dusunen Baudrillard, onu karakterize eden seyin modern ¢alisma bigimlerinden
uzaklagmasi oldugunu soyleyerek, yasanan tek bos zamaninsa ¢ocukluk modeli
oldugunu ifade etmektedir (Baudrillard, 2013, s.183). Bu anlamda bos zaman
etkinliklerinde zamanin kullaniimasinin degil, bos zamanin kullanilabilmesinin
ilan edilmesini one c¢ikararak temel belirleyenin bos zamanin, c¢alisma

zamanindan farkli olmasi gerektigini dusunmektedir. (2013, s.187).

Fakat 6zellikle COVID-19 pandemisi ve kapanma surecleriyle oldukga
gorunur hale geldigi Uzere, bugun, kapitalist sistem igerisinde galismak, ¢alisma
zamaninin hayatin tim zaman ve mekanina sirayet edebilecegini gostermistir.
Bu anlamda 6zel alanin galisma zamaniyla isgali, bos zaman ve c¢alisma
zamaninin i¢ ice gec¢mesi, uretim ve tuketim zamanin arasindaki sinirin
siliklesmesi COVID-19 ile birlikte daha gorundr bir hale gelmistir. Bu anlamda
iletisim teknolojilerinin gelismesi, bos zaman igerisinde tliketimi artirdigi gibi
¢calisma zamaniyla da bir kesisimi saglamistir. Boylece ¢alisma, butun hayata
yayllmistir. izleyici metasi kavramsallastirmasiyla da kesisen bu tartismaya daha
sonraki bolumlerde tekrar deginecegim.
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Huizinga’nin tanimlamalarina doénecek olursak, o, oyunu bos zaman
alaninda gorerek, oyunun iki islevi oldugunu sdyler. Birbiriyle kesigebilen bu iki
islevden ilki temsil, digeri ise mucadeledir. Bu anlamda, oyunla kultur iligkisini
kuran Huizinga, bir anlamda oyun ve gundelik hayat iligkisini de kurmus olur
(Huizinga, 2021, s.33).

Yaptigimiz her seyi ‘hayatimizi] kazanmak’ adina, bu varsayimla
yaptigimizi disunUrlz. ...neticeleri ne olursa olsun buttn ciddi etkinliklere
emek adi veriimekte ve gerek bireysel yagsam gerekse toplumun yasam

sureci bakimindan zorunlu olmayan her etkinlik oyun bashgl altinda

degerlendiriimektedir. .... “Hayati kazanmanin” bakis agisindan, emekle
ilgisi bulunmayan her etkinlik bir ‘hobi’ olmaktadir. (Arendt, 1994, s.175-
177)

Arendt’in de belirttigi Gzere, oyun-emek ikiligiyle oyun alanina dair olan,
“hayati kazanmak” Uzerinden degerlendiriimediginden emek alanina dahil
edilmemektedir. Oyun bu anlamda, Huizinga’nin isaret ettigi sekliyle, kendisinden
bagka bir sey icin olmayan ve oyun-disi alana bir g¢iktisi olmayandir. Oyun
dolayisiyla emekten ziyade, uretimdense tuketim alanina ait gorulebilmektedir.
Bireylerin ihtiyaci olmayan seyleri, ne olursa olsun, deneyimleme heyecanini
tanimlamak icin Baudrillard (2013), tuketim toplumu kavramini kullanir. Buna
gore, Kisiler igcinde bulunduklarn toplumdan diglanmamak i¢in gundemi takip

ederler ve her konu hakkinda bilgi sahibi olmaya ¢ahgirlar (2013, s. 99).

1.2.2 Dijital Oyunlar ve Emek

S6z konusu dijital oyunlar ve oyuncular oldugunda, siphesiz en gériinmez
olan konulardan biri oyuncu emegi ve emek tartismasidir. Bu yaygin kaninin
temelinde, daha 6nce bahsettigimiz Gzere, oyunun ciddi olmayanla ve arti deger
ciktisi Uretmemekle olan iligkisi Uzerinden gorulmesi gerekiyor. Fakat emek
tartismasi, Ozellikle dijital oyunlar s6z konusu oldugunda dikkat cekilmesi
gereken bir tartisma olarak belirmektedir. Oyunun is olmadigi, ciddi olmadigi
kanisi, henlz dijital oyunlarin yeni ortaya ciktigi donemde ifade edilmekteydi

(Schwartzman, 1982, 4). Ancak unutulmamasi gereken bir sey varsa o da dijital
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oyunlarin birer endlstriyel Gretim oldugu ve bu anlamda bizatihi kendilerinin meta
degeri tasidigidir (Binark & Bayrak-tutan-Sutgu, 2008a: 49).

Dijital oyunlarin gelistiriimesi genellikle yaraticilikla iligkilendiriimektedir.
Icerisinde yaratici endustrilerin besledigi pek ¢ok alanin (animasyon, miizik vb.)
yer aldigi dijital oyun yaratim sireci, Ingiltere, Avustralya ve kimi Avrupa
ulkelerinde yaratici endustriler igerisinde gorulmektedir. Yine, Avrupa Komisyonu
da dijital oyun sektorinu degerlendirirken Kkulturel ve yaratici endustriler
tanimlamasina yer vermektedir (Kerr, 2017, s.2). Terry Flew ginimuzan kaltar
dinyasinda anlayis, yorumlama ve harekete ge¢gmede yarattigi kavramsal ve
entelektuel degisim bakimindan yaratici endustriler, kultirel calismalar arasinda

bir dogrusallik oldugunu sdylemektedir (Flew, 2012, s.3).

Yaratici endustriler alaninda calisanlara bakildiginda, yaraticihdin
kullaniimasi tizerinden bir ‘kendini gergeklestirme’ nosyonu ifade edilmektedir. Bu
da calisanla isi arasinda bir 6zdeslesmeye isaret etmekte ve ‘sevdidin isi yaptigin
muaddetge calismis olmazsin’ gibi sdylemlere yonlendirmektedir. (Tokumitsu,
2015; Duffy, 2016). Dijital oyuncularin profesyonellesmesi ve birer e-sporcu
olarak hayatlarini kazanmalari da benzer séylemler ile ¢gevrelenmektedir. Oyun
oynamak ve eglenceli vakit gecirmek Uzerinden kurulan bu soylemler, aslinda
dijital oyuncularin galismiyor olduklari ¢ikarimina ydnlendirmektedir. Ancak, e-
sporcular s6z konusu oldugunda, saatlerce ayni aktiviteyi tekrar tekrar yapmak
(daha iyi bir oyuncu olabilmek igin pratik yapmak, 6rnegin aim galismak?), emek
sureci igerisinde degerlendiriimemektedir. Fakat, e-sporcular acisindan aktif
calisma -bu durumda musabakalar- disinda galisiyor olmaktan sikayetci olmama
durumunun kapitalist ¢alisma bigimleri igerisinde bir anlamda yabancilasmayi
cagristirdigini dasunebiliriz. Oyunun bir is olarak yapildigi durumda is ve oyun
arasinda cizginin siliklesmesiyle “eglencenin yozlasmasi” olarak ifade edilen
durumun belirdigi gézlenmektedir (Bulut, 2015, s.241-242).

19 Aim galismak, genellikle FPS oyunlarinda rakip hedefi elemine edebilmek adina refleksleri
gelistirmek igin yapilan en kisa sure icerisinde hedefi vurma yetenegini gelistirmeyi ifade
etmektedir.
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Maddi olmayan emek tartismalarinda emegin maddi olmayan boyutunu
gorunur kilabilmek i¢in Hardt ve Negri, biyopolitik kavramsallagtirmasini kullanir
ve emegin sadece ucretli emekle sinirlanamayacagini, biyopolitik kavraminin,
emegin insanin yaratici kapasitesini de kapsadigini sdylemektedir (Hardt ve
Negri, 2011a, s.119). Maddi olmayan emegin iki bicimde kavranabilecegi ve bu
bigimlerden birinin duygulanimsal emek oldugu sdylenebilir. Duygulanimsal
emek, biyopolitik emek kavramsallastirmasiyla birlikte, sadece uretimi dedgil,
iligkileri ve toplumsal yasami da Ureten bir olgu olarak karsimiza ¢ikar (Hardt ve
Negri, 2011a, s.122-123).

Duygulanimsal emek kavramsallastirmasiyla dijital oyuncularin emek sureclerine
bakarken deginmemiz gereken bir diger kavramin ‘umut emegi’ oldugunu
soyleyebiliriz. Umut emegi, gelecekte is imkanini yaratmasi umudunu tagiyan ve
maddi bir getiri saglamayan, genellikle deneyim vaadini sunan isleri
tanimlamaktadir. (Kuehn ve Corrigan, 2013, s.10). Yapisal olarak umut emeginin,
ekonomi politik igerisinde gunimuizin is vyerlerinin glvencesizlik telafisi
icerisinden ortaya ciktigi sodylenebilir (Kuehn ve Corrigan, 2013, s.21). Dijital
oyuncular perspektifinden bakildiginda umut emegini 6nemli kilan sey, kariyer
secenegi olarak gorulen e-sporculuk ve yayincilik gibi kariyer tercihlerinde
kisilerin kendilerini yeterince gelistirmemelerini 6ne ¢ikarmasidir. Bu anlamda
bireyin kendisine yeterince yatirrm yapmamis olmasiyla, ¢alisma zamani diginda
bir streyi kendi gelisimlerine ayirmadiklari i¢in bir tar yetersizligi hissetmeleri ve
bu anlamda icgsellestiriimis bir soémird ve mesrulagtirmaya gidildigi
gorulebilmektedir. Pek c¢ok e-sporcu ve vyayinci sadece teknolojik
yetenek/kapasiteleri disinda, maddi olmayan emekleri, duygulanimsal

emekleriyle sektorde var olmaya c¢alismaktadir.

1.2.3 Dijital Oyunlar ve Profesyonellesme: E-Spor

Son 25 yilda ortaya ¢ikan ve giderek ylUkselen bir fenomen olarak e-
sporculuk, dijital oyunlar alaninda profesyonellesmeyi ifade etmektedir. Bu
noktada amatér bir hobi olarak oyun oynama ile profesyonellesme ayrimini
yapmam gerekiyor. Dijital oyun oynayan bir Kkiginin e-sporcu olarak

degerlendiriimesi oldukga yanhg olacaktir  Bir sinefil veya muzik grubu Uyesi ile
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dijital oyuncular arasinda analoji kurarak bu durumu daha agik hale getirebiliriz.
Her dijital oyun oynayan kiginin kendisi veya bagkasi tarafindan e-sporcu olarak
tanimla(n)masi, bu anlamda her film izleyenin sinefil, her enstriman c¢alanin
muzisyen olmasina benzemektedir. Bu durum da amator ruhun veya bir hobinin
kokten ortadan kaldiriimasi anlamina gelmektedir. Dolayisiyla da bir anlamda
herkesin, belki de her isteyenin, oyun oynayarak e-sporcu olabilecedi gibi bir
umut ve kariyer firsatini ortaya atmaktadir. Keach (2015), e-sporun hem ige
doénuk hem de sosyal gengler igin bir kariyer firsati olarak sunuldugunu belirterek,
milyonlar degerinde sozlesmelerin imzalanmasi ve sponsorluk anlagmalarinin
gerceklestirimesiyle, e-sporun taniminin video oyunlarinin profesyonellesmesi

olarak yapilabilecegini soyler.

Sporun endustriyellestigi bir c¢agda, e-spor endustrinin icine dogmustur.
Bdylesine bir endustride yukselme vaadinin hobiden arindirilarak ig/kariyer
Uzerinden benimsenmesi yanhs biling olarak degerlendirilebilir ¢linkl ¢ok
calisarak sinif atlanabilecedi gibi bir vaadi icinde barindirir. Dijital oyun
endustrisinin  yaratici endustriler igerisinde degerlendiriimesi ve yaratici
endustrilerde temel girdinin yaraticilik olmasi sebebiyle ekonomik sermayenin
ikinci plana atilmasi, dijital oyunlar alaninda e-spor kariyeri hedefleyen kisilerde

bir firsat esitligini cagristirmaktadir.

Dijital oyunlara bir endustri olarak yaklastigimizda, konuya ekonomi-politik bir
perspektiften de bakma gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir. Emek sureglerinin yer
aldigi ve Uretim iligkilerinin bulundugu bu alanda, Uretimin ne oldugu, kimin emegi
sarf ettigi ve arti degerin nerede olduguna bakilmalidir. Dijital oyun ¢alismalari bu
anlamda, kultirel formlar olmalari bakimindan kultlrel c¢alismalar igerisinden
incelenirken, ekonomi-politik g¢alismalarla kesisim noktalarinin  kurulmasi
onemlidir. Dolayisiyla dijital oyunlarda oyunun sahiplik iligkisi, kazang dongusu
ve e@lenceyle olan iligkisi 5Gnem arz etmektedir (Nieborg ve Hermes, 2008, 134).

Caillois (2001), Homo Ludens'te vyaptidi oyun serimlemesinde
Huizinga’nin kiltar ve rekabetg¢i oyun ruhunun yaratici 6zelliklerini oyun alaninin
disinda birakmasini elestirerek, kendisinin bu ruhu sorgulama girigimi i¢inde
oldugunu ifade etmektedir. Fakat Caillois de oyun ve profesyonellik arasinda bir

ayrim yapmaktadir. Ona gdére oyun oynama edimi profesyonellestiginde oyun
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olmaktan ¢ikar. Bu anlamda oyun bir ‘bosa harcama’ imkanin degerlendiriimesi
olarak gorulmelidir. Harcanan ise kimi zaman enerji, kimi zaman yetenek, kimi

zamansa da paradir. (2001, s.5-6)

Hardcore gamerlarla gerceklestirdikleri ¢alismalarinda Pargman ve Jakobsson
(2008), bu kisiler icin oyun oynamanin rutin bir aktivite oldugunu belirterek, sihirli
cember kavramsallastirmasinin kendi arastirmalarinin sonuglariyla pek tutarli
olmadigdini séylemislerdir. Oyun oynanan slrenin artmasiyla oyuna karsi duyulan
heyecan ve keyfin azaldigini sGyleyen arastirmacilar, bu kadar uzun bir stre
boyunca bu heyecanin taginmasinin mimkin olmadigini ifade etmektedirler
(Pargman ve Jakobsson, 2008, s.233). Dolayisiyla dijital oyuncularin, daha
dogrusu e-sporcularin siklikla karsilastigi ‘sevdigin isi yap’ mottosunun
yanlislanabilir oldugu ortadadir. Uzun sureler harcanan bir igte, alinan hazzin
azalacagi, kisinin yaptigi isten yabancilasabilecegi gorulebilmektedir. Dijital
oyunculuktan profesyonellesmeye giden yolda gegen sure, emek surecleri
icerisinde gorulmez. Dijital oyuncular daha iyi birer oyuncu olmak i¢in daha fazla
sure oyun oynayarak yeteneklerini geligtirmeye calisirlar. Bu anlamda dijital
oyunlar e-sporcu olmak isteyenler igin bir ¢alisma platformuna donusur ve
performans degerlendirmesi tipki is kurumlarina benzer (Yee, 2006, s.68).
Heyecan, tutku ve tatmin gibi duygularin iglenmesiyle ortaya ¢ikan emek sureci
olarak duygulanimsal emek olarak tanimlayabiliriz (Hardt ve Negri, 2011a
,5.122). Dolayisiyla oyun ve dijital oyunla iligkilendirilen ¢caba, heves ve rekabet
kavramlari kimi zaman oyun/dijital oyundan alinan hazza igaret ederken, bunun
tam tersinin, ¢alisma ve ciddiyet tartismasinin gindeme geldigi sdylenebilir. Bu
anlamda dijital oyuncularin profesyonellesme adina harcadiklari eforu

duygulanimsal emekle birlikte ele almak mimkandar.

Dijital oyun endustrisi oldukga gen¢ olmakla birlikte e-spor kavrami gok daha
geng bir alana isaret etmektedir. E-sporun, geleneksel sporlar gibi varlk
gOsterebilmesi icin gerekli olan unsurlardan kurumsallagsma ve izleyicinin, 1997
yihinda ABD’de kurulan Cyberathlete Professional League (CPL) ile birlikte
saglanmis oldugu soylenebilir. Bu iki gereksinimin saglanmasiyla, bugun
anladigimiz anlamiyla bir e-spor kavraminin dogdugunu soéyleyebiliriz. S6zi

gegen yillarda hizla ivme kazanan e-spor, 1998 yilinda piyasaya surulen bir RTS
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oyunu olan StarCraft ile birlikte ilk ylikseligini gergeklestirmistir. Oyle ki, ekonomik
ve kdltarel iligkiler igerisinde,?® 2000 ve takip eden yillarda Giiney Kore'de
oldukga populer olmustur ve “Guney Kore’nin milli sporu” ifadesiyle yaygin olarak
dolasima girmigtir. 2000’li yillarin baslangicindan itibaren ylkselise gegen e-spor
alani, sadece Guney Kore ile sinirh kalmayip dinyanin farkli bélgelerinde
yatinmlar almigtir. Bugun pek ¢ok Ulke e-sporu resmi bir spor olarak
tanimlamaktadir. Bu Ulkelerden bazilari Giney Kore, Cin, Rusya, Macaristan ve

Danimarka olarak siralanabilir (Jonasson ve Thiborg, 2010, s.292).

Bu noktada, bastaki tartismaya geri donecek olursak, e-spor kavramina
donuk elegtiriler iginde en sik karsilastigimiz, suphesiz, profesyonel bir bicimde
dijital oyun oynamanin bir spor olarak degerlendirilip degerlendirilemeyecegi
sorusuna iligkindir. Spora dair kavrayisin fiziksel aktiviteye indirgenmesinin bir
sonucu olarak spor, fiziksel aktiviteyle birlikte degerlendiriimektedir ve gundelik
hayat icerisinde fiziksel aktivite-spor denkligi kurulmaktadir. Fakat sporu
tanimlayan oOgelerin kesigsiminin oyunu tanimlayan ogelere denk dustugu
gorulebilmektedir. Kisaca Olimpiyatlar olarak bahsettigimiz organizasyonlarin
aslinda Olimpiyat Oyunlari oldugunu bilmekteyiz. Olimpiyatlarda yer alan
okguluk, satrang gibi oyunlar da zihinsel yonu fiziksel yonine gére daha agir
basan oyunlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ancak, bu tarz fiziksel ve zihinsel
agirhik tartismasi bu oyunlar s6z konusu oldugunda karsimiza ¢ikmamaktadir. Bu
ise begeni yargisinin bir sonucu olarak goérulebilir. Bu konuya bir sonraki baglikta

deginecegiz.

Sporun ilerleyisine retrospektif olarak baktigi g¢alismasinda Guttmann
(2005), sporu tanimlamak igin dort adim tanimlamaktadir. Temel olarak oynama
edimininden yola ¢ikan Guttmann, spontane ve duzenlenmis oyun ayrimina

gider. Duzenlenmis oyunlar rekabetci olan ve olmayan oyunlar olarak ikiye ayrilir.

20 Tirkiye ile benzer sekilde Guiney Kore 90’I yillarda ekonomik sorunlar yagsamakta ve ¢ogu
Kisi bir bilgisayar alacak parayi bulamamaktaydi. Ulkede zorunlu askerligik nedeniyle Giiney
Koreli gencler bir kagis imkani olarak internet kafelerde zaman gegiriyordu. StarCraft ile birlikte
e-sporun Guney Kore’de yikselmesi hem kiiltirel sebeplere hem de baslangigtan itibaren
Samsung, SK Telecom gibi Giiney Koreli sirketlerin sponsor destekleriyle, bu anlamda
ekonomik alanda bir gelismeyle mimkin olmustu. Dijital oyuncularin oyun oynama
motivasyonlarina dair erken dénem bir ¢calisma icin: Playing Videogames, Gary W. Selnow,
1984, s.152-153
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Rekabet¢i oyunlar ise zihinsel ve fiziksel yarismalar olarak ikiye ayrilir. Bu
noktada Guttmann spor olarak kavramamiz gereken aktivitelerin, ¢izmeye
calistigl bu diyagramda fiziksel yarigmalar altinda olmasi gerekenler oldugunu
belirtir. Guttmann’in oynama fiilinden yola ¢ikarak yaptigi tanim, oyunlarin ototelik
dogasiyla baslar, kuralli bir yapisinin olmasi (ve katilimcilarca bilinmesi) ile
devam eder, uglncu agsama olarak yazar rekabetciligin olmasi gerekliligini ekler.
Bu asamaya kadar e-sporun, spor alanina dahil edilmesiyle ilgili bir sorun
bulunmamaktadir. Fakat Guttmann’in spor olarak tarif ettigi aktiviteleri fiziksel
yarismalar altinda degerlendirmesi tartismaya acik bir noktadir. Niceliksel olan
sarf edilen emegin bir kistasi belirlenmedigdi i¢in neyin spor olup olmadigi konusu
e-sporlar agisindan bu tanim gere@i de belirsizdir. Hatta bu fiziksel aktivite
elegtirisinin kimi zaman motor sporlarinda da gundeme geldigi gortulmektedir.
(2005, s. 1-3)

Jim Parry (2018), sporu tanimlayan alti adet kriter belirler. Bunlar insan aktivitesi
olmasi, fiziksel aktivite icermesi, fiziksel bir yetene§i icermesi, bir
yarisma/mucadelenin olmasi, kuralli bir yapisinin olmasi ve kurumsallasma
dir. Bu tanimlamasindan sonra Olimpiyat sporlari ile e-spor kargilagtirmasi yapan
Parry, belirledigi kriterler Uzerinden, 6zellikle de insan aktivitesi bakimindan, e-
sporun bir spor olmadigi iddiasini 6ne surmektedir. Poulus vd. (2020),
calismalarinin sonucunda e-sporcular ve geleneksel sporcular arasinda stresle
basa c¢ikma mekanizmalari arasinda benzerlik oldugunu soéylemektedir.
Witkowski (2009) ise pek ¢ok agidan e-sporun bir spor olarak
degerlendirilebilecegini dusunmektedir. Bu anlamda sporun “ne’liginin hala
netlesmedigini sOyleyerek, e-sporun en azindan bize “sporun dogasi nedir’i
sorgulattigini ifade etmektedir (2009, s.53-56). Tiedemann (2009) ise yaptigi spor

tanimini genisletmigtir.

“Spor, insanlarin gondlli ve bilingli olarak yeteneklerini ve hinerlerini
gelistirmek adina -6zellikle yetenek gerektiren alanlarda- diger insanlarla
iligkide olarak ve koyulmus veya benimsenmis kurallarla kargidakine zarar
vermeden kendilerini bu insanlarla kiyasladiklari kultarel bir aktivite
alanidir.” (2009, s.3).
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Mgller (2010), yaptidi spor taniminda fiziksel aktiviteye yapilan vurguyu
kaldirmistir. Sporun tanimlayan 6zellikler olarak sunlari siralar: (1) higbir amaci
olmasa da yapilan mucadele ciddiye alinmali, (2) asil amag aktivitenin hiyerarsik
yapisindan kazanarak yukari tirmanmaktir, (3) aktivitenin sonuglarin kaydedildigi
ve onem atfedildigi bir kuramsal yapida duzenlenmesi, (4) aktivitenin yazili
kurallarla ve aktivitenin bir pargasi olmayan bir hakem tarafindan yonetilmesi
(2010, s.14-15). Endustriyel cagdan bilgi ¢cagina gegisin nuvelerinden biri olarak
endustriyel ¢agda fiziksel 6zelliklere yapilan vurgunun azalmasina elestirisini
temellendiren Wagner (2006), cyberfitness olarak ifade edilebilecek kavram
uzerinden bakildiginda e-sporun bir spor oldugunun sdylenebilecegini
belirtmektedir (2006, s.3).

Jim Parry (2018), e-sporun bir spor olmadigini iddia ederken, tartismasini
Olimpiyat sporlari Uzerinden gergeklestirmekte ve istediklerini belirtseler de e-
sporun bir Olimpiyat sporu olamayacaginda israr etmektedir. Bu noktada
bakilmasi gereken acgiklamalardan biri 2017 yilinda Uluslararasi Olimpiyat
Komitesi (IOC)'nin e-sporun gelecegdi hakkinda yapti§i aciklamadir. isvigre’nin
Lozan kentinde Ekim 2017’de toplanan 6. Olimpik Zirve'nin ardindan yapilan

acgiklamada zirvede uzlasilan konulari soyle agikladi:

« E-sporlar 6zellikle farkli tlkelerdeki gen¢ demografi bakimindan guglu bir

baylume gosteriyor, Olimpik etkinliklerde yer almasi igin bir alan ayrilabilir.

« Rekabetci e-sporlar birer spor aktivitesi olarak dusunulebilir, bu alandaki
oyuncular hazirlhik ve ¢aligmalarinin  yogunlugu bakimindan geleneksel

sporlardaki atletlerle kiyaslanabilir seviyededirler.

« Uluslararasi Olimpiyat Komitesi tarafindan bir spor olarak
tanimlanabilmesi igin e-sporlarin igeriginin Olimpik degerlerle g¢atismamasi

gerekmektedir.

+ Daha ileri diizeyde bir taninmanin yapilabilmesi igin Olimpiyat oyunlarinin
kurallar ve dizenlemelerini (anti-doping, kumar, manipulasyon vb.) garanti altina

alacak bir organizasyonun varliginin gerekliligi (IOC, 2017).
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IOC bu maddeler Uzerinde durarak ve gelecekte dijital oyun endustrisi ve
oyuncularla daha yakin temasta olarak Olimpiyat paydaslarina gelecek planlari
hakkinda bilgilendirecegini ifade etti (I0OC, 2017). Bu agiklamadan da goruldugu
Uzere, dinyada sporun en ust dizey seviyesi olarak bilinen Olimpiyat
Oyunlar’nin  yonetim kademesinde e-sporun fiziksel ydninin zayifhidi bir
tartisma konusu degildir. Ancak bu tartisma gundelik ve akademik duzeyde bir
sire daha surecek gibi gbziikkmektedir. Ote yandan e-spor bir gdsteri olarak
sektorde yer alirken finansman kaynaklari olan izleyici ve sponsorluk orani belli
bir doygunluga ulasmis, yillara gére de giderek artmaktadir. Dijital oyun ve dijital
oyun vyayini izleyiciliginin begeniler Uzerinden toplumsal hiyerarside

konumlandiriimasini siradaki baslikta ele alacagim.

1.2.4 Dijital Oyunlar ve Begeni

Onceki bagliklarda dijital oyunlar ve oyun lzerinden yUrittigum tartismalarda,
oyunun ciddiyetin kargisina yerlestiriimesi ve ¢aligsma alanin disarida birakilmasi
gibi unsurlarla oyunlara atfedilen degerin kigumsendigini gormustik. Oyunculuk,
daha dogrusu bu caligmanin konusu bakimindan dijital oyunculuk, genellikle
geng, heteroseksuel, beyaz, erkeklerle iligkilendiriimektedir. Suphesiz bunun
temel sebebinin dijital oyunlarin yayginlastigi donemdeki toplumsal suregler
oldugunu 6ne surebiliriz (Shaw, 2013, de Grove vd., 2015). Dijital oyunculukla
iliskilendirilen geek?! ve nerd?? kiltiriinin benzer bir slirecten gegcmesi ise bu
stereotiplestirmenin bir sonucu olarak ortaya c¢ikmistir. Dijital oyun oynamak,
daha dogrusu bir kategorizasyon yapacak olursak, siki oyuncu olmak genellikle
asosyallik/sosyal iligkilerin zayif olmasi, fantastik ve bilim kurgu UrGnlerine merak

gibi kimi ilgileri beraberinde getirmektedir.

Bilgisayar ve internet teknolojisin yayginlasmasi ve erigilebilir olmasiyla daha
yakin bir tarih igerisinde, dijital oyunculuk daha genig bir kitleye yayilmistir.
Bdylece 2000’lerle birlikte e-sporun yiikselisini gézlemlenebilmeye bagslar. Onceki

boélimlerde bahsedildigi gibi, bir endustri olarak var olabilmesi icin kimi finansal

21 Geek, genellikle bilgisayar teknolojisinden bilim kurguya, edebiyattan matematige kadar farkli
alanlarda en nig bilgileri bile hadkim olan kigilere verilen sifat.
22 Nerd, Turkge karsiligi olarak inek (galigkan 6grenci) kelimesine denk diismektedir.
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kaynaklara ihtiyag¢ duyan dijital oyunlar, bunu temel olarak izleyici ve
sponsorluklar Gzerinden saglamaktadir. E-spor izleyiciligi ise kimi zaman dijital
oyuncu kimliginin maruz kaldigi elestirilerin 6tesinde elegtirilere konu olmaktadir.
Oyun oynama edimine gore daha pasif olarak dusundlen bu durum, dijital
oyunculuga yoénelik stereotiplestirme ve stigmalardan daha fazla etkilenmektir.
Yas, egitim durumu, sosyoekonomik durum gibi 6l¢utlerle 6tekilestirmenin hedefi
konumuna gelen dijital oyun oynama ve izleyiciligini Pierre Bourdieu’nun
kavramlariyla, begeni ve habitus iligkisiyle inceleyebiliriz. Bir yatkinlik sistemi
olarak goérdigu Habitus’'un bedeniyle olan iligkisini spontane segimlerde goren
Bourdieu, en siradan secimlerde dahi habitus’'un yatkinlik sistemlerinin
calistigini, dolayisiyla sinifsal ayrimlarin begeni yargilariyla agiga ciktigini belirtir
(Bourdieu, 2021, s.48-49).

Bourdieu kultaru, sinif ayriminin ve egemenliginin alani olarak géormektedir. Buna
gore, Bourdieu (2021), begeni kavramiyla bir kultarel hiyerarsi olustugunu; bunun
sinifsal ve toplumsal bir temelinin bulundugunu belirtmektedir. Bdylece, bedeni,
toplumda kultirel sermaye ile iligkilendirilip, kiginin sahip oldugu birikime gore
farkhlagsmaktadir ve bir ayrismayi saglamaktadir. Bourdieu’'nun, “Toplumsal
hiyerarsi icinde yukselindikge ve egditim kurumu tarafindan bilgiden yararlanma
usullerine verilen deger, bilginin kendisine atfedilen degere gore arttikca daha da
az rastlanir’ (2021, s. 129) biciminde tartismaya actigi gibi egitim s6z konusu
oldugunda, toplumsal hiyerargideki konum ve begeni yargilariyla bilginin kendisi
ve bilginin kullanimi agisindan bir deder farki olustugu ifade edilebilir. Bu
bakimdan Bourdieu egitimle kulturel hiyerarsi igerisinde Ust duzeyde yer alma
arasinda yakin bir iliski kurar (Bourdieu, 2021, s.170). Bu bakimdan begeninin,
kilturel hiyerarside neyin kabul gorulebilir ve neyin diglanabilir oldugunu
belirlemesi agisindan Bourdieu’'nun kavramsallagtirmasi 6nem tasimaktadir.

Bourdieu bir oérnekle bu durumu somutlamaktadir:

“Brige kiyasla satrang, faaliyetleri (beyan edilmig) toplumsal geleneklere ve
sosyal sermaye birikimi arayisina daha az bagli, tam tersine, kulturel
sermayeye de bir o kadar bagh gibi goérindyor: Bu durum, bu oyun

faaliyetinin toplumsal hiyerarside yukselindikge artmasini, bilhassa
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uzamin kultirel sermayesi agisindan zengin kesiminde iyice artmasini
aciklar” (2021, s.274)

Habitus’un ¢alisma bigiminin bilincin 6ncesinde isleyen bir siireg olarak, pratikleri
pratik yapan seyler oldugu sodylenebilir. Bourdieu, neden oldugu bilinmeden
deger atfedilen seylerin toplumsalligin kimi degerlendirme ilkelerinin (bedene
dayall olarak yapilan de@erlendirmeler; yas, cinsiyete dayali is bdlimu gibi),
dogalmisg gibi izlenimi vermek igin bir perdeleme gorevi gordigunu soyler. Bu da
toplumsal siniflandirmanin bedene yuklenerek, sadece siniflandiriimamasi,
siniflandirmayi Ureten olmasi demektir (Bourdieu, 2021, s.551-552). Bu
siniflandirma ise sosyoekonomik yapiyla yakindan iligkili olup, benzer statlye

sahip insanlarin ayni habitusa ait kigiler oldugunun dusunulmesini saglar.

Habituslar diger habituslarin kaliplariyla kargiliklari Gzerinden degerlendirilerek
kimi nitelemelerle ¢agrilir, segkin ve avam gibi, boylece yasam tarzlari toplumsal
olarak nitelenmis olurlar (Bourdieu, 2021, s.227). Beg@eni yargisinin bu ayrim ve
ayrismalar Uzerinden igledigini gostermek Uzere Bourdieu farkl alanlara
bakmaktadir. Bunlardan birisi de spordur. Spor aktivitelerinin beden Uzerinden
habitus kaliplariyla iliskisine inceleyen Bourdieu, sinifsal ve yas temelli olmak

uzere kimi ¢ikarimlarda bulunur.

Dijital oyunculuk ve izleyiciliginin hitap ettigi/ait oldugu kitlenin, gtindelik hayat
icerisinde kavranig biciminin geng ve erkeklerden olusmasi, Bourdieu’nun
bahsettigi bedene indirgenmis ayrismadan bagimsiz degildir. Onceki
basligimizda dijital oyunlarin e-sporlagmasi Uzerinden bir tartisma yuratmustuk.
E-spor oyunculugu ve izleyiciligini bu perspektiften inceledigimizde Bourdieu’nun
spor Uzerinden tanimladigi ayrismayr gérmek mumkianddr.  Spor
muasabakalarinin izlenmenin agirlikli olarak is¢i ve kuguk burjuva aliskanhgi
oldugunu sdyleyen Bourdieu; buna karsin egemen sinif Uyelerinin kendi
ayrismalarini sagladiklar birka¢ spor diginda (tenis gibi), spor gosterisi tiketme
konusunda kiyasla daha az bir izleyiciliklerinin oldugunu soylemektedir
(Bourdieu, 2021, s.273). Spor aktivitelerinin sinifsal degisiklikler gostermesinin

nedenleri arasinda yakin/uzun erimli faydaci bir yaklagsim oldugunu sdyleyen
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Bourdieu, fakat asil énemli olanin ayrismanin ekonomik, kultirel ve bedensel
maliyetleri oldugunu soOylemektedir. Bireylerin spor sec¢imlerini, ekonomik ve
kultarel sermayelerinin imkan sagladigi olgude bir bos zaman, habituslarinin
egilimine gore fayda arayisi ve bedenle kurulan iligkinin belirledigi gértilmektedir.
(Bourdieu, 2021 s.270).

Spor ve beden iligkisine bakildiginda ise s6z konusu olan etkenlerden biri yas
olarak ortaya c¢ikmaktadir. Bourdieu’ya gore bu iliski daha karmasiktir. Spor
etkinligi ve yas iligkisi o etkinlik icin gereken fiziksel efor ve sinif ethosuyla iliskili
olan enerji sarf etmeyle yakindan alakalidir. Bu anlamda populer sporlarla ilgili
en dnemli 6zellik, genellikle genglikle iligskilendirilmeleridir ginkU yliksek derecede
bedensel enerji ¢agrigtiran bir yapilari vardir. Bu yuzden de erken yaslarda
birakilan sporlardir bunlar. Bunun karsisindaysa butin bir hayata yayilan ve
saglikli kalma/fit olmak gibi ¢agrisimlari yapan burjuva sporlarinda (Bourdieu
burada golf érnegini verir) ortak noktanin, populer sporlara kiyasla sporu birakma
yasindaki kisilerin, burjuva sporlarinda hala geng sayiliyor olmasidir (Bourdieu,
2021, s.270). Kisaca Ozetleyecek olursak, bedeni yargisi, sadece siniflar arasi
ayrisma ve farklilasmayi degil, ayni sinifa mensup kigilerin de birbirinden

ayrismasini saglayacak ol¢ut olabilmektedir.

Bourdieu, “demokratiklesme” yolundaki sporlarin, genellikle farkh zaman ve
mekanlarda olsa da, tarihsel olarak farkli asamalarda farkli alt-kiimedeki kitlelerin
kargilagsma alani olabilecegini sdyler (Bourdieu, 2021, s.268). Bu anlamda,
baslangicta teknolojiye olan erisim ve dijital/bilisim Urlnlerine olan yatkinliklarin
rol oynadigi dijital oyunlar bugln farkl kitlelerden insanlari, farkli zamanlarda da
olsa ayni alanda toparlayabilmektedir. E-spor tartismasinda ise, yaratici
endustrilerden gelen firsat esitligi dusturuyla, bu alana giris ¢ogu Kisi igin esit
sartlardaymig gibi gozukmektedir. Fakat yas bakimindan daha geng bir giristen
sOz edildiginde c¢ogunlukla bu egitim-oyun carpismasina donusmektedir. Bu
anlamda egitim ve kultlrel sermaye tartismasina donersek, toplumsal hiyerarsi
icerisinde yukselmenin daha guvenli bir yolu olarak gorulen egitim ¢ogu zaman
aileler tarafindan 6ncelendirilmek, hatta karsisina koyulan dijital oyun ortadan
kaldiriimak istenmektedir. Toplumsal bilesenlere bakildiginda ailenin gorevi,

piyasada basarinin saglanmasina yarayacak ve tesvikte bulunacak bazi
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geleneksel ahlak ve nitelikleri aktarmaktir (Pascall, 1997, s.11). Oyuncunun
cevrimigi ve cgevrimdigi aktiviteleri birbirinden ayri degildir. Bu anlamda sanal
uzamdaki habitus, diger oyuncularla kurulan toplumsal iligkilerle belirlenmektedir.
Bourdieu’yu destekleyecek sekilde, dijital oyuncularin ¢evrimigi ortama tasidigi
habitusu, ¢evrimdisi hayatindaki yargi ve begenisine goére sekillenir (Binark ve
Bayraktutan-Sutgu, 2008, s.55). Dijital izleyiciler i¢cin de benzer bir ¢ikarimi
yapmak s6z konusudur. E-spor izleyiciligi bu anlamda bir tiketime denk dustugu
yerde, habitus kaliplari dogrultusunda bir begeniye tabi olmaktadir. Cevrimigci ve
cevrimdigi bedenilerin baglantiliidr bakimindan tlketim faaliyetleri de kultlrel
sermayeyle iligkilidir, “kulttrel Grtnlerin taketimi ile insanlar toplumsal konum ve

durumlari hakkinda isaretler verirler” (Hartley, Potts, vd., 2018, s. 53).

Dijital oyuncularin kariyer ingsa etme hedefleriyle iligkili olarak, kredibilite, Gn,
sayginlik gibi vurgular ifade eden sembolik sermaye, hitap ettigimiz Kigiler
Uzerinden bu kavramlarin ifade ettigi bir gicu tasimak anlamina gelir (Jourdain &
Naulin, 2016, 107- 108). Cevrimici olarak dijital oyun alaninda var olmaya ¢alisan
kisiler, e-sporcu veya yayinci olarak, sanal bir kariyer kurmaya calismaktadirlar.
(Binark ve Bayraktutan, 2011, 307). Consalvo (2007, s.31), kanaat dnderleri, esik
bekgileri ve kurumlarin ludik?® tiiketime yonelik etki ve yoénlendirmesine igik
tutmak Uzere, 0znel sosyokultirel arka planlarin oyun pratikleri ve
yorumlamalarinin anlasilmasi igin “oyunsal sermaye” (gaming capital) kavramini
onermektedir. Dijital oyunculuk, kariyerle iligkilendirildigi durumlarda (bu
profesyonellesme kimi zaman e-sporculugu, kimi zaman yayincihgdi, kimi
zamansa dijital oyun endustrisinde calismayi ifade eder), kisilerin habituslari ve
sembolik sermayeleri bir var olma cabasina denk dusmektedir. Toplumsal
iligkiler, kulturel sermaye, sembolik sermaye, habitus, beden ve yas gibi pek ¢ok
degiskeni olan dijital oyun oynama aktivitesinin en tartismali konu bagliklarindan

birinin toplumsal cinsiyet oldugu sdylenebilir.

23 Oyunsal.
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1.2.5 Dijital Oyunlar ve Toplumsal Cinsiyet

Dijital oyuncular s6z konusu oldugunda deginilmesi gereken bir baslik da
toplumsal cinsiyet ve buradan temellenen ayrimciliklardir. Dijital oyuncu kimligi
gerek akademik yazinda gerekse gundelik konugmalarda erkege ait bir alanda
kurulmus bir kimlik olarak gorulmektedir. Bu anlamda dijital oyunlarin asil kitleleri
erkekler olarak gorullip, kadin oyuncular bu alanda davetsiz misafir gibilerdir
(Consalvo, 2012; Shaw, 2013). Dijital oyunculukla iligkilendirilen geek kultarinin
de benzer sekilde hegemonik erkeklikle siki baglari bulunmaktadir (Connell &
Messerschmidt, 2005). Oyuncu odakli Uretilen Urlnlerin temel olarak; geng,
heteroseksuUel, beyaz ve eril bir bakis agisiyla Uretilmesi ve bu alanda bir kultirel
uretimin olugturulmasi, marjinalize edilmis gruplarin temsilinde bir yoksunluga
neden olmaktadir (Kerr'den akt. Shaw, 2013, s.7). Binark ve Bayraktutan-Sutgu
benzer bir ¢cikarimi, “Genel olarak uretilen iceriklerde de yaygin olarak erkek
egemen, militarist, homofobik deger ve oruntllerden beslenilmekte, irk¢i ve
cinsiyetci sdylemler dolagima sokulmaktadir” seklinde ifade etmektedir (2008, s.
58). Oyuncu kimligi de diger kimlikler gibi ne butlnliklG ve tek bir kimlik ne de
yalnizca dissal olarak insa edilmis bir kimliktir. Ozne ve onu cevreleyen sosyal
yapi tarafindan etkilesimsel olarak kurulmaktadir. Dolayisiyla “hakim sdylemlerle
iligkili olarak kimin oyunu oynadigi, alt kultirel sermayenin konuslandiriimasi,
oyuncunun kendisini yerlestirdigi baglam ve kimin oyun metinlerinin nesnesi

oldugu” (Shaw, 2013, s.1) ifadesiyle oyuncu kimligi acilimlanabilir.

Oyuncu kimligi, daha 6nce de ifade edildigi Uzere bireylerin kendilerini oyuncu
olarak tanimlayip tanimlamadiklari ile sosyal ¢evrenin onlari oyuncu olarak
tanimlayip tanimlamadigiyla ilgilidir. Shaw’un belirtti§i Gzere, oyun oynayan
herkes aslinda kendisini oyuncu olarak tanimlamamaktadir (2013, s. 64).
Oyuncularin  kendileri ve sosyal c¢evreleri Uzerinden oyuncu kimliklerini
karsilastirmali bir sekilde inceleyerek, kimin daha fazla oyun oynamaya yatirim
(zaman, para ve kilturel sermaye) yaptigi, oyunlara dair Grin tukettigi ve bilgi
sahibi oldugu; yine Kigilerin oyuncu kimliginin sahiplenmelerinde rol almaktadir.
Diger yandan, kimlerin kendilerini oyuncu olarak tanimladigi ve bunu agikca ifade
ettigi, dijital oyunlarda temsil sorununa da etki etmektedir. Buna gore, kimin
piyasa tarafindan oyuncu olarak goéruldugu, yine oyuncularin, oyuncu kimligiyle
birlikte tagidiklari diger kimlikleriyle de dogrudan ilintilidir. Kendisini patriyarkal bir
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cevre icinde var edemeyen kadinlar, LGBTQ+ bireyler, farkh etnik kokenden
kisiler vd., dijital oyunlarin Uretici ve yapimcilarindan kendi temsil taleplerine
karsilik alamamaktadirlar (Shaw, 2010, s.81). Bunun temelinde yatan ise oyuncu
toplulugu igerisinde yer edinemeyen bu toplumsal gruplarin, sektorin kar amacl
uretiminin karsihgini verebilecek bir tuketici cogunluguna sahip olmamalaridir.
Temsil taleplerini olusturabilen marjinallestiriimis kesimler ise, yine patriyarkal,
beyaz erkek bakis agisindan kurulmus stereotiplestirmelerle ve tokenistik?* bir
bicimde temsil edilmektedirler. Shaw (2010), doktora tezinin merkezine
yerlestirdigi bu tartismayla, dijital oyunlardaki bu stereotiplestiriimis ve tokenistik
temsillerin, cesitlilige yonelmekten ziyade gogunlukculuga, dolayisiyla da piyasa
mantigina hizmet ettiklerini sdylemektedir. Dolayisiyla bu temsiller akademik,
egitsel veya politik bir katki saglamaktan uzaktadir ve daha genis bir kitleye hitap
edebilme gldusuyle insa edilmektedirler. Bu baglamda, oyuncu kitleleri hem
kendileri Otekilestiriimekte hem de kendi i¢c grup dinamiginde diger uyeleri

Otekilestirmektedirler.

Oyuncularin 6zdeslesme kurarak kimliklenme slrecleri goz ardi edilerek piyasa
¢ikarlari dogrultusunda temsillerin sunulmasi, Shaw’un savini dogrulamaktadir.
Cesitliligi 6n plana almaktan ziyade, tokenistik temsillerle kitlesel tiketime yonelik
uretimlere yer verilmektedir. Shaw’'un c¢alismasinin (2010) bir diger 6nemli
bulgusu ise, temsillerin, dijital oyunlarda aslinda ‘o kadar da 6nemli olmadigr’
durumudur. Shaw, ludolojiden yana bir tutum takinarak, oyunda oynanigin éniine
gecilmemesi gerektigini soyler ve ekler; temsiller dijital oyunlar s6z konusu
oldugunda “eger olurlarsa iyi” seylerdir (s. 191). Ancak kadin oyuncularin, kadin
karakterleri daha gok oynadigi®® da tartisiimaktadir. Shaw’un temsil konusuyla
ilgili goruslerine benzer bir argiman, “bilgisayar oyunlarinda nesnelerin ve
karakterlerin neye benzediklerinden ziyade onlarin ne yaptiklari oyuncular igin

¢ogu zaman daha 6nemlidir” seklinde ifade edilmektedir (Kara, 2013, s. 3).

24 Tokenistik temsil, bir siyasa olusturulurken veya bir pratik icerisinde, 6zellikle 6tekilestiriimis
kisilerin sembolik bir gdsteris icin gdsterilmesini ifade etmektedir.

25 LoL oynayan kadin ve erkeklere sorulan favori sampiyonunuz hangisidir sorusunda kadin
oyuncularin %97’si kadin karakterleri sdylemistir. ilgili
haber:https://www.invenglobal.com/articles/17395/riot-97-of-female-league-of-legends-players-
only-play-female-champions



https://www.invenglobal.com/articles/17395/riot-97-of-female-league-of-legends-players-only-play-female-champions
https://www.invenglobal.com/articles/17395/riot-97-of-female-league-of-legends-players-only-play-female-champions
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Butler, cins ve cinsiyetler s6z konusu oldugunda ayrimin bir siyasi karsitlkla
olusan dilsel dizinden kaynaklandigini ifade etmektedir (Butler, 2014, s.70). Bu
baglamda Butlera (2014, s.77) gore, toplumsal cinsiyet “performatif olarak
uretilmigstir’ ve toplumsal cinsiyeti diizenleyen pratiklerce var edilirler. Bu anlamda
toplumsal cinsiyet ifadelerinin altinda yatan toplumsal cinsiyet kimligi degildir
ancak bir performatif olarak kurulan disavurumlarin sonucudur. Butler (2009,
S.10) toplumsal dinyada bedenin uzamda ve zamanda kavranabilirligini yoneten

normlar yeniden uretilmeden bir yeniden uretim yapilamayacagini sOylemektedir.

Gamergate?® olaylarinin ardindan canlanan dijital oyunculuktaki hegemonik
erkeklik tartismalari, halihazirda surmekte olan gamer kimliginden uzaklagma
tartismalarini (Parkin, 2013, Scimeca, 2014) tekrar canlandirmistir. Chess ve
Shaw (2015), Gamergate tartismalarinin ardindan feminist arastirmalarin,
feminizm karsitt gorugler tarafindan nasil manipule edilerek kolayca
kullanilabildigini tartismakta; hegemonik erkekligin dijital oyun alanini hem
sunduklari hem de erkek olmayanlari bu alandan digladiklarinin kabullenilmesi
gerektigini ifade etmektedir. Kadinlarin oyunlarda anonim kalabilme imkaninin bu
digslanmadan goérece bir kagis olabildigi de ifade edilmektedir (Bryce ve Rutter,
2002). Ancak dijital oyunlarin giderek iletisim agisindan daha anlik ve sesli
kanallar Uzerinden gelismeye baslamasi bu anonimlige de ket vuran bir

durumdur.

Bir sonraki baslikta, yeni medya caligmalari ve dijital oyun ¢aligmalarinin yeni

medya igerisindeki yerine bakacagiz.

% Medya elestirmeni Anita Sarkeesian’in bir dijital oyun igin baslatti§i fon kampanyasi, 2014
yilinda kadin dismanligi yapan bir grubun hedefi oldu. Dijital oyun enduUstrisinde kadinlari hedef
alan ve kendilerine Gamergaters diyen grup; tehditler, hakaretlerle kadinlarin oyun alaninda
isgalci olduklarini ifade etmislerdi.
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1.3 YENi MEDYA VE DIJITAL OYUNLAR

Dijital oyunlar ortaya ciktiklari donem itibariyle, aslinda yeni medya
tartismalarinin  icerisine  dogmusglardir.  Etkilesimsellik, hipermetinsellik,
yondesme gibi kimi 6zelliklerin vurgulandigi yeni medya c¢alismalari igerisinde,
dijital oyun ¢alismalari en yogun ilgi géren alanlardan olmustur. Tuketici/kullanici
donusumu hatta Uretuketici kavramsallastirmasi da yeni medya c¢alismalarindan
dogmustur. Yeni medya arastirmalari igerisinde tartigilan haz ve ydondesme
kavramlarini ben de bu ¢alisma igerisinde analize dahil edecedim. Dijital oyunlar
s0z konusu oldugundan medya tuketiminin hazla olan iligkisine baktigimizda
gerek dijital oyunlarin oynanmasi gerekse de yayin izleme edimi hem haz hem
de yondesmeyle iligkili olarak belirmektedir. Bugln geleneksel medya urlnlerinin
tuketimi ve yeni medyayla olan iligkiienme bigimimiz dugunuldugunde, yeni
medya calismalarinin dnemi artmaktadir. Cunku etkilesimli medyanin guindelik
hayatimiza sirayet etme sikligi ve yogunlugu geleneksel medyaya gore ¢ok daha
fazladir. Ancak burada dikkat edilmesi gereken bir konu teknolojik belirlenimci bir

yone kaymamak ve imkanin eylem anlamina gelmediginin farkinda olmaktir.

Yeni medya’nin “ne’ligi Uzerine duslindugumuzde, geleneksel medyayla ayristigi
noktada en belirgin 6zelliklerinin etkilesimli olmak ve multimedya 6zelligi tagimak
oldugunu sdyleyebiliriz (Binark, 2007, s.21). Yeni medya ¢alismalarinda temel
olarak bu 6zellikler tartisiimakta ve metin/kullanici temelli arastirmalar Gzerine
egilinmektedir. Yeni medya caligmalarini donemsellestiren Silver (2000, s.), bu
alanda vyapilan calismalari (i¢ donem altinda incelemektedir. ik dénem
caligsmalari populer siberkultur, ikinci donemi siberkultur ¢alismalari ve son olarak
elestirel siberkiiltir calismalari olarak siralamaktadir. ik dénem akademik
sayllmayacak kimi dergilerdeki yazilardan olusurken, ikinci ddonem alandaki ilk
akademik calismalari olusturmakta ve 90’li yillarin sonuna kadar surmekteydi.
Uglincli déneme gelindiginde ise 2000’li yillardaki akademik metinler kulttrel
calismalar alanindan beslenmeye baglayarak kullanicilara donuk arasgtirmalar

yapmaya basglamis ve internet kullanim pratikleri odaga alinmistir.
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Yeni medya c¢alismalari agisindan tartismali bir diger konu ise vyapilan
arastirmalarin kultarel ¢galigmalar veya ekonomi-politik perpektiflerden hangisini
temel alacagi yonundedir. Yeni medya metinlerinden alinan hazzin sinanabilmesi
icin Kerr vd. (2006, s.3), kullanici deneyiminin medya tiketimindeki belli sosyal
ve kulturel baglamlardaki kisithliklari ve engellerinin arastiriimasiyla mumkuin
olacagini sdylemektedir. Kline ve digerleri, medya tuketimi noktasinda ekonomi
politik yaklasimlarin hazzi gbz ardi ettigini, kilturel calismalarin ise hazza
odaklanarak ne oynadigimiz ve izledigimiz gibi unsurlari belirleyen iktidar
yapilarini géz ardi edebilecegini belirtmektedir (2003, 41-45). Hjavard (2008) da
Kerr ve arkadaslariyla benzer bir Oneriyi yaparak, ekonomi politigin ve
antropolojiden beslenen kulturel ¢alismalarin kesisimlerinin oldugu c¢alismalarin
gerceklestiriimesini 6nermekte ve bunun medyalasma (Mediatization) kavrami

Uzerinden tartisilmasini dnermektedir (2008, s.132).

Yeni medya calismalari igerisinde basat tartismalardan bir digeri ise ydondesme
kavrami Uzerinden yapilmaktadir. Yondesme kavrami ise geleneksel medya ve
yeni medya UrUnlerinin bir araya geldigi, medya patronlari ve tuketicilerin
gucundn etkilesime girdigi bir dontsimu ifade etmektedir (Jenkins, 2006, s.2).
Bir bulusma, ayni andaligi vurgulayan “Yondesme, telekomuinikasyon, veri iletimi
ve kitle iletisiminin internet, II. veya llI. kusak cep telefonlari, etkilesimli yayincilik
(DAB- Digital audio Broadcasting) dolayimiyla tek bir iletisim altyapisinda
bulusmasidir’ (van Dijk'ten akt. Binark, 2007, 22). Jenkins, yondesmenin bir
paradigmatik degisime isaret ettigini sdyleyerek, katihmci kaltirin asagidan
yukariya akigiyla medya sirketlerinin yukaridan asagiya yapisinin karmasik bir
birlesimi olacagini soylemektedir. Ancak Jenkins, bu degisimin dnemli bir aninda
oldugumuzu hatirlatarak kullanicilarin “eski medya” iligkilerine mi yoksa bu yeni
katiimci  kaltard  buayltecek sekilde mi egilimde olacagini goérecegimizi
soylemektedir (2006, 243). Couldry (2011, s.494) ise Jenkins’in yaklasimini
elegtirerek, yondesme kuilturi tanimlamasindaki kudltur kavramini sorgular.
Couldry, Jenkins’in kendisinden énceki birgok kisi gibi kultir kavramini kullanarak
bunun ortak paylasilan degerler ve anlam Uretme bigimleri oldugunu ifade etmeyi
amacladigini sOylese de, kultire yonelik, degerlerin paylasiimadigi bir ortak
altyapi olarak anlam ve sembollerin dolasimini saglayan bir anlayisin oldugunu

hatirlatir.
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internetin gelisiminin tanimladigi “Web X.X” kavrami, genel olarak ilerleyen
teknolojik gelismelerin sundugu  imké&ni tanimlamaktadir. Buna gore internetin
gundelik hayatimiza ilk girdigi donem ve Ozellikleri tanimlayan Web 1.0, genel
olarak internette gezinme ve izleme faaliyetini tanimlarken, Web 2.0 ile birlikte
internette kullanicilarin katihm ve paylagsim olanaklarinin onunun agilmasi
ifade edilmektedir (O’'Reilly, 2005, s.17-18). Glinumuzde Web 3.0 ve Web 4.0
tartismalari hala sirmekle birlikte, Web 3.0 bugin siklikla kargimiza g¢ikan kripto
paralar, Non-Fungible Tokens (NFT), yapay zeka ile iligkilendiriimektedir. Bu
gelismeler ise bir merkeziyetsizlestirme tartigmasinin 6nunu agmaktadir. Ancak
bu ¢calismanin kapsami disinda kaldigi i¢in s6z konusu tartismalara deginmeden
yondesme kavramina geri donmek yerinde olacaktir. Levy, yeni medyanin
olanakliliklariyla yaratilan siberalanla bilginin daha esit paylasildigini sdyler ve
bunun bir donusumu g¢agirdigini belirtir. Yazar siberalanin okur-yazar, Ureten-
tuketen gibi ayrimlari bulaniklastiracagini ifade ederek Uretluketici formunu ve
yeni medyanin yondegsiklesmesini isaret eder (Levy, 1999, s.121). Silverstone ise
yeni medyanin 6zelliklerini tanimladigi calismasinda bu 6zellikleri “ydndesme,
coktan coga iletisim, etkilesimlilik, kiresellesme ve sanallik” olarak tanimlar.

Ancak bu 6zelliklerin yeni olmadigini disinmektedir (Silverstone, 1999, s.11).

Yeni medya calismalari igerisinden yapilacak arastirmalarda, hem ekonomi
politik hem de kulttrel ¢calismalardan beslenen ve bu iki gorusun uzlastirildigi
calismalarin yapilmasi 6nem tasimaktadir. Onemli olan ise yeni medya
calismalari igerisinde neyin yeni oldugunu tartisirken teknolojik bir altyapi
tartismasina kaymamaktir. Cinku eski ve yeni medyanin imkan ve olanaklari bir
araya gelerek bir yondesmeyi getirse de hatirlanmalidir ki bu imkanlar her zaman
bir ¢iktiy! ifade etmemektedir. Hem kullanici deneyimi, haz gibi, hem de yeni
medyanin sermaye yapisinin ortaya koyulabildigi ¢alismalar 6nem

kazanmaktadir.

Yeni medyada yondesme gerek teknolojik olarak (iletisim aracinin) gerekse de
gundelik hayat icerisinde yarattigi déonisum agisindan oyuncular i¢in énemli bir
rol Ustlenmektedir. Dijital oyuncularin oyun oynama pratikleri icerisinde yer alan
sesli kanallarla iletisim halinde olmak bunlardan biri olarak gorulebilir. PVP, co-

op veya ¢ok oyunculu (multiplayer) oyunlarda sesli iletisim kanali kullanmak
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oldukgca yaygin bir aligkanliktir. Bu sesli kanal iletisimi kimi zaman ayri bir
program araciligiyla yapilirken (Discord, TeamSpeak vb.), kimi zaman da dijital
oyunlara entegre bir bigcimde gergeklesmektedir. Bir ses kanalindan iletisim
kurmak, dijital oyunlarin oynanma motivasyonlarindan biri olan sosyallesmeyi
olanakli kilan bir unsur olarak karsimiza gikar. Ozellikle COVID-19 pandemisinin
sosyal izolasyon donemlerindeki kapanma hali sirasinda, dijital oyunlar hem

gerceklikten kopus hem de bir sosyallesme araci islevi gormustar.

Dijital oyunlarin “hipermetinsellik, etkilesimlilik, multimedya bigimselligi” gibi yeni
medyanin niteliklerini barindiran ve dolayiml bir Grin oldugunu sdyleyebiliriz.
(Binark & Bayraktutan-Satgu, 2008a: 45). Dijital oyunlar, oyuncular igin basit bir
oyun oynama ediminin fazlasina dontismektedir. Dijital oyunlar bazen e-spor
alaninda kariyer firsati olusturmak igin, bazen de internet Uzerinden
gerceklestirilen yayinlarla (canh veya dnceden kaydedilmis) bir yayincilik kariyeri
olusturmak igin tercih edilen bir alan olmaktadir. Bugin e-spor kariyeri ve
yayincilik faaliyeti i¢c ice gegmis durumdadir. Kimi zaman emekli e-sporcularin
kimi zamansa faal e-sporcularin yayincilik Kkariyerlerini  surdurdukleri
gorulebilmektedir. Butun bunlar dusunuldigunde dijital oyunlar bir deneyimden
fazlasini ifade etmektedir. Dijital oyunlari oynamak, geleneksel medyanin
iceriklerini tiketmekten oldukga farklidir; ¢clinkii daha 6nce belirttigimiz Gzere
dijital oyunlar yeni medyanin imkanlariyla birlikte yukselise ge¢mistir. Bu anlamda
dijital oyun oynamak ve bir filmin izlenmesi kimi farkhliklar goéstermektedir.
Schafer'a (2009) gore ‘aktif izleyici’ fikri burada yetersiz kalmaktadir. Dijital
oyuncular oyun oynama eylemleriyle bir deneyimi hem Uretir hem de tuketirler
(2009, s.116-117).

Dijital oyun yayinciligi ise bu boyutun Gzerine ¢ikar. Bu yayincilik sirasinda hem
deneyim uretilir hem de tuketilir. Kullanicilar da ayni zamanda bir igerik ureticisi
ve tuketicisidirler. Dijital oyun yayincilart s6z konusu oldugunda deginilmesi
gereken bir diger konu kanaat dnderligi olarak 6ne ¢ikar. Kanaat onderligi “diger
bireylerin tutumlarini ve/veya davraniglarini teklifsiz olarak etkileyebilen kisi”
olarak tanimlanabilir (Mutlu, 2017, s.189). Yeni medya fenomenligini de bu
taniminin icinde degerlendirecek olursak, dijital oyun yayincilarini da yeni medya

unlisu veya fenomeni olarak degerlendirebiliriz. Dijital oyuncular tarafindan
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izlenen bu fenomen yayincilar, ¢odu zaman oyun endustrisi ile oyuncular
arasinda bir basamak olarak yer almaktadirlar. Dijital oyun yayincilari hem uretim
hem de tuketim faaliyeti icinde olmalari nedeniyle Uretiketici olarak da
tanimlanabilirler. Yayinlariyla geleneksel medya sahipligine benzer bi¢cimde
reklamlar i¢cin zaman ve yer satma iglemlerini de kendileri gergeklestiren
yayincilari bir anlamda bir medya sahibi olarak da gormek mumkundur. Ancak
Binark ve Bayraktutan’a gore dijital oyunlarin tuketim c¢ilginligiyla iligkisi goz
onune alindiginda, bu kultlr icerisinde yer alan kullanicilar bu reklamlarla
tektiplestiriimektedir (Binark ve Bayraktutan, 2011, 314).

Yeni medya calismalari incelenirken, arastiriimalarin yurataldiga temel iki
kanadin ekonomi politik yaklagimlar ve Kkdiltlrel calismalar perspektifinden
yapilan arastirmalar oldugundan bahsetmistik. Dijital oyuncular ve izleyiciler
incelenirken bu iki alandan da yararlanarak yapilacak calismalarin, agiklayici
glcundn artacagini  dusunayorum. Bu anlamda etnografi ve izleyici
arastirmalarinin  dijital oyun oynama ve izleme aktivitesini incelerken
kullanici/izleyiciyi odaga almak bakimindan &énemli katkilar sunagini

disunmekteyim.
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2. BOLUM: ARASTIRMANIN YONTEMI

Bu calisma, nitel yontemlerden yararlanmak Uzere tasarlanmis ve farkl
yontemlerden beslenmeye galismistir. Bir alimlama galismasi olarak ortaya ¢ikan
bu arastirmada, yontemsel olarak etnografik metodolojilerden derinlemesine
gorusmeler ve gozlem, gevrimici etnografinin yontemlerinin izlenmesi gibi farkli
kanallardan veri toplama yontemleri galisma igerisinde etkin olarak kullaniimaya
cahsilmistir. Ayrica orneklem igerisine alinan reklamlara igerik analizi

uygulanarak, izlenen metinlerle ilgili veri de sunulmaya calisiimistir.

Bu calismada yararlanilan yéntemlerden biri olan c¢evrimigi etnografi ise yeni
medya icerisinde yapilan etnografi temelli galismalarindan biridir. Bu etnografik
calismalar isimlendirmelerle netnografi-cevrimi¢i etnografi-sanal etnografi
biciminde ayrismaktadir. Buna gore, bu U¢ yontem, metodolojik olarak da
farkhlasmaktadir. Netnografi, teknoloji dolayimli bir bicimde internet ve teknolojik
aglarin klasik etnografi metotlari arastiralarak yapilan tiketici arastirmalari olarak
ifade edilebilir (Kozinets, 1998, s.1). Comu ve Halaiga, netnografinin barindirdigi
cesitli olanaklar arasinda cevrimi¢i gruplarla ilgili olarak asagidan yukariya
yaklasimla Uretilen bilgileri saglamasini saymaktadir (2014, s.69). Ote yandan
sanal etnografi s6z konusu oldugunda, semantik bir pejoratiflikten s6z edilebilir.
Cevrimici ortamlarin  tanimlanmasinda kullanilan  “sanal” sdzcugunun
cagristirdigi, “gercekte var olmayan”, “zihinde tasarlanan” gibi anlamlar, kavrama
bir degersizlik atfedilmesine neden olmaktadir (Blker Alyanak, 2014, s. 135).
Comu ve Halaiga da Kozinets'in argimanlarina dayanarak sanal etnografi icin
benzer bir elestiriyi yapmaktadir (2014, s.69). Bu noktada netnografi ve ¢evrimigi
etnografi arasindaki metodolojik farkliliga deginme gerekliligi dogmaktadir.
Netnografinin oncelikli inceleme nesnesi araylzeyde uretilen metinlerdir. Bu
metinlerin desteklenmesi amaciyla goérismeler yapilabilmektedir (Comu ve
Halaiqga, 2014, s. 71). Dolayisiyla netnografinin bir internet etnografisi oldugunu
sdylemek dogru olmayacaktir. Fakat yazarlar, netnografinin webdeki metinleri
incelemekten ziyade, niceliksel olmayan bir bi¢cimde bu metinleri Ureten
kullanicilarin duygu ve dusuncelerini 6grenmeyi amacladigini ifade etmektedir.
Fakat bu sonuglarin genellenemeyecegi gz énunde bulundurulmalidir (2014, s.
77). Cevrimici etnografi ise, teknoloji dolayimli etkilesimli bir saha ¢alismasinin

yurutilmesi anlamina gelmektedir. Bu anlamda guncel bir etnografik ¢alismada,
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¢alismanin sahasi yapilandirilirken, ¢alisma konusunun gevrimigi iletigsimleri de
g6z 6nunde bulundurulmalidir (Garcia vd., 2009). Bdylece ¢evrimigi unsurlarin da
calismaya katilmasiyla birlikte, yapilan ¢alismanin c¢evrimigi etnografi olarak
adlandirimasi  miUmkindidr. Bu bakimdan, bu arastirmanin hedefleri
dogrultusunda cevrimici etnografi tanimlamasi, yararlanilan yontem ve teknikler

g6z onune alindiginda uygun gorunmektedir.

Calismanin yararlandigi metodolojik uygulamalar kiltirel calismalar gelenegi ve
alimlama c¢alismalarindan temellenmektedir. Bu iki gelenege siradaki alt

basliklarda deginmeye c¢alisacagim.

2.1 KULTUREL GALISMALAR GELENEGI VE ALIMLAMA GALISMALARI

Kulturel calismalar ekolinlin baslangici olarak Richard Hoggart tarafindan 1964
yilinda kurulan Birmingham Universitesi Cagdas Kdltiirel Calismalar Merkezi'ni
(CCCS) (gosterebiliriz. Kultirel c¢alismalarin  temellendigi  duslnsel pratik,
edebiyatta Leavisizm olarak tanimlanan azinliklarin egitimini hedefleyen bir
akimdan ortaya ¢cikmistir (Barker, 2008, s.41). Leauvisistler kalttrin basitce bir
bos zaman aktivitesi olarak dustntlemeyecegini sdylemektedir (During, 2001,
s.2). Kiltur kavramina gundelik hayatin icerisinden bakmaya calisan Kulturel
Calismalar ekolu, tam da Raymond Williams’in kultara tanimlarken ifade ettigi
“batdn bir yasama bicimi” perspektifini benimsemistir. Kultlrel ¢galismalar teorik
ve metodolojik olarak birbirinden ¢ok farkh paradigmalardan beslenmistir. Bunlar
Marxism, kulturelcilik, yapisalcilik, post-yapisalcilik, psikanaliz, feminizm, post-

kolonyalizm olarak siralanabilir (Barker, 2008, s.12).

Kualtirel Calismalar ekoll, kurulus doénemlerinde yapilan c¢alismalarda
yararlandigi sinif odakl perspektifli Marksist yaklagsimi terk etmistir. Barker'a
gore, Marksizm’in ‘altyapi Ust yapiyi belirler’ nosyonundan hareketle kulturel
olanin ekonomik olan tarafindan belirlenisi, kultirel ¢alismalar disundrlerince
indirgemeci bulunmustur. Bodylece kulturel c¢aligsmalar ekold marksizme
mesafelenmis; dil, kultdr, temsil ve tuketimin 6zerk mantiginin analizi 6n plana
alinmistir. Ancak okulun kultlran 6zerkligine yaptigi vurgu ve ekonomi politikten

uzaklasmasi elestiriimisti (Barker, 2008, s.26).
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Kalturel ¢alismalar okulu, kaltirl bir metin olarak anlamlandirma, kodlama ve
soylem gibi kavramlar araciligiyla okunmasi ve anlamlandirmaya olan
yapisalci/post-yapisalci vurgusuyla dili sosyal bir pratikten ziyade bir sistem
olarak “seylestirdigi” Uzerinden elestiriimektedir. Ancak kualttirun pratikler, rutinler
ve konumlanma Uzerinden tanimlanmasiyla da oldukga zengin ¢alismalar ortaya
cikmigstir (Barker, 2008, s.26).

Kultirel ¢alhgmalarin kaltird de bir metin olarak okuma yonundeki yaklagimi
bdylece, feminist gcalismalarin da etkisiyle, hayatin “bagka” kavrama yonlerinin de
olabilecegine yaklasmistir. Calismalarin odagi buytk iktidar odaginin karsisinda
yer alan sinif veya altkiltirden, etnik ve kadin gruplarinin deger, kimlik ve etik
gibi tartigmalara yonelmigtir (During, 2001, s.13). Hall, ekonomi politik ile olan bu
badin kopusunu ifade ederken, “Marx’in hi¢ s6z etmedigi ya da anlamis
gbrunmedigi kaltur, ideoloji, dil ve simgesel olan gibi bazi meseleler bizim
calismamizin ayricalikli konulariydi.” demekteydi (Hall, 2021 s.108). Garnham
ise kulturel calismalarin basariyla devam edebilmesinin yolunun ekonomi politikle

tekrar kuracaklari bir bagdan gectigini disunmektedir (Garnham, 2021, s. 138).

Kulturel calismalar ekolunun gundelik hayat icerisindeki anlamlandirma
pratiklerini ¢ézumleyebilmek igin kullandiklari yontemlerden birisi de etnografik
metodolojidir. Pozitivizm elestirisinden hareketle yorumsamaci yaklagim
insanlarin kargilikl etkilesimiyle, iligkilenme bigimlerini kendi baglami iginde
anlamaya calismaktadir (Neuman, 2014, s.131). Sosyal ve kilturel perspektiften
gerceklestirilen etnografik c¢alismada katilim 6nemli bir yer tutmaktadir.
incelenmek istenilen topluluga katilimla, derinlikli ve ayrintili bilgi toplama siireci
baslar. Arastirilan topluluk veya kultiriin bdylece derlenmis bilgisine etnografik

calisma demekteyiz (Atay, 2017, s.190).

Etnografik metodolojinin katiimh gbézlem ve goérusmeler araciligiyla ulasmak
istedigi anlamlandirmanin anlagilma ¢abasi, basit bir veri toplama yontemi olarak
gorulebilir; ancak arastirmacinin sahip olmasi gereken zihinsel dirilik, etik ilkeler,
ongoru, duyarhhk gibi bircok niteligin saglanmasini gerektirmektedir (Patton
1987’den akt. Yildirm ve Simsek, 2016, s.129). Antropoloji’den devralinan
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etnografik tekniklerinin sosyal bilim alanindaki genis yelpazedeki ¢alismalarda
kullanildigini gorebiliriz. Bu etnografinin “bir grubu veya kultaru betimlemenin

sanati ve bilimi” oldugunu gostermektedir. (Fetterman, 2010, s.11).

Klasik etnografide arastirmacinin konumu ve alandaki arastirmaci-arastirma
nesnesi arasindaki iktidar iligkini arastirmaya dahil edilmez. Ancak kulturel
c¢aligmalarinin alandaki mirasiyla arastirmacinin alana olan etkisi sorgulanmaya
baslanmistir. Boylece etnografik calisma sadece “6teki’yi dedil, “ben” ve “Gteki”
arasindaki etkilesimden dogan bilgi haline gelmektedir (Crick 1982’den akt. Atay,
2017, s.199). Boylece “diyalojik etnografi” anlayisina gecis yapildigini
sdyleyebiliriz (Atay, 2017, s.199).

2.2 ARASTIRMADA KULLANILAN YONTEM VE TEKNIKLER

Dijital oyuncularin izleme pratiklerinin incelenecegi bu calismada, izleyici
arastirmalari ve alimlama galigsmalari gerek teorik gerekse de metodolojik olarak

bir temel olusturmaktadir.

“‘Alimlama c¢alismalari, gercek ve deneyimlenmis medya kullanim pratikleri
ve izleyicilerin alabilecegi karmasik Ozdegslesme ve eklemlenme
bicimleriyle olan iligkisiyle 6nem kazanmaktadir. Alimlama arastirmalari,
salt teorik olasiliklari veya okuma konumlarini (zimni okur) tanimlamak
yerine, izleyici pratiginde gerceklesen metinlerin sundugu genis
olanakliliklar gergevesinde ve bununla alakali olarak toplumsal 6znelligin

nasil Uretildigini gdrmemizi sagladi” (Hermes, 2003, s.382).

izleyici arastirmalari, kiltirel calismalar icinden yetisen arastirmacilar tarafindan
en bilinen ornekleri verilen galismalara sahiptir. Bu g¢alismalarin dnlnu agan
baslangi¢c noktasi ise suphesiz Stuart Hall'un “Kodlama, Kodagimlama” baslikli
(Encoding and Decoding in Television Discourse, 1973) makalesidir. Hall,
calismasiyla bir paradigmatik degisimi ortaya koyarak, medya iletilerinin
anlamlandiriimasinda odagi Uretim noktasindan alimlanma anina tagimaktadir.

Fakat Hall makalesinde medya metinlerinin Uretim asamasindaki vurguyu
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tamamen ortadan kaldirmaz, profesyonel kodlamayla Uretim asamasinda
anlamlandirma anina bir midahale s6z konusudur. Ancak, Hall'un vurgusu ise
izleyicilerin kodag¢imlama anindadir (Hall, 2001, s.515-516). Dolasim ve
alimlamanin Uretim sirecinin bir “ani” oldugunu séyleyen Hall, “izleyici televizyon
iletilerinin hem kaynagi hem alicisidir” der (Hall, 2001, 509). Metinlerin 6zne
pozisyonlari insa ederken, kadin ve erkek izleyicilerin onlara sunulan her seyi
takip etmeyecegini alimlama calismalarinin isaret ettigi Uzere 6zne ve metin
arasindaki muzakereyle ve kimi zaman da metinsel anlama bir direnigle igledigini
gorebiliyoruz. (Barker, 2008, s.314).

Hall’'un kodlama/kodagimlama modelinin énunu agtigr alimlama galismalarininin
Kulturel Calismalar ekoll igerisinden ilk 6rnegini, David Morley’nin yayinladigi
Nationwide Audience (1980) calismasi olarak gorebiliriz. Yayimlandigi donemde
oldukga popller olan BBC’nin Nationwide programinin izleyicileriyle
gerceklestirdigi calismasinda Morley, farkli sinif perspektifinden okumalarin nasil
yapildigini ortaya koymaya calismistir. Erken donem izleyici arastirmalari
arasinda 6nemli olarak gorulen bir diger calismanin, Morley’in Family Television:
Cultural Power and Domestic Leisure (1990) oldugu soéylenebilir. Bu calisma
izleme pratigini gundelik ve ev i¢i alanda anlamaya c¢alisir ve farkli ailelerin
anlamlandirma pratiklerine bakar (Morley, 1990). Ahmlama ¢alismalarina
feminist bir perspektifin katihmini gésteren Janice Radway’in Reading the
Romance: Women, Patriachy, and Popular Literature (1984) baslikh ¢alismasi,
kadinlarin agk romanlarini okuma pratiklerine bakmaktadir. Radway, metne
yapilan vurgunun azaltilmasini iletisim arastirmalarinin bir noktada izleyiciyle
temas etmesi gerektigini vurgulayarak, kulttrel formlarin veya metinlerin ancak
izleyicilerin inga ettikleri anlamlarla anlasilabilecegini sdyler (Radway, 1986). len
Ang, Watching Dallas: Soap Opera and the Melodramatic Imagination (1991) adl
calismasinda, dénemin popdler dizisi Dallas’in kadin izleyiciler tarafindan nasil
alimlandigini bir dergiye verdigi ilan Uzerine topladigi mektuplar araciligiyla

inceler.

Almlama galismalari igerisinde izleyicinin anlamlandirma pratikleri ve konumuna
olan yaklasimlar doénemsel olarak farklihklar gostermektedir. Alasuutari

(1999)'nin yaptigi dénemsellestirmeye gére, alimlama calismalari G¢ dénem
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icerisinde incelenebilir. Buna gobre, ilk dénem alimlama arastirmalarinin
baglangici olarak gosterilir. Bu c¢alismalar arasina Hallun “Kodlama,
kodagimlama” galismasi ve Morley’nin “The Nationwide Audience” ¢alismalari
vardir. ikinci dénem calismalarsa izleyici etnografisi olarak adlandiriimis ve bu
caligmalarin temel 6zelligi kimlik politikalarina, icerige olan ilginin azalmasiyla
aracin islevine yonelik bir sorgulama ve izleyicilerin gundelik yasaminin
arastirilmasinin agama olarak oncelikli hale gelmesi seklinde sdyleyebiliriz. Bu
calismalara ise Ang, Hobson, Katz, Liebes, gibi arastirmacilarin galigmalari ornek
gosterilebilir. Uglincli dénem galismalar, izleyici etnografisini sorgulamaya
baglayan arastirmalardir. Bu ddénem calismalardan Allor (1988), Grossberg
(1988) ve Radway (1988) aslinda “izleyici’nin disarida bir yerde olmadigini sdyler
ve izleyici olarak tanimlanan seyin sdylemsel bir insa oldugunu belirtir (akt.
Alasuutari, 5.9, 1999). Bu donem calismalar medyanin giindelik hayat igerisindeki
konumunu yeniden disinmeyi ifade eden bir 6zdustnumsellikle birlikte izleyici
kavrami ve medya arastirmalarinin yerini daha batinsel bir ger¢cevede incelemeyi

amaclamaktadir (Alasuutari, 1999, s.4-10).

Dijital oyunlar da bir medya urinu olarak kulturel calismalar ve alimlama
¢alismalarinin arastirma alanina dahil edilebilir. Hem bir oyuncu kualtarinin
incelenmesi hem de medya igeriginin anlamlandiriimasinin incelenmesi igin dijital
oyuncularla birlikte yapilacak calismalar, bize yeni medya calismalari alaninda
yurutulecek alimlama calismalarinin nasil katkilar sunabileceginin gostermesi

icin dnemlidir.

Yeni medya caligmalari kapsaminda deg@erlendirilebilecek bu arastirma, dijital
oyunculari ve gevrimigi aktivitelerini de analize dahil etmektedir. Bu baglamda
gerceklestirilecek arastirma, Alasuutari’'nin = (1999) olusturdugu izleyici
arastirmalarinin Ugli donemsellestirmesi igerisinde, ikinci ve tUguncli donemin
Ozelliklerini tagimaktadir. Bu kusak c¢alismalarin medyanin gundelik hayat
pratikleri icerisindeki konumunu odaga aldigini sGylemek gerekir (Alasuutari,
1999, s. 9-10). Bu bakimdan gevrimigi etnografi ¢alismalari da Ggincu dénem

alimlama c¢alismalari icerisine dahil edilebilir.

Yeni medyada izleyicinin rolt geniglemistir. Bu baglamda, geleneksel medyanin

aktif izleyicilerinin yeni medyayla birer kullaniclya doénusme slreci
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yasanmaktadir. Dijital oyuncularin, aktif birer 6zne, okur/izleyici pozisyonunda
olmalarinin yani sira sadece tuketim dedgil, Uretim iligkileri igerisinde de yer
aldigini sdylemek gerekir. Binark ve Bayraktutan-Sutgu (2014, s.18), yeni
medyada izleyicinin metni yeniden Gretme roline dikkat gekmekte ve izleyicilerin
metnin  kurulusuna ortak oldugundan ve bir ig birliginin varhgindan
bahsetmektedir. Izleyici/dinleyici kavraminin anlamsal bir genislemeye
ugramasiyla, kesisimliliginin oldugu diger 6zne pozisyonlariyla olan sinirin
siliklestigi bir diger yaklasimdir (Hartley, Potts, vd., 2018, s.25). Yazarlarin bu
yaklasimiyla Press ve Livingstone’in su sozlerde takip edebilecegimiz gorusleri
paralellik gostermektedir: “Artik Uretim ve alimlama arasinda keskin bir ayrima

sahip degiliz” (Press ve Livingstone, 2006, s. 184).
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2.3 ALAN ARASTIRMASI

Dénem donem farkl iliskilenme bigimleri icerisinde olsam da kendimi bir dijital
oyuncu olarak tanimlayabilirim. Bu c¢aligma onerisini hazirlarken hem bir
arastirmaci hem de bir dijital oyuncu olarak iki farkli sapkay kullanmam gerekti.
Bu durum, oneri hazirlarken nelere bakmam gerektigi konusunda bana bazi
imkanlar sunarken, arastirmaci olarak da bunlari formile etmem gerekiyordu.
Ancak, her iki kimligin de bazi kor noktalarinin oldugunu ve bunlarin bu saha

calismasi sirasinda ortaya ¢iktigini ifade etmem gerekiyor.

Gorusmeleri yapmaya baslamadan o6nce, o6grencisi oldugum Hacettepe
Universitesi’nin dijital oyunlar ve e-spor toplulugunun etkinliklerine katiimaya
basladim. ilk olarak cevrimici platformlarda diizenlenen watch party (cevrimici
birlikte izleme) etkinliklerinde e-spor turnuvalarini izledim. Ardindan bu etkinlikten
sonra duzenlenen birlikte oyun oynama etkinliklerine katildim. Bu ddnemde
Covid-19 pandemisinin etkisini surdirmesi, birgok etkinligin ¢evrimici olarak
surdurtlmesine neden oluyordu. Ben de, kendi arkadas gruplarimla surdardigum
birlikte oynama halini, bu toplulukla slUrdirmeye calisarak dahil olmaya

basladigim sahayla ilgili gdozlem yapmaya baslamigtim.

Oncelikle erkeklerin sayica fazla oldugu bu etkinliklerde grup igi espirilesme
(inside joke) ve gruba dahiliyet konusunda kismi bir kapali bir gegirgenlik
dikkatimi ¢ekti. Kimse benim kim oldugumu sormamig, tanismaya galismamisti.
Ancak subat ayi itibariyle qittigim fiziksel etkinliklerde durum degismisti.
Cevrimdisi etkinlikte kadin sayisinin daha fazla oldugu, sicak bir kargilama ve
tanismanin yasandigi, daha dahil edici bir tutumun oldugunu gézlemledim.
Fiziksel olarak sahada bulundugum bu surecte dikkatimi ilk ¢ceken olay, topluluk
uyesi bir kadinin okul yemekhanesinde oyuncu bir kadin olmasina yonelik bir

s06zIU siddete ugramasi olmustu.

2022 yihnin basglari itibariyle, Ankara’daki batin devlet ve vakif Gniversitelerinin
dijital oyun ve e-spor topluluklarini sosyal medya mecralarindan takip ettim ve bu
kanallar aracihdiyla onlarla iletisime gectim. YurUtmek istedigim calismayi

paylastigim bu topluluklardan birisi hari¢ higbirinden geri donus alamadim. Bu
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durum, gorusmecilerin arastirmaya katilmasi konusunda fiziksel bir kontagin
onemini anlamami sagladi. Bu sebeple, sosyal medyadan topluluklarin
etkinliklerini takip etmeye calistim. Ozellikle vakif Universitelerinin etkinlik
anlaminda oldukga durgun oldugunu gozlemledim. Ancak burada serh dismem
gereken bir konu, pandemi nedeniyle uzun bir sure okuldan uzak kalan bu
topluluklarin  kaybettikleri aligkanlhklarinin ve uye sayilarinin gbéz onunde

bulundurulmasidir.

Dijital oyun ve e-spor topluluklarinin mart ayi itibariyle gergeklestirmeye
basladiklari buyuk etkinliklerin takvimi dolagima girmeye baslamisti. Ben de bu
takvimi kaydederek, bu etkinliklere gitme; gdzlem yapma, gunlik tutma ve

gorusmeler i¢cin temas kurmaya ¢abaladim.

Etkinliklerden “Con” ekiyle yapilanlar (HUCON, ANKACON, TEDUCON vb.)
oldukga ylUksek katiiml bulugsmalardi. Bu etkinliklerden ilki 9-10 Nisan
tarihlerinde gercgeklestirlen HUCON'du. Hacettepe Beytepe Kampusi’'nde
gerceklestirilen bu etkinligin sadece ilk gunune katihm gosterebildim. Kalabalik
bir oyuncu ve cosplayer kitlesinin katildigi bu bulusma, Hacettepe E-spor
(HUEST) ile birlikte tniversitenin Bilim Kurgu ve Fantezi Toplulugu ve Hacettepe
Anime Manga Toplulugu'nun katkilariyla organize edilmisti. Etkinlikte e-spor
turnuvalari, cosplay yarismasi gibi etkinlikler vardi. Cosplay yarismasi édulleri
nakit para olarak verilirken, e-spor turnuvalarinin ddulleri Logitech markasinin
“oyuncu” mouse ve kulakliklariydi. Etkinligin sponsorlari ise bakliyat markasi,
dijital oyun pinleri satan bir girket, kigisel bakim urunleri satan bir marka ve
donanim Urunleri satan bir markanin Universite ligi girisimiydi. Bu etkinlikten once
HUEST uyesi bir kadin katilimci ile gorlisme gerceklestirmistim. Bu etkinlikte

herhangi bir gorismeciyle katilim konusunda konusamadik.

Bir sonraki etkinlik ise 6-7-8 Mayis tarihlerinde Ankara Universitesi Glines
Meydanrnda gerceklesen ANKACON etkinligiydi. Bu etkinlige katihm, 6zellikle
hafta sonunda oldukca yogundu. iki giiniin ortalamasinda 1000-1500 kisinin
katilldigi etkinlige ayni zamanda aileler de kuguk ¢ocuklarini getirerek, eglenceli
vakit gecirmelerini istemisti. Bu etkinlikle birlikte daha detayli saha gunlagu
tutmaya basladim. HUCON’daki eksikliklerimi gézlemleme firsatim olmustu. Bu

etkinlikte de, HUCON’da oldugu gibi oldukga yodun bir cosplayer katilimi vardi.
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Cosplayerlar toplam ziyaretci sayisinin neredeyse Ugcte birine tekabul ediyordu.
Katilimcilarin cinsiyet dagilmi kabaca %70 erkek, %30 kadin olarak
g6zlemlenebiliyordu. Etkinlik alaninda yaklagik 20 tane stant vardi. Bunlar farkli
topluluklar, masa oyunu satan magazalar, kendi tasarimlarini satan kigilerden
olusuyordu. Bu etkinlige de bir bakliyat firmasi sponsor olmustu ve her molada
yemek dagitiyordu. Siklikla karsilagilan eneriji icecegi firmasi da burada Ucretsiz
olarak iceceklerini dagitti. Etkinlikler arasinda cosplay yarigmasi, e-spor
yarismasi, soylesiler ve dans gdsterileri vardi. Programin sonuna yerlestirilen e-
spor etkinlikleri, agik havada yapilan bu etkinlikte, hava kosullarinin zorlugu
nedeniyle az katilimciyla yapildi. Etkinligin son guninde de benzer bir durum
gerceklesti. Bu etkinlik sirasinda cumartesi gunu topluluktan farkl Kigilerle
etkilesime gecerek tez c¢alismami anlattim. Cogu Kkisi, bir baskasina
yonlendiriyordu. En son goristigum topluluktan bir sorumlu yardimci

olacaklarini, etkinligin bitisi sirasinda tekrar temasa gegmemi sdyledi.

Gorsel 1: ANKACON Cosplay yarismasi sonrasi grup fotografi

Agirlikh olarak ogrencilerin yer aldigi bir yere, bir arastirmaci olarak gitmem

onlarla benim arama bir set insa ediyordu. Onlar i¢in bir oyuncudan ziyade bir



59

arastirmaciydim; farkli dizeylerde bir konumlanma s6z konusuydu. Bu ise ilk
sorundu. Bir diger sorun ise, bu etkinliklerde, 6zellikle de cosplayerlar siklikla
rahatsiz edici davranislara, tacizlere maruz kalyorlardi. Tek bagima bir erkek
olarak orada bulunmam, bu mesafelenmeyi arttiriyordu. Bu ylzden etkinligin son
glinine yanima bir kadin arkadas! alarak gittim. Bunun da buylk faydasini
gordum. Daha samimi bir yaklagim ve olumlu bir tavirla kargilastigimi ifade
etmem gerekiyor. En nihayetinde beni éncelikle Ankara Universitesi toplulugunun
Valorant takimindan bir oyuncuyla, ardindan da o giin orada olan AYBU E-sports
toplulugunun bagkaniyla tanigtirdilar. Bu iki kisiyle c¢alismanin detaylarini
paylasip calisma katilim konusunda uzlasinca iletisim bilgilerini aldim. Bu
noktada gorusme tarih ve saatleri konusunda onlarin takvimine uyabilmek igin

olabildigince esnek davranmaya c¢alistim.

Gorsel 2: AECON ziyaretei gizim tablosu

Bir sonraki ziyaret ettigim etkinik AECON’du. Eryaman’da bir 6zel okulda
gerceklesen bu etkinlige gitme nedenim, Universite topluluklarindan da katilimci
olacagini dusunmemdi. Bu etkinlik gerek bir lise olmasi gerekse de merkezden

uzak bir semtte gergeklesmesi nedeniyle olduk¢ga az katihmla gergeklesti.
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Katihmcilarin ¢ogu 18 yasindan kiclkti. Universitelerden gelenler olsa da
topluluk Uyeleri degillerdi. Etkinligin organizatori hocayla goérismemde de
herhangi bir toplulugun geldiginin bilgisinin kendisinde olmadigini sdyledi. Bu

etkinlik, onceki iki etkinlige olduk¢ca benzemekle birlikte (turnuvalar, cosplay

yarismasi, stantlar vd.), ne yazik ki gérismeci bulabilmem icin uygun bir etkinlik
degildi.

CON cosplay etkinliginden bir gériinti

Gorsel 3: METU

Tam bir hafta sonra ise METUCON etkinligini ziyaret ettim. Bu etkinligin tarihini
bilmeme ragmen, etkinlik baslamadan 6nce baska hicbir bilgi edinemedim.
METUesports’un sosyal medya hesaplarinda higbir bilgi yoktu. Etkinlik ginu
geldiginde, diger ODTU 6grencilerinden 6grendigim etkinlik mekanina gittigimde,
etkinligi duzenleyenlerin METUesports degil, METU Bilim Kurgu ve Fantezi
Toplulugu (BKFT) oldugunu 6grendim. Ogrenci yemekhanesinde yapilan
etkinlige katilim yuksekti. Yaklasik 1000 kisinin oldugu bir etkinlikti. Diger “Con”
etkinlikleriyle benzer sekilde; stantlar, cosplay yarismalari, FRP ve masa oyunlari
vardi. Ancak farkl olarak, e-spora yonelik bir etkinlik yoktu. Bu etkinligin stant

sayisi, kendisinden dnceki ve sonrakilere kiyasla en yodun olandi. Kapali bir
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mekanda gergeklesen etkinlik oldukga havasiz bir ortamda yapildi. Ayrica igeride
bir mikrofon olmamasi nedeniyle, yemekhanenin hangi katinda, nerede, hangi
etkinligin yapildigini takip etmek oldukc¢a zordu. Bu etkinlikten 6nce, bir kadin ve
bir erkek ODTU 6grencisiyle gérisme yapmistim. Amacim farkl topluluklarla
etkilesime gecmekti. Ancak burada da AECON’da oldugu gibi diger

topluluklardan kigilerle kargilasamadim.

Siradaki etkinlik TEDUCON’du. TED Universitesi'nin kolej kampUstinde hem agik
hem de kapali alanda gergeklesen etkinlik iki glin strdl. Bu etkinlige katalim
goOrece dusuktu, 500-600 kisiyi gegemedi. Bunun bir nedeni de girislerin Ucretli
olmasindan kaynaklandigini dastintuyorum. Bu etkinlikte de e-spor turnuvalari,
cosplay yarigmalari, soylegiler ve Just Dance gibi etkinlikler vardi. Etkinligin
sponsorlari arasinda bir noodle markasi vardi, bardakta Ucretsiz olarak dagitildi.
Etkinligin ilk gunl Ankara’da sel olarak kendisini gosteren yagmur ylzinden

erken sonumlendi. Etkinligin ikinci ginu yagmur olmayinca akiginda devam etti.

Gorsel 4: TEDUCON Valorant turnuvasi goésteriminden bir kare

Bu etkinlikte de kadin arkadasimla gitmenin avantajini yasadim. Cabalarima

ragmen temas kuramadigim yonetimle, bu kadin arkadasim temasa gegctiginde
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benimle goérustuler. Etkinlikte stantlarda duran bir topluluk Uyesiyle de bdyle
temasa gectim ve gorismecim oldu. Etkinlik sonrasinda topluluk yonetiminden
herhangi bir geri donUs alamazken, ilk katilimcinin verdigi isimle sosyal
medyadan iletisime gecerek ikinci gérismeciyi bulabildim. Etkinlik sirasinda Gazi
Universitesi’nin e-spor toplulugu Uyeleriyle tanistim ve onlara gcalismayi anlattim.
Yardimci olabileceklerini soylediler ve daha sonra bana katimci bulmam
konusunda yardimci oldular. TEDUCON’da diger etkinliklerden farkh olarak
dikkatimi ceken sey, hem Tiirkce hem de Ingilizce olarak paylasilan, tacizle
karsilasildigi durumda irtibata gecilecek bir ekibin olusturulmasiydi. Etkinlik
bittikten sonra katilimcilardan repost edilen paylasimlardan gorebildigim

kadariyla, cosplayerlara gore “oldukga guvenli ve tacizden uzak bir etkinlik”

gecmisti.

Fiziksel olarak gittigim son etkinlik ise HBFest'ti. Haci Bayram Vel
Universitesi’nin Besevler yerleskesinde diizenlenen etkinlik hem acgik hem de
kapali alanda diizenlendi. ilk basta iki giin olarak duyurulan etkinlik, son hafta
yapilan agiklamayla tek gune indirildi. Bu etkinlik de icerdigi program bakimindan,
diger topluluk etkinliklerine olduk¢a benzemekteydi. Cosplay, e-spor turnuvasi,
FRP oyunlari, Just Dance gibi etkinlikler yapildi. Bir doner firmasi etkinlige
sponsordu ve Ucretsiz yemek dagditti, enerji icecegi firmasi da iceceklerini dagitti.
katihmcilarin neredeyse yarisini cosplayerlar olusturuyordu. Bu etkinlikte en ¢ok
dikkatimi ¢eken, bir Nazi subayi cosplayi sirasinda izleyicilerden 30 kisinin nazi
selami vermesi oldu. Etkinlik sona ermeden topluluk yoneticilerinden birisiyle
goérustum. Bana yardimci olabilecegini soyledi. Hem bu kigiyle hem de yonetim

kurulundan baska birisiyle gorisme yapmam konusunda bana yardimci oldu.

Aragtirmanin saha calismasinda fiziksel olarak bulundugum etkinlikler boyleydi.
Genel olarak %30-40 arasinda degisen kadin katilimci olmasi, ziyaretgilerin
neredeyse yarisina yakinin cosplayer olmasi ve cosplay jurilerinin genellikle ayni
isimler etrafinda dénmesi dikkatimi ceken seylerdi. Ozellikle Ucretsiz olan
etkinliklerde ailelerin gocuklarini eglendirmek igin bu etkinliklere getiriyor olmasi
gbzime carpan bir diger unsurdu. E-spor toplulugunun duzenlemedigi
METUCON disinda, her etkinlikte genellikle LoL, Valorant ve Wild Rift turnuvalari

yapildi. Bu turnuvalarda irili ufakli éddller vardi. Sponsorlar ise bilgisayar
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donanimi Ureticisi, gamer koltuklari Ureten bir firma, makarna/bakliyat Granleri

satan markalar ve enerji icecegi markalarindan olusmaktaydi.

2.3.1 Gorusmeler

Gorusmeler sirasinda genellikle oldukga sicak bir yaklasimla kargilastim.
Sorulara baslamadan nasil bir sohbet dizeyi tercih edeceklerini gérusmecilere
sordum, genellikle de daha arkadagcga bir sohbeti tercih ettiklerini soylediler.
Gorusmecilerin buyuk bir kismi 6zellikle kendi oyunculuk ve topluluk deneyimleri
konusunda derinlikli paylagsimlarda bulundular. Hatta kendi istekleri Gzerine off-
the-record konugmalara daldigimiz oldu. Ancak goérismeciler bu uzun sohbetlerin
ardindan reklamlarn izleyecegimiz bolume geldigimizde yorulmaya basladilar.
Bunu tekrar eden bir konu olarak oldukc¢a ge¢ fark ettim. Burada farkli tekniklere
yonelmem gerekti. Bunlardan en oOnemlisi izlenecek reklamlarin sayisini
azaltmak oldu. Bazi goérusmeciler yardimci olmak istedikleri igin yorulmalarina

ragmen butun reklamlari izlemek istediklerini sdylediler.

Gorusmelerin ¢cogu zaman ortasinda, bazen de sonlarinda o6zellikle kadin
katiimcilardan, kadin oyuncularla iligkilendirilebilen ¢alismanin ilgisinden
oldukca memnun olduklarina yonelik donutler aldim. Katihmcilarin neredeyse
tamami ise gorusmelerin sonunda dijital oyuncularla ilgili boyle akademik bir
calismanin yurutilmesinden mutlu olduklarini ifade ettiler. Birkag katilimci
disinda katimcilarin - ¢ogu gorusmenin  yapilandiriimasindan, izlenen

reklamlardan ve sohbetin akisindan keyif aldiklarini belirtti.

Her gorusme sonrasinda katilimcilara, arastirmanin yayinlandiktan sonra
kendilerine ulastirilacagi bilgisini verdim. Bu da goérusmecileri mutlu etti. Kendi
goruslerini okumayl merak ettikleri kadar diger dijital oyuncularin da neler

soylediklerini merak eden katilimcilar oldu.

Batln bu gérismelerim sonucunda yaklasik 1795 dakika (30 saat) ses kaydi, 630

sayfa desifre metnine ulagtim.
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3. BOLUM: GUNDELIK HAYATTA DiJiTAL OYUNCULUK
DENEYIMLERI VE DIJITAL OYUNCU iMGESi

3.1 GUNDELIK HAYAT PRATIKLERi IGINDE DIJITAL OYUNCULUK
DENEYIMLERI

Analiz bolumunde ilk olarak arastirmaya katilan gondlltlerin gundelik hayatlari
icerisinde dijital oyuncu kimliklerini nasil deneyimledikleri Gzerine egilecegim.
Gorusmeciler, Tablo 1'de gorusme sirasina goére yer almaktadir. Her bir
gorusmeciye kimliginin gizliligini saglamak tzere bir mahlas verdim. Baslangicta
gorusmecilerin sagladigi badlantilar araciligiyla yeni katilimcilara ulasirken
sonrasinda saha galismasi kapsaminda katildigim etkinliklerde tanistigim kisiler

Uzerinden ilerledim.

Katilimci grubunu olustururken toplumsal cinsiyet ve yas bakimindan mimkudn
olabildigince c¢esitliligi saglamaya g¢alistim. Bu yuzden her topluluktan bir kadin ve
bir erkek gorusmeciyle mulakat yaptim ve yaslari 20 ile 28 arasinda degisen
kisilere ulastim. Halihazirda 6grenci olan gorismecilerin yani sira 6grencilikleri
sirasinda topluluklarda aktif goérev almis ve su an Universiteden mezun

durumundaki 4 gérismecinin de ¢alismaya dahil olmasini 6zellikle tercih ettim.



Tablo 1: Goriismeci Tablosu
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Mabhlas Yas Okul

Meltem 28| ODTU

Yusuf 26| ODTU

Berna 21| Hacettepe
Mustafa 22| Ankara Universitesi
Sevket 22| Yildirim Beyazit Uni.
Ceyda 20| Yildirim Beyazit Uni
Berk 22| TED Universitesi
Can 26| Hacettepe

Rasim 20| Gazi Universitesi
Nehir 25| Gazi Universitesi
Omer 22| HBV Universitesi
Aybike 21| HBV Universitesi
Merve 20| TED Universitesi
Ece 26| Ankara Universitesi

3.1.1 Bir Topluluk Faaliyeti Olarak Dijital Oyunculuk

Calisma kapsaminda goérisme gergeklestirdigim kigiler, bir Gniversitenin dijital

oyunlar ve e-spor toplulugunun Uyeleriydi. Her toplulugun birbirinden ayrisan ve

birbiriyle benzesen yanlari

oldugunu

soyleyebilirim.  Oncelikle

vakif

universitelerindeki topluluklarin oldukga pasif ve/veya erisilemez oldugunu ifade
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etmeliyim. Vakif Universitelerindeki topluluklari ancak sosyal medya Uzerinden
okullarinin agildigi donemde tanisma standlari i¢in paylasim yaparken gordum.
Dolayisiyla pek bir etkinliklerine de rastlamadim. Sosyal medya araciligiyla
iletisime gegme cabalarim da sonugsuz kaldi. Vakif Gniversiteleri icinde aktif
goérinen tek topluluk TED Universitesindeydi. Bu ylizden de sadece oradan
kisilerle etkilesime gecerek gorismeler yapabildim. Devlet Universitelerinin
topluluklari ise tam tersine oldukga aktiflerdi. Uyeleriyle etkinlikler yaptiklari gibi,

turnuvalar ve temali etkinlikler gibi genis ¢apli aktivite yelpazeleri bulunuyordu.

Arastirmaya katilan dijital oyuncular topluluk deneyimleriyle ilgili sorulari
yanitlarken, genellikle Uye olduklari Universite elektronik spor ve dijital oyun
toplulugunu bir ¢esit sosyallesmeyle, kimi zaman ise e-spor kariyeri i¢erisinden
bir mesleki profesyonellesmeyle yorumlamaktadirlar. Dijital oyun toplulugu
dyelerinin, topluluklarini tanimlarken en sik bagvurduklari tanimlama “her seyin
yapildigi bir yer” olarak 6ne ¢ikiyordu. Birgok gorusmeci oyun oynamayi seven
kisilerin bir araya geldigi bir yer olarak toplulugu tanimlasa da, film izlemekten
kahvalti etkinliklerine kadar farkli aktivitelerinin varligindan da s6z edilmektedir.
Gorusmecilerden Ayblike bu durumu anlatirken topluluga Uye kazandirmak Gzere

farkl ilgi alanlarini kapsama ¢abasini su sekilde dile getirmektedir:

“Biz Universitenin e-spor topluluguyuz, sadece oyun degil sosyallesme de
var. Kahvalti ve gamenight etkinlikleri var. Voleybol basketbol oynuyoruz
mesela. Bu da insanlari da ¢ekiyordu. E-spor desek sorun, baska seyleri
de ekleyince insanlarin ilgisini gekiyor, geliyorlardi. Mesela gelip diyordu ki
oyun oynamiyorum, iyi degilim diyordu. Okey de yok mu diyorduk, sonra
geliyorlardi. Bunlar oldu, toplulukta tanisip yakin arkadas olan insanlari

gordum yani.”

Ayblke’nin de ifade ettigi gibi topluluk, aslinda e-spor isminden dolayi insanlarin
zihnindeki “asosyallik” dnyargisini kirmak igin bagka aktiviteler yaptiklarini da
kanitlamaya calismaktadir. Berna da benzer bir dogrultuda dyesi oldugu

toplulugun aktivitelerini “6grenci bazli bir topluluguz. Bitgemiz dar. Oyun,

turnuva, cosplay, soylesiler, kahvaltl, sinema gibi etkinliklerin yapildigi bir
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topluluk. Oyunu seven her insanin bulunmasi gerekli bence” bigiminde
tanimlamaktadir. Toplulugun her asamasini deneyimlemis birisi olarak Can ise

bu durumu soyle ifade etmektedir:

“‘Ne oynadiginizin ve ne kadar iyi oynadiginizin onemi yok. Muthis
oynuyorsuna bakmiyoruz, insanlarin mutlu olmasini istiyoruz. Kendince
sevdigin bir sey yapiyorsun. Ortak bulundugun boélgede, okul gibi, 6grenci
kitlesi birbirine yakindir Hacettepe’nin, bu insanlarla oyna diye, sosyalles
diye, dusunuyorduk. Bence asil ama¢ bu. Arkadas edin, sevdigin
insanlarla baska seyler yap, mangal konser gibi. Sevdigin seydeki bagka

insanlarla tanis ve bagka insanlarla yap. Bunu saygi ¢ercevesinde yap.”

Ote yandan dijital oyunlar ve e-spor toplulugu tyeleri kendilerini tanimlarken, bu
alanda profesyonellesme Uzerinden bir kimliklenmektedir. Toplulugun dijital
oyunlar alaninda bir mesleki kariyer ingasinda ilk adimlardan biri olabileceginin
ifade edildigi gorigmelerde, Ozellikle bir takim icerisinde yer alarak ileride
profesyonel e-sporcu olmak isteyen veya istemis gorismeci sayisi oldukca
fazlaydi. Daha genel bir ¢cerceveden bakildiginda ise, oyun alaninda ¢alismak
isteyen veya hayatinin bir noktasinda bunu arzulamis kisileri dugundugumuzde,
gorusmecilerin neredeyse tamami bunu ya daha gengken ya da mevcut durumda
istemekte olduklarini ifade etmislerdir. Ayrica sahada bir arastirmaci olarak dijital
oyuncularla gorusmeler yapmak istedigimi belirttigimde aldigim ilk yanit, genel
olarak toplulugun e-spor takim Uyelerinden biriyle gorUsme ayarlanabilecegi
olmustu. Buna paralel olarak da gorusmecilerimden bir kismini topluluklarin,
dolayisiyla da Universitelerin, e-spor takiminda oynayan oyuncular olusturdu.
Ornegin gorusmecilerden Sevket, bir iste calismadigini belirttikten sonra bos
zamanlarinda ne yapiyorsun sorusuna “‘meslegim olarak goérdigum oyunu
oynuyorum” demektedir. Bir diger gdérismeci Mustafa ise herhangi bir iste
calismadigini belirttikten sonra turnuvalardan kazandigi paralarla gecindigini
ifade etmektedir. Sevket, toplulugun takim kaptani olduktan sonra, Topluluk
uyelerinin mesleki gelisimi ve takima girmek isteyenlerle ilgili goruslerini

belirtirken sdyle demektedir:
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“‘Bizim okulumuzdan topluluga katilan insana ilk amacimiz nasill
parlatabilir, tanitabiliriz Gyeyi. Sadece e-spor degil. E-spor tr'de baya
buaylyen ve ilgi goren bir sey. Eskiden daha iyi Turkiye simdi. Spor
bakanhgi e-spor merkezi kuruyor. (...) Diyecegim, e-spor biylyen bir sey
trde ilgi géren bir sey. ilgi gérmesinin sebebi biraz da para, ciddi paralar
donuyor. Biz de e-spor adina bir topluluk oldugumuz i¢in biz de buyuimeye
calisiyoruz. Toplayacak olursak bizim topluluga katilirsan samimi ortam ve
seni gelistirmek icin etrafinda insanlar, geliseceksen etrafinda bir strU
insan sana yardim etmek isteyecek. ...(takim oyuncusu olmak isteyenlerle
ilgili olarak) oncelikle bunu severek mi yapiyor zaman gegsin diye mi
yapiyor anlarim. Ne kadar vakit ayiriyor, 1 saat oynayip kalkiyorsa bu
oyunu, gercekten sevdigi anlamina gelmiyor. Bunun disinda ekipmanlari
nasil, gercekten kot ekipmanlari var, fps anlaminda disuk fps olabilirama
bu isi oyuncu olarak 6nem veriyorsa ekipmanlarini bir sekilde toplamali.
Ama durumu yoktur ¢ok iyi oynuyordur, aldigi fpse ragmen dusuk
oynuyorsa oyuncu olabilir, ekipmanlari iyi olmasi lazim. Ben isin iginde
oldugum igin oturugsundan bile anlarim. Adam oynuyor oyunu arkasina
yaslanip, ayaklari uzatip. Adami géremez boéyle. Oradan bile anlarim. Dik
oturmasi lazim, mouse tutusundan bile anlarim. Mouse’u kavraman gerek,
sen hakim olacaksin ona. Ondan bile anlarim. Klavye tutusundan klavyeye

basigsindan. Her seyinden anlayabilirim”.

Sevket'in dijital oyunculukta kariyer insa etme ve topluluk araciliiyla e-spor
alaninda profesyonellesme hakkinda soylediklerine baktigimizda, sadece oyun
oynayan bir Kisiyle, e-sporcu olmak isteyen kisi arasinda ¢ok keskin ayrimlar
yaptigini gorebilmek mumkudn. Sevket, e-sporcu olmak isteyen bir Kiginin sahip
oldugu ekipmandan, oyun oynarken dik oturulmasina kadar bir gereklilikler
silsilesi tanimlamaktadir. Toplulukta oyun oynayan/oynamayan herkes var
olabilirken; toplulugun turnuvalara katilan takiminda yer alacak kigilerin bu “isi

ciddiye almasi” gerektigi Sevket'in ifadelerinden gikarilabilmektedir. Siradan bir
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oyuncu ile e-sporcu arasindaki farklarin altini gizerken gértismecinin kendisini bir

anlamda uzman bir konuma yerlestirdigi de sdylenebilir.

Fakat gérismecilerin dijital oyunlar alaninda profesyonellesme istegi, yalnizca e-
sporcu olarak oyun oynama uzerine kurulu degildir. Kimi gérigmeciler yayincilik
alaninda, kimileri hakemlik alaninda, kimileri ise programlama ve oyun tasarimi
alaninda bir kariyer plani hedeflemis veya hedeflemektedir. Ornegin Berna daha
¢ok yayinci olmak istedigini belirtirken, Meltem ge¢miste cosplay kariyeri
olduguna deginmektedir. Can ise su anda tam zamanli olarak ydritmese de
hakemlik yaptigini belirtmistir. Mustafa da e-spor sunuculugu Uzerinden bir

kariyer hedefledigini gdérismeler sirasinda sdylemigtir.

Gorulebilecegi Uzere, dijital oyunlar ve e-spor topluluklari hentz gelismekte bir
alan olarak kendisine yer acgabilmek i¢in kimi zaman belli stereotipleri yikmaya
cabalamakta, kimi zaman ise birbirinden oldukga farkli ilgi alanlari olan insanlari
bir araya getirip bazi Gyeleri icin eglenceli aktivetelerin yapildigi bir topluluk ortami
saglamaya calismaktadir. S6z konusu topluluklar kimi UGyeleri iginse e-spor
alaninda kariyer yapmak Uzere bir basamak islevi gormektedir. Fakat gerek
topluluk gerekse de bireysel hayatlari igerisinde oyunculuk kimligiyle birlikte
mucadele alani olan bir konu daha bulunmaktadir. Bu da oyuncunun toplumsal
cinsiyetidir. Dijital oyunculugun toplumsal dizlemde kabul edilebilir bir kimlik
bigimi halini almasi hentz kabul gérmemigken, bu kimlik i¢erisinde baskin bir
konumu isgal eden hegemonik erkeklik normlari, oyuncu kimligi tagiyan kadin
Ozneleri de bu alan icerisinde olduk¢a baskilamaktadir. Gorismeciler bu
durumun etkisini gundelik hayatlari igerisinde oyun oynamaktan kariyer tercihine,
kariyerde ilerleyebilme imkanlarindan toplulukta var olabilme c¢abalarina kadar

pek ¢ok yerde yasadiklarini sdylemektedir.

Dijital oyuncular arasindaki 6tekilere deginecegim bir sonraki baslkta, toplumsal
cinsiyet ve yas bakimindan egemen olan erkek oyuncu stereotipinin diginda
kalan kisilerin, dijital oyunculuk alanlarindaki deneyimlerine odaklanacagim. ilk
olarak da dijital oyunculuk alanindaki kadinlarin deneyimlerini aktaracagim.
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3.1.2 Dijital Oyunculukta Eril Tahakkim

Alan arastirmasi surecinde topluluklarin tye sayilarini ve buna bagli olarak kadin-
erkek oranlarini da 6grenme firsati elde ettim. Gorigmecilerimin uzun bir suredir
topluluk Uyesi olan, topluluk takiminda gorev alan veya halihazirda yonetim
kurulunda gorev alan kisiler olmasi dolayisiyla Uye sayilari ve kadin-erkek
oranlari hakkinda edindigim bilgilerin guvenilir oldugunu sdyleyebilirim. Her ne
kadar topluluklarin toplam Gye sayisi, aktif Uye sayisina denk diusmuyor olsa da,
bu noktada bana verilen sayilar Uzerinden hareket etmem gerekmektedir. Buna
gore Yildirim Beyazit Universitesi’'nden gérismeciler Sevket ve Ceyda’nin verdigi
bilgilere gore yaklasik 300 Uyenin 60’a yakini kadin Gyelerden olusmaktadir. Bu
uyelerden takimlarda yer alan ve yetkili sayilabilecek kadin Gye sayisi ise 10
olarak ifade edildi. TED Universitesi'nden gériismeciler Berk ve Merve ise liye
sayilarinin 200 civarinda oldugunu ifade edip kadin-erkek oraninin %30 kadin
%70 erkek seklinde oldugunu soylemektedir. Bu oran Hacettepe'de ise %60
erkek, %40 kadin olarak belirtiimistir. Gazi ve Haci Bayram Veli Universitelerinin
topluluklar birbirine ¢ok benzer oranlarda Uye ve kadin-erkek oranina sahiptir.
Her iki topluluk da 2000 civari liyeye sahipken, Haci Bayram Veli Universitesi'nde
kadin-erkek orani %35-%65, Gazi Universitesi'nde %30-%70 olarak belirtilmistir.
Ankara Universitesinde (ye sayisi yaklagik 1000 olarak belirtiimis fakat kadin
erkek orani sadece tahmine dayandiriimistir, bu oran ise %40 kadin %60 erkek
seklindedir. ODTU’den gortismecilerin her ikisi de mezun Uyeler oldudu igin

guncel Uye sayisi ve cinsiyet dengesi Uzerine bilgiye sahip dedildirler.

Bu veriler 1s1ginda gorulebilecedi gibi, topluluklarda kadin Gye sayisinin toplam
Uye sayisina orani kabaca %30-35 olarak ifade edilebilir. Bu kendi bagina aslinda
kadin oyuncularin, oyun alaninda bir 6zne olarak bulunmalarinin ne kadar kisith
oldugunu bize gostermektedir. Ancak bdylesine bir ¢ikarimin yapilabilmesi igin
bu calismanin da izledigi nitel yontemlerle, gozlem ve derinlemesine
gorusmelerle gundelik hayat pratikleri icerisindeki kadin oyuncu olma deneyimine
yonelik baskilayici unsurlarin goérinur kilinmasi gerekmektedir. Bdylece daha

derinlikli bir analizin yapilabilmesi mumkin olmaktadir.
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Kadin oyuncularin gerek oyunculuk deneyiminde gerekse de topluluk
deneyiminde, kadin olmalari nedeniyle kargilastiklari problemler olduk¢a dikkat
cekici gozukmektedir. Bu anlamda ilk olarak goruslerine odaklanmak istedigim
Meltem, kurulugsunda yer aldigi toplulukta kadin olmasi nedeniyle karsilastigi

siddeti soyle ifade etmektedir:

“llk bagta ya zaten o senelerde oyun oynayan kadin ¢ok azdi gergekten
yani toplulukta biz yaparken. Ben ilk basta tek kadindim. Sonra iki kadina
ciktik. Sonra Uye sayisi Ug katina ¢ikti falan ve hep azinlikta kaldik kadinlar
olarak. ...Random takimlar olusturulurken bazen ‘ya bizim takima geldi kiz
olan ya’' gibi seyler duyuyordum. ...Yani bunun bir kadin olmamla ¢ok
alakali oldugunu duistntyorum. O dénemlerde, Universite donemlerinde,
ben buna c¢ok maruz kalmak zorunda kaldim, ‘erkeklere kendimi
begendirmek i¢in kendimi sevdirmek i¢in oyun oynadigim’ geri bildirimini
¢ok aldim mesela. Mesela aslinda kadinlarin oyuncu olmadigi, iste bunun
erkeklere ‘bakin ben diger kizlar gibi degilim’ tarzinda bir sey olarak
yaptiklari, iste ne bileyim ‘birakirsin iki gine’. E abi 10 senedir oynuyorum,
‘ha kesin oynuyorsundur’ gibi veya iste kadinlar zaten beceremez ki sen
ne kadar oynasan da bizim gibi olamayacaksin beceremeyeceksin. iste
kadinlar, konuyu iste yeterince iyi yapamiyor tarzinda. Genelde cinsiyetim
ile ilgili geri bildirimler ¢gok aldim ¢gevreden. Oyun communitysinden de ¢ok

aldim bunu.”

Meltem’in Ozellikle oyuncu olmayan Kigilerden gordigu “erkeklere kendini

begendirmek™?’ ve “diger kizlar gibi olmamak” elestirisi, oyuncu kimligine yonelik

27 Bu noktada belirtmem gereken konulardan biri de, saha galismasini yurittigim dénemde, bir
toplulugun standinda topluluk Gyeleriyle birlikte vakit gecirdigim bir giin yasandi. Gin sonunda
topluluk Uyeleriyle birlikte okulun yemekhanesine gittigimizde, kadin bir Gyenin s6zIU tacize
ugradigina sahit oldum. Burada bunu belirtmek istememin sebebi, kadin tGyenin toplulugun
hoodiesini giyiyor olmasi ve oyunculuk tzerinden cinsel i¢erikli s6zlu bir tacize maruz
kalmasidir. ifade etmem gerekiyor ki sahadaki bir erkek arastirmaci olarak bu tarz tacizler
hakkinda, kadin olma deneyimine sahip olmadigim igin bir kér noktam olabilir. Bu da erkek ve
kadin deneyimleri arasindaki farktan kaynaklanmaktadir. Boylesine bir kér noktanin olusmasinin
online gegcmek igin kadin tyelerle gegirilen siire ve deneyim paylasimi arttiriimalidir.
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cinsiyet temelli bir ayrimciligin belirgin bir 6rnegini olusturmaktadir. Burada da
acgikga goruldugu uzere dijital oyunculuk alani erkek egemen bir alan olarak
tanimlanarak, kadin oyuncularin bu alandaki varhigi da yine erkekler Gzerinden
okunmaktadir. Ote yandan, Universite toplulugu igerisinde ve erkek oyuncu
toplulugunun kurdugu “kadin oyuncu” stereotiplestirmesi de, oyuncular arasinda
kurulan katmerli iliski bakimindan kadin oyuncularin bir 6teki olarak daha alt
duzeyde gorulmesini ortaya koymaktadir. Meltem'’in bir kadin oyuncu olarak
yasadigl deneyimlere benzer deneyimler diger gérismeciler tarafindan da dile

getirilmistir.

Kadin oyuncularin topluluk etkinliklerine dahi katihmlarinda ailesel ve cevresel
bircok etkenin olmasi, onlarin oyunculuk alanlarindaki varliklarini etkilemektedir.
Ornegin Berna, dijital oyun ve e-spor topluluklarinda sik¢a rastlanan Gaming
night/sabahlama etkinliklerine ailesel kosullardan dolayr katilamadigini
sOylemektedir: “Sabahlamaya gidemezdim, ama soylesi, turnuva, sinema
kahvaltiya giderdim”. Benzer bir durumu Merve’nin toplulukta yapmak istedigi
etkinlikler ve kadin uyelerin katilim imkanlari Uzerinden yaptigi yorumlarda
gorebilmekteyiz. Merve toplulukta kadin Gyelerin etkinliklere katilamamasiyla ilgili
olarak “Ben c¢ok sey yapmak istedim kadinlara ve oyun oynamaya firsati
olmayanlara, workshop yapmak istedim. Ama olmadi. Tek basima en fazla
gamenight yapabildim. Destek olmayinca kesiliyorsunuz. ...Eger etkinlik aksam
ve geceyse topluluk etkinligine gelemeyen kadin sayisi ¢ok oluyor. Sinemada da

var bu. Hig¢bir kadin Gyemiz izin alip gelemiyordu” demektedir.

Topluluga katilma ve toplulukta gorev alma noktasinda da kadin tyelerin birgok
onyargl ve engelle kargilasmak zorunda kaldigi gorusmecilerin degindigi bir
bagska konuydu. Toplulugun yodnetim kademelerinde gorev almak bir yana,
takimlarinda yer almak bir diger engellerle karsilasilan baglikti. Ceyda hem
kendisinin yasadigi hem de su an yeni gelecek kadin Uyelerin yasadigi bu durum
hakkinda “Once kiz takim oyuncu alimini gérdiim ama cekimser yaklagtim. lyi
oldugumu distnmuyordum. Arkadasim, okul takiminda olan, bagvuru yapmam
icin ikna etti beni. Basvuru yapip kabul aldim. Topluluk da yeni oldugu igin boyle
dusunen cok kKisi var, kizlarda basvuru bu yuzden ¢ok az” demektedir.
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Aybulke Uyesi oldugu topluluga katilmayi disunurken arkadaslarina bu durumdan
bahsettiginde, “Arkadaglarima attim, erkekti. Seni segmezler, iyi oynamiyorsun
dediler” diyerek kendisine yasatilan moral bozuklugunu dile getirmektedir.
AybUlke ayrica Uyeler arasinda da ayrimciliga ugradigini ifade etmektedir: “Yk’da
degil ama uyeler arasinda ¢ok cinsiyetcilige ugradim. Oyunculuguma cok laf
ettiler, ‘kiz oynar mi’ diye. Surekli buna dikkat cekiyorlardi. Kimse beni ciddiye
almiyordu erkege soruyorlardi hep”. Kadinin s6zinun erkegin s6zunden daha alt
bir konuma yerlestiriimesi, erkek egemen bir alan olarak oyunculuk ve dolayisiyla
dijital oyun topluluklarinda kadin Uyelerin varligini sarsmaktadir. Uyesi oldugu
toplulukta kadin takiminin kog¢lugunu yapan ve ayni zaman Riot Games'in
universitelere yonelik programi olan Kampus Elgiligi gorevini surdiren Merve ise
maruz kaldigi toksik davraniglarin higbir zaman azalmadigini, surekli kendisini ve
yetenegini sorgulattirdigini ifade etmektedir. Riot Games'in bir oyunundan diger
oyununa gecgerek takim kogluguna adim atan Merve bu durumu soyle

anlatmaktadir:

“LolG 1 ay oynayip sildim. Toksiklik, kadinim ve kufur yiyorum.
Valo?®da da aynisinin olmasini bekledim. ...(takimin kogluk gorevini
ustlenmesi hakkinda) Mental olarak koptum, asagilandim rankimdan ve
kadin oldugum icin. Kiflr de yedim, kotl s6zl de yedim ama birakmadim.
Birakir miyim bilmiyorum. Ama iyi ki yapmisim bdyle bir seyi. ...Gergekten
inaniimaz o kadar ¢ok sayabilirim ki oturup agladigimi. Takimi birakiyorum
dedigim gok oldu. inaniimaz zorluyor, kadinsiniz, immortal olmamigiz. Cok
Uzgunum yani. ‘Nasil buradasin, sen nesin ki takimin ne olsun.” Mental
olarak ¢ok zordu. Takimda da oluyordu bu ve ayrilan oldu. Beni niye
oynatmiyorsun diyorlar falan, oynatiyorsun gene lose. Diger Universitelerin
koglarindan, elgilerden ¢ok yedik laf ve zordu. Bunla ugrastik. Takimin
bana olan glveni falan. Cok esige geldim. Ben bes ginin Uglnde
birakicam diyordum. Hi¢ dyle dusunuldigu gibi olmuyor, Universite veya
topluluk diye degismiyor. Ben elgilerin ve takimin en kug¢ugliyum. Ben

herkese siz derim. Antrenmanini yap git. Benim rankim veya takimin iki

28 v/alo, gériismecilerin Riot Games’in oyunlarindan olan FPS tiiriindeki Valorant adli oyun igin
kullandiklari bir kisaltmadir.
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kadin oyuncusunun olmasi, yeni takim olmamiz seni ilgilendirmiyor.
‘Yardim ister misin takimi kurmaya’ falan diyorlar. Mental olarak c¢ok
zordur. Sizinle paylasan yoktur belki, ben doruklarina kadar yasadim.
Hayallerimden vazgececek noktaya kadar getirdi, paylasmaya deger

gordim bunu.”

Erkek olsaydi en basta LoL’l birakmak zorunda kalmayacagdindan ve belki de
orada bir kogluk deneyimi yasayacagindan bahseden Merve, oyun degisikligi
yapmasinin bir faydasinin dokunmadigini belirtmektedir. Ote yandan Merve’nin
de dikkat ¢ektigi gibi kadin oyuncularin maruz kaldigi “alt dtizey bir oyuncu olma”
tutumu da oyunlarin kendi i¢ duzey siralamalari (Ranking/Rank) tzerinden temel
almaktadir. Ceyda bu tarz konulari erkek arkadaslarinin yasamadiklarini
belirterek, “kiz olarak oyun oynamak zor” diyerek bu durumu ifade etmektedir.
Berna da bir kadin olarak oyun oynamanin oldukg¢a otekilestirilen bir konum
oldugunu sdylemektedir: “Oyun oynarken de kadin oldugum igin ¢ok sorunla
karsilasiyorum. Erkek oyuncu genelde bir kadin oyuncuyla karsilastiginda
yurtyor. Kufir kadinlar da ¢ok kullaniyor. Erkekler daha c¢ok ediyor
diyemeyecegim. Ayrimciliklara ve kufurlere gok maruz kaliyorum zaten”. Ceyda
ise artik bu durumla bagsa ¢ikamadidi i¢in oyun iginde yer alan sesli sohbet
kanalini “muteladigini” soylemektedir. Bu durumun oldukga can sikici olduguna
dikkat cekmekle birlikte, Ceyda bu soruna artik tGzicu de olsa alistigini ve bunu

umursamadigini sdylemektedir.

Kadin oyuncularinin oynadiklari oyunlardaki seviyelerinden bagimsiz olarak
ugradiklar s6zli taciz ve siddet bicimlerini anlatirken Ceyda, “Saygisi yok
insanlarin. Kaliplasmis algisi var. Oyununu mahvedeceg@imi dusunuyor ya da
oyun digi ilgisini veriyor.” demektedir. Ugradigi hem yazili hem de so6zlu
tacizlerden dolayl yayincilik hayali olsa da bunu yapamayacagini sdyleyen
Ceyda, “kiz oldugu zaman farkl bir bakis agisi var. Kamera agsa sorun agmasa
sorun. Lise arkadaslari var, Twitch kullanan kisiler. Oraya gelip elestiri
yapabilirler. ister istemez bunlari diistintiyor insan. Canimi sikiyor bunlar. Kariyer
ciddiyetinden vazge¢mis olabiliim. Erkekler gibi bagsari saglarsak toplulukta,
fonlarla ilerlersem bu sekilde olabilir.” diyerek aslinda kadin oyuncularin alandaki

varliklarinin gérinmezliginin nedenlerini tanimlamaktadir. Aybiuke de pandemi
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déneminde yogun bir sekilde oyun oynamasi nedeniyle, kigukligunde oyunlarla
tanismasini saglayan babasindan “erkek gibi oyun oynuyor” tepkisi aldigini dile

getirmektedir.

Kadinlarin profesyonellesmesi konusundaki ciddi engellerden biri de, muhakkak,
kadin oyuncularin ve yayincilarin bu alanda var olmalarini saglayacak imkanlarin
eksikligi olarak ifade edilebilir. Berna kadin oyuncu sayisini artmasina ragmen,
erkeklerin turnuvalar, ligler gibi firsatlarinin artmasinin kadin oyunculara bazi
alanlarin acilmasinin 6nlnu kapatmaktadir. Berna’'ya goére, “Hala kadinlar
erkeklerin elde ettigi firsatlar elde edemiyor”. Ceyda da yer aldigi toplulugun
kadin takiminda bu imkansizliklari yasadiklarindan bahsetmektedir. Ceyda kadin
oyuncular igin yapilan etkinliklerin sayisinin azligina dikkat cekerek, “Yeterli deqil,
biz deli gibi kiz turnuvasi ariyoruz. Takim pek yok. Oyuncu eksigi var.
Tamamlasak da turnuva yok. Turnuva olsa, gireriz.” demektedir. Ceyda bu
durumun ¢6zumu ig¢in c¢alismaya hazir oldugunu ve diger Universitelerin
topluluklarindaki ~ kadinlarla  birlikte ~ dayanisarak  birlikte  etkinlikler

yapabileceklerini sdylemektedir:

“Kadinlar i¢in daha ¢ok turnuva olmali. Tek yapabildigimiz sey, erkeklerle
de olsa kafe turnuvasina girmemiz gerekiyor. Ne kadar adil? Yanlis
gelebilir karsilastirmak ama ¢ok kadin oyuncu olmadigi i¢in rank farklari
olabiliyor. Kadinlarin ranklari bu ylizden daha disuk oluyor. Daha fazla
turnuva olsa mutlu oluruz. Butin Universitelerde e-spor topluluklarinin
gelismesini ¢ok istiyoruz. Kiz takim oyuncularini bir araya getirip turnuva
duzenleyebiliriz. Digerlerinde de olacak ki birlikte etkinlik duzenleyebilelim,
boylece profesyonelleselim. Elbette, bunun igin ¢ok ugrasiyoruz.
Hacettepe, Ankara Universitesi gibi yerleri takipteyiz. Bu yonde de iyimser
bakiyoruz, beraber gelismeye sicak bakiyoruz. Boyle bir konu igin de
yardim isteseler, biz de isteriz, yardimci olmak isteriz. Cok buyuk rol

paylasiminda da bulunmak isterim.”

Ceyda’nin dikkat ¢ektigi kadin oyuncularin erkek oyuncularla olan rank farkliligi
konusuna gorusmemiz sirasinda Berna da deginerek kendi temellendirmesini

anlatmigti. Erkek ve kadinlarin mucadele etmesinin guncel durumda bir sorun
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teskil ettigini sdyleyen Berna, kendisinin karma takimlar igerisinde yer almak

istemeyecegini sdylemektedir.

“‘Oyunlar manasinda bakildiginda farki yaratan sey oyuna baslama suresi,
yetenegdi ve sistem farki. Asil farki yaratan sey, erkekler oyun oynamaya
daha erken basliyor. Bence erkek ve kadin farki olmali, en azindan simdilik
bu evredeyiz. ilerde karma takimlar olusturulabilir. Su olabilir, kadin-erkek
ayrimi igin, gaming house igin bir erkekle yagsamayi ben tercih etmezdim.
Gorus farkhhgr giriyor, ben rahat edemem. Bu noktada sadece kizlardan
olugsan takimlar mantikl gelse de turnuva bazinda karma igin bir sikinti

gérmuiyorum.”

Can da Berna’nin degindigi kadin-erkek oyuncular arasindaki seviye farkinin
olusmasi durumuna bir agiklama getirmektedir. Dijital oyunculugun Tulrkiye’'de
populerlestigi donemin, Avrupa ve Amerika’yla benzer sekilde erkek egemen bir
alan olarak kuruldugunu sdylemektedir. Dolayisiyla, Can’a gore erkeklerin dijital

oyunculuktaki deneyimleri kadinlara gére daha fazla olabilmektedir.

“1995-2000 neslinde erkek cocuklarinin internet kafe kultlri vardi ve o
zamanlar erkeklere hitap eden oyunlar vardi. Ayrica internet kafe erkek
igin bile baskiydi, kiz ¢gocuguna hig¢ izin verilmiyordu ki ben Ankara’da
blyldim. ilk zaman kadin (ye sayisi azdi. 2000 sonrasi nesilde oyunlarin
daha popduler ve farkli oyunlar olmasiyla birlikte kadin tyelerde inaniimaz
bir artis olustu. Eksiklik olarak Gye sayisi olarak diisinmedim, 6nemi yoktu,
uyeydi akh basinda insan. YK'da ise hep ihtiya¢ duydum c¢lnku farkh bir
bakis agisiydi acik¢asi. Erkekler YK’da olsa da bazi konularda kadinlara
ihtiyag oluyor. En azindan estetik seylerde t-shirt ve stant gibi. Erkeklerde
bazi bakis acilari daha dar cunku. Erkekler her seye okey. Kadin gozu
daha farkli oluyordu, yansimasi. Daha duzenli oluyorlardi, gézlemledigim
sey. YK kisminda kadinlar daha duzenli. Muhtemelen erkek ve kiz gocugu

yetistirme seklinden kaynaklaniyordur diye dusunuyorum.”
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Gorusmecilerin de paylastiklari deneyimlerde acikga goéruldugu Uzere, dijital
oyunculuk alaninda kadin olmak hala oldukg¢a zorlu bir deneyim olarak kendisini
gOstermektedir. Bunun yaninda, topluluklarda Uye olmak, bir takim oyuncusu
veya kogu olmak bambaska bir dizeyde varlik mucadelesini gerektirmektedir.
Kadin oyuncularin ise bu noktada mucadele stratejileri geligtirmeye c¢alistiklar
gorulebilmektedir. Diger topluluklardan kadin oyuncularla dayanisarak kadinlarin
oyun oynama deneyimlerinin geligtirilmesi igin bir ¢abalamakta olduklarini

belirtmek gerekiyor.

Kadin oyuncularin erkek oyuncularla rekabet etmesi Uzerinden de bir tartisma
yurutilmektedir. Ancak bu noktada dikkat ¢ekilmesi gereken bir diger konu ise
dijital oyunculuk alaninda rekabetci oyun anlayisindan dogan profesyonellesme
tartismasidir. Rekabetci bir oyun oynama bigiminin patriyarkal bir sistem
icerisinden filizlendigi distnildiginde, bu baskilamanin da oyun oynayan ve
erkek olmayan butun cinsiyetlere karsi surdiurmeye calistigi bir tahakkimu
cagirdigini soyleyebiliriz. Boylesine bir baskilama ise gorusmecilerin siklikla ifade
ettigi bir cevrimici siddet ve cinsiyetciligi ortaya ¢ikarmaktadir. Neo-liberal bir
mefhum olarak rekabetcilik bireysel bir gelisimi dnceler. Ancak erkek egemen bir
alan igerisinde baskilanan kadinlarin, kolektif bir sekilde dayanisma

gOsterebilecekleri gorusmecilerin ifadelerinden ulagilabilmektedir.

Dijital oyunculugu c¢evreleyen rekabet¢i oyun oynama bigimi ise incelememiz
gereken bir diger konudur. Bu tartismaya ise ilerleyen basliklarda deginecegim.
Ancak oyun oynama aktivitesinde baskilanma sorunlardan bir digeri ise, ¢evrimigi
gl¢ dengesinin cevrimdigi etkenlerle bozuldugu yas konusudur. Bu tartismaya

ise siradaki baslikta deginecegim.

3.1.3 Dijital Oyuncular Arasinda Yasa Dayali Hiyerarsi ve Ailelerin Dijital
Oyunculuga Bakisi

Bir dijital oyuncu olarak, oyunlarla ilk olarak tanistigim zamanlari dusintyorum.
Abimin bilgisayarindan abimin izin verdigi zamanlarda oyun oynayabilmek,
misafirlige gidildiginde ev sahibi cocugun bilgisayarindan oyun oynamak, internet

kafelere gidip orada oynayanlari izlemek... Bu durumlarin pek ¢cogunda sizden
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yasca buyuk olan ve oyunun oynanmasi sirasinda bir gu¢ sahibi olan kisiler cogu
zaman sizin oyunu duzgun oynayamadiginizi sOyleyerek mudahalelerde
bulunurlardi. Internet kafelerde sizlere yardimci olmak igin oyunlarin hilelerini
veren “abiler” bulunurken, kimi zamanda sizlerle ugrasmak igin orada hazir
bulunan tipler olurdu. Bu kigiler oyun keyfinizi mahvetmek igin ugrasarak, kimi

zaman da sizi kandirarak oyununuzu mahvederlerdi.

Tarkiye’de oyun oynamanin yayginlastigi ve internet kafelerin popdulerlik
kazandidi erken 2000’li yillarda, dijital oyun alani dominant bir sekilde erkek
egemendi. Atari salonlari ve internet kafeler, oyun oynayan “abiler” ve “veletler”
tarafindan dolup tasmaktaydi. Yaslar ilerledikge “abiler” gidiyor, “veletler” ise birer
“abi” olarak arkalarindan gelen “veletler” Gzerinde oyun bilgisi, mekan aidiyeti gibi
konularda bir iktidar sahibi oluyordu. Atari salonlari ve internet kafeler 2010’lu
yillardan sonra zaman iginde sayilar azarlarak ortadan kaybolsa da?°, dijital
oyuncular arasindaki yasa dayali hiyerarsi ¢evrimici ortamda varhgini surdirdu.
Bugun, pek ¢ok cevrimici oyunda oyuncular birbirleriyle olan alt-ust iliskisini yas
uzerinden kurmaktadir. Hatta yasca kuguk olan oyuncu, oynanan oyun igerisinde
seviyelendirmeye gore daha Ust bir dizeyde dahi olsa, bu iki oyuncu arasindaki
iliskide, cevrimdiginin normlari gevrimigine tasinarak bir yas-saygi denklemi

buraya aktariimaktadir.

Atari salonlari ve internet kafelerle baslayan ve bugln cgevrimigi ortamlara
aktarilan bu yas hiyerargisi normu ise dijital oyunlari oynamaya baslama yasiyla
ilgilidir. Dijital oyuncular, bu arastirmanin gorusmecilerinin deneyimlerinde de
oldugu gibi, (erkek oyuncular siklikla daha erken olmak Uzere) oyun oynamaya

genellikle 10 yasindan dnce baglamaktadir. Bugun, tablet ve telefonlarla birlikte

29 Youtube'da igerik treten Orkun Isitmak adh kullanicinin video serilerinden biri olan ucuz-orta-
pahali hizmet/iiriinler serisinden biri olan “SAATI 1TL INTERNET vs. 10TL INTERNET CAFE!”
videosunda 2018 yilinda Istanbul’'un farkli semtlerindeki internet kafeleri eski bir e-sporcu olan
“wtcN” ile birlikte ziyaret edilmektedir. Videoda, ilk olarak eski usul internet kafelerden birine
gidilerek, cocukluk anilari Gzerinden vurgular yapilmaktadir. Ardindan saati 4 TL olan ara form
bir internet kafeye, son olarak ise saati 10 TL olan bir gaming center’a ziyaret
gerceklestiriimektedir. Bu Gi¢ oyun oynama mekan Gzerinden internet kafelerden gaming
centerlara olan déniisiim agikga gériilebilmektedir. Ornegin ilk mekanda saatlik ticret 1TL iken,
gamer bilgisayarinin saatlik tcreti 1.5 TL'dir. Benzer olarak son mekanda da donanimsal 6geler
iyilestikce fiyat artmaktadir. Hatta wtcN, “Benim turnuvam olsa hani evdeki bilgisayarim bozuldu
abi, net Adeks’e giderim” demektedir. ilgili videonun tamami igin:
https://www.youtube.com/watch?v=Accyllzp t0
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mobil oyun sektériintiin buylimesi bu dijital oyun oynamaya baslama yasini daha
da erkene ¢ekmis gibi gozukmektedir. Dijital oyun oynama ve egitime baglama
yasinin paralelligi nedeniyle, okul disi, dolayisiyla bog zaman aktiviteleri, dijital
oyuncular igin hep oyun oynama zamani olarak gorulmustur. Bu sebeple dijital
oyunlar, aileler tarafindan egitimin karsisina yerlestiriimistir. Gerek atari
salonlarinin populer oldugu donemde, gerekse de internet kafelerin yayginlastigi
donemde dijital oyunlar gogunlukla égrencilerin egitim hayatlari igin tehdit edici
bir “akil celdiren” olarak gorulmustir. Bu durum hemen hemen buitin
gorusmecilerin de belirttigi bir konudur. Gérismeciler, Universiteyi kazandiklari
doneme kadar aileleri tarafindan oyun oynamalarinin kisitlandigini,

baskilandigini sdylemektedirler.

Eski bir profesyonel oyuncu da olan Yusuf, Counter-Strike oyunuyla 2007 yilinda
aldig! bir CD ile tanistigini sOylemektedir. Kendilerini dijital oyuncu olarak tarif
edip etmeme konusunda jenerasyonel bir fark oldugunu dusunen Yusuf bunu

soyle dile getirmektedir:

“Ozellikle benim dénemimde ben dijital oyuncu olacagim diye bir
sey sOyleyemezdim ki ben dijital oyuncuydum. Bence ESL’de lguncl olup
para kazanmamizdan kasit soyluyorum. Ama ona ragmen ben dijital
oyuncu olacagim diye sdylemiyordum. Clnk{ dyle bir piyasa yoktu. Oyle
bir kazan¢ kapisi yoktu, dyle bir gelecek yoktu. Bu bir kenarda dursun,
bizde dahi bdyle bir ufuk yokken ¢evremizden tabii ki bu oyunu surekli
oynaman desteklenmiyor. Tabii ki ¢ok ciddi tepkilerle karsilasiyorsun.
Olumlu bakan bir kisi bile yoktu oyun oynadigin insanlar disinda. Yani
senin illa annen baban olmasina gerek yok, yakin arkadasin da ‘bu ne lan,
ne yapiyorsun’ diyordu. O donem. Ama Universitede tabi, birazcik daha

O0zgur bir ortam. Pek ses eden veya olumsuz bakanlar olmuyordu.”

Gorusmecilerden Berk ise kuigikken kurdugu profesyonellesme hayalinin 6ntinde
ailesinin bir engel oldugu soylemektedir: “Ailem her zaman zaman kaybi olarak
gordu, derslerime bakmami istedi. ...Polonya liginden CS GO takimindan teklif
aldim, ailem hayir dedi. Istiyordum, neden bdyle bir tecriibeyi edinmeyim? En

fazla egitime 1-2 yiIl ge¢ baslayacam. Hayallerimi sisleyecek seyi yapmak daha
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iyi olabilirdi. Ailem 1-2 yih énemli goérdi ve bu karari veremeyeceg@imi
dugunduler’. Berna ise ailesinin onun oyunlara olan ilgisinde yasiyla ilgili
kisittamalarda bulundugunu soyleyerek, 18 vyasina girdikten sonra bu

kisittamalarin kalktigini ifade etmektedir.

Gorusmelerden ortaya c¢ikan bir diger durum ise Universiteyle birlikte oyun
oynama ediminin normallegsmesinden ote, dijital oyunculugun bir profesyonel
kariyer olarak kabul edilebilir hale gelmesi olarak goérulebilir. Yusuf'un bahsettigi
uzere, bundan 10 sene oncesindeki e-sporcularin bile o zamanlar bir meslek
olarak tanimlayamadiklari profesyonel dijital oyunculuk, bugtn aileler tarafindan
desteklenen bir kariyer tercihi olarak gorulmektedir. Ceyda kendisinin yasadigi

bu degisimi sdyle anlatmaktadir:

“Universiteden 6nce ailemle gok sorun yasadim. Sik oyun oynadigim igin
ailem olumsuz bakiyordu. Cok ikna edememistim, yasim geregi ciddiye
alinmadim. Universiteye girdikten sonra bu hobim ve istegim devam
edince bir olumsuzluk olarak bakmadilar. Unide bu boélime girince
(Endustri Muhendisligi) artik beni mutlu eden bir hobi olarak goéruyorlar.
Toplulukta etkinlikleri paylasinca gulerek desteklediler. Ailem su anda

maddi destegi olmasa da guzel dusunceleriyle beni destekliyor.”

Mustafa da ailesinin oyuncu olmasina olduk¢a kargi oldugunu sdyleyerek,
ailesinin gbézinde oyun oynamasinin vakit israfi olarak goruldigunu
belirtmektedir. Ailesinin onun oyunculuguna olan yaklasiminin degismesini ise,
‘rekabetci arenada, e-spor ortaminda oynadigimiz igin yavas yavas alismaya
basladilar. ilk kupa, madalya ile foto gekilince tamamen fikirleri degisti. Mouse ve

mousepad’i ailem aldi” diyerek agiklamaktadir.

Yusuf da dijital oyunculukta degisen bu durumu kendisinin gegmis kariyeriyle
iliskilendirerek, neden profesyonel oyuncu olma yolunda ilerledigi bir kariyer

tercihine yonelmediginin sorgulanmasina deginmektedir. Ailesinin aradan gegen
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yillarda dijital oyunculuk alaninin piyasadaki dénisim ve gelisimini gordukten
sonra, ona neden e-sporcu olarak kariyerinde ilerlemedigini sormalarini su
sekilde ifade etmektedir: “Hatta bana 2019'da 2018'de, sen niye oyuncu olmadin
diyorlardi. ilk dnce niye oynuyorsun diye kizmaktan, sonra sen niye olmadin diye

kizilmaya bagland”.

Dijital oyunculuk meselesine e-spor kavramiyla birlikte bakildiginda stphesiz
deginilmesi gereken husus profesyonellesmedir. Dijital oyuncularin
profesyonelleserek birer e-sporcu olmalarinin yolu, olduk¢a kiguk sayilabilecek
bir yasta oyun oynamaya baglamalarindan gectigi ve geleneksel sporlara kiyasla
erken bir emeklilik yasi olmasi nedeniyle sorunludur. Bu nedenle e-spor s6z
konusu oldugunda yas ile ilgili tartismalar da 6nem kazanmaktadir. Daha geng
yaglarda oyun oynayamamak ve sonrasinda ise yeterli deneyim ve yetenege
sahip olamamak, dijital oyuncularin profesyonellesmesi konusunda en belirgin

engellerden biri olmaktadir.

Bir sonraki basglikta dijital oyuncularin profesyonellesmesi ve goérusmecilerin
kendi profesyonellesme ve mesleki bir ideal olarak dijital oyunculugu gérmeleri

noktasinda deneyimlerini tartigiyor olacagim.
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3.1.4 Dijital Oyuncularda Profesyonellesme

Oncelikle oyun oynamanin nasil profesyonellestigi, bir spor olup olmadigi gibi
sorulara yanit arayarak baslamak yerinde olacaktir. Gundelik hayatim igerisinde
de siklikla karsilastigim oyuncu/gamer/e-sporcu kavram karmasasinda su soruyu
sormak gerekiyor: Dijital oyuncu ve e-sporcu ayni sey midir? Bu soruyu
yanitlamak icin ilk olarak bakmamiz gereken sey, dijital oyunlari oynamak ile
bunu profesyonel bir is olarak yapmak arasindaki farki gormektir. Kisa yoldan bir
analojiye basvurmamiz gerekirse, her hali saha magi yapan kiginin bir futbolcu
olmadidini dusunebiliriz. Dolayisiyla bir dijital oyuncu ile e-sporcuyu birbirinden
ayiran en temel sey, e-sporculugun profesyonel bir meslek olusudur. Bunun en
belirgin c¢iktisi ise gegimini saglayacak kazancin bu isten elde edilmesidir.
Ornegin Witkowski (2012), Counter-Strike oyunculari Uzerinden yaptig
degerlendirmede, amatorlikten profesyonel oyunculuga gecisin bir LAN
turnuvasi yani bir seyirci 6ninde yuz yuze yapilan turnuvalarda ilk maga ¢ikarak
erigilebilecegini gostermektedir. Dijital oyunculuk alanlarinda yayinladiklari
raporlarla 6ne c¢ikan Newzoo’nun (2022) e-spor tanimlamasi su sekildedir:
“Duzenlenen bir format icerisinde (turnuva veya lig) sampiyonluk unvani veya
kazanma geliri gibi belli bir hedef/6duli almak icin profesyonel veya yari

profesyonel sekilde rekabetci oyun oynama.”
Bu cergevede kendimce yanitlayabilecegim bazi sorular su sekilde olabilir:
a-) Oyun yayincilari birer e-sporcu mudur?

Hayir, bireysel veya bir takim igerisinde yer alarak turnuvalara katilip para
kazanamadigi surece degildir. Analojiyi strdurecek olursak, her kamera

kullanan kisi kameraman degildir.

b-) Universitelerin e-spor takimlarinda yer alan kisiler birer e-sporcu

mudur?

Bu daha karmasik bir yaniti olan soru olarak belirmektedir. CUnki bu

noktada yapilacak tanimlama, disaridan nasil bir nitelendirme yapildigiyla
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iligkili oldugu kadar, 6znenin kendi kimligini nasil tanimladigiyla da
alakalidir. CunkU bu kisiler bir takimda oynamakta, turnuvalara
katilmaktadir. Fakat bir gelir elde etmeleri, aslinda bir misabaka/turnuvayi
kazanmalarina bagli olmakta ve genellikle Universite duzeyinde bu gelirler
oldukga kisith kalmaktadir. Fakat temel gerekliliklerin tutuyor oldugu goz

onune alindiginda bu soruya evet yaniti verebiliriz.

c-) e-sporcu olmak igin lisansa ihtiyag var mi?

Bu soruya Turkiye'deki ilgili federasyonun verdigi yanit simdilik hayir fakat
ileriki donemde zorunlu olacak. Bu lisansi almak oldukg¢a kolay olup,

basvuru sarti ise 2020 yilindan itibaren 6 yasa indirilmistir.

Dijital oyuncu ve e-sporcu kavramlari arasindaki karisikligin en biylk nedeni,
dzellikle e-sporcu kavraminin agik ve net bicimde tanimlanamamasidir. Ornegin
Turkiye Espor Federasyonu'’nun (TESFED) e-sporlarla ilgili tanimi su sekildedir:
“E-spor3: Elektronik bir cihaz vasitasiyla gevrimici veya ¢evrimdisi ortamda
gerek bireysel gerekse takim halinde katilim gosterilen her turli aktiveyi

kapsar.”s!

Goruldagu tzere federasyonun tanimi ise oldukga genis bir gergeve sunmaktadir.
Ornegin telsizlerle yapilan bir haberlesme edimi bir e-spor mudur? Ya da
arkadaslarla birlikte “party watch” bigciminde? yapilan bir Netflix filmi izleme
aktivitesi bir e-spor mudur? Bu noktada federasyonun tanimindaki en buyuk
farkhligin bir rekabet/micadeleyi kapsamamasi oldugu sdylenebilir. Geleneksel

sporlarda da, gerek bireysel gerekse de takim olarak yapilan sporlar her daim bir

30 Ben bu tez kapsaminda “e-spor” kullanimini benimsemekteyim. Dogru kullanimin ne oldugu
konusunda belirli bir uzlasi s6z konusu degildir. Ben “e” harfinin simgeledigi “elektronik” vurgusunu daha
belirgin kilmak adina “e-spor” seklinde kullanmaktayim. TESFED ise kurum isminde “espor” olarak
kullandigr kavrami, sitenin hakkimizda kisminda tanimlarken benim yaptigim gibi “e-spor” sekilde
yazmaktadir.

31 http://tesfed.gov.tr/hakkimizda (Erisim tarihi: 17.10.2022)
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rakip oyuncu/takima karsi yapiimaktadir. Ornegin, Halter oldukca bireysel
gOzukebilir. Fakat sizden baska halter kaldiran yoksa bunun olimpik bir spor

olmasi oldukga zor olacaktir.

Bu tartismayi agma sebebim, son 10 yilda hayatimiza giren e-spor kavramiyla
birlikte, dijital oyunculugun piyasa payinin artmasi ve buna muteakip dijital
oyunculugun bir kimlik olarak belirginlesmesidir. Gérismecilerden Yusufun da
belirttigi gibi, buglin e-sporcu olarak tanimlanan kisilerin yaptigi aktiviteleri 15
sene Once yapan Kisiler kendilerini bdyle bir kariyer icerisinde gérmuyorlardi (ve
de kendilerini e-sporcu olarak tanimlamiyorlardi). Bastaki ifadeyi tekrar etmek
gerekirse hem e-spor kavraminin hem de onunla iligskilendirilen dijital oyunculuk
kavraminin acgik ve net tanimlamalarinin olmamasi nedeniyle, bu iki kavram

birbirleri yerine kullanilir hale gelmistir.

Buradan hareketle ¢calismada su sorularin yaniti da aranmistir: Dijital oyuncular
ne zaman kendilerini e-sporcu olarak gérmektedirler? Topluluk tyeleri kendilerini

bdyle mi tanimlamaktadirlar?

E-spor kavraminin son 10 yilda hayatimiza girme nedenlerini elbette dijital oyun
oynama ediminin gosterilik bir hal alarak spor aktivitelerine eklemlenmesiyle bir
endustri halini almasi mumkun olabilmistir. Danya’da 2000’li yillarin ikinci
yarisindan itibaren amator olarak oyunculuk yapan kisiler tarafindan fonlanan
etkinliklerle baslayan e-spor organizasyonlari (Taylor, 2012, s.), 2010’lu yillarla
birlikte oyuncular, kocglar, menajerler, kulUpler, turnuvalar, sponsorlar,
organizasyonlar ve izleyiciler gibi pek ¢ok aktdrtun bir araya geldigi bir endustri
olusmaya baslamistir. Eglence endustri igerisinde yer alan e-spor aktivitelerine,
pazar tarafindan sponsorlar, reklam faaliyetleri gibi gerekli maddi kaynagi
saglayacak fonlari sunulmustur. Oyle ki 2022 itibariyle, e-spor hala birincil kaynak
olarak sponsorluk gelirlerine yaslanmakta ve bu gelirler 2022 sonu itibariyle
kiresel e-spor gelirlerinin %60°ina denk gelen 837.3 milyon dolari bulmaktadir
(Newzoo, 2022). Turkiye'de ise 2010’lu yillar 6ncesinde, dijital oyunculuk evde
surdurulebilen en ucuz hobiler arasinda yer almaktaydi; korsan oyunlarla
ilerleyen ve internet kafelerin mekansal olarak bir toplanma alani oldugu bir
durumdaydi. Buglnden baktigimizda; internet kafe sayilarinin duastusu ve

donlisimu (Gaming/e-sport center’lara donusumu), bilgisayarlarin ve dijital
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oyunculara yoénelik pazarlanan ¢evre birim donanimlarinin daha yuksek
fiyatlardan satisa sunulmasi, dijital dagitim platformlarinin oyun oynamanin en
basat mecrasi haline gelmesinin tamami bu 10 yillik déntdsUmun bir sonucudur.
Cunkau dijital oyun yayincihgi da, dijital dagitim platformlari da, teknik gelismelerin
oyunlar Uzerinden ilerlemesi de piyasa payinin ve kar maksimizasyonunun
saglanmadigi durumlarda olanakli olmayacakti. Taylor (2012, s.154-155) e-spor
aktivitelerinin temel gelirlerinin sponsorluklara dayandigini belirterek, geleneksel
sponsorlarin (ki bunlar Steelseries, MSI veya Intel gibi 6zellikle oyunculara
yonelik bilgisayar parca ve donanimlari dreten firmalardir) disinda, e-spor
etkinliklerine sponsor yapilmaya calisilacak yeni kurumlari bunun bir pazar firsati
olduguna ikna edilmesi gerektigini sdylemektedir. Bu ¢alismanin reklam
havuzundan da gérulebilecegi gibi 2010 yillarinda basinda dijital oyunculara
yonelik oldukga az reklama rastlanirken, 2010 yillarin sonunda farkl birgok

arin/hizmetin tanitildig reklamla karsilagsmak mumkuin hale gelmistir.

Dijital oyun oynama edimi, e-sporun pazardaki yerini gliclendirmeye baslamasi
ve bir kariyer tercihi olarak belirmesiyle birlikte gerek aileler gerekse de toplumsal
hayat icerisinde daha kabul edilir bir hal aldi. Bu donligum sadece oyun oynamayi
degil, beraberinde profesyonel e-sporcularin yer aldigi musabakalari yani e-spor
izleyiciligini de donusturdu ve gundelik hayatin igerisine yerlestirdi. Boylece dijital
oyun yayincihgi igin de bir pencere acgilmis oldu. Ote yandan gevrimigi bir sekilde
dijital oyun oynamanin dijital dagitim platformlari Uzerinden gerceklesmesi de
korsan oyun oynamanin sonunu getirdi. Boylece dijital oyuncular sosyoekonomik
olarak daha kabul gortlen bir pozisyona evrilen dijital oyuncu kimliklerini daha
acik olarak ifade etmeye basladilar. Boylece e-spor-oyuncu karmasasiyla da,
gercekten profesyonel olarak bu igi yapan kisilerle, bir hobi olarak oyun oynamak

i¢ ice gegcmis oldu.

3.1.5 Bir Kariyer Hedefi Olarak E-Sporculuk

Gorusmecilerden hemen hemen hepsi hayatlarinin bir noktasinda veya
halen dijital oyunlarla ilgili bir alanda bir kariyer planladiklarini ifade etmektedir.
Fakat bu kigilerden pek azi e-sporcu olarak bir kariyer hedefini tercih etmektedir.

Ornegin, Yusuf gecmiste e-sporculuk yapmasina ragmen kendisine e-sporculugu
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bir hedef olarak belirlemekten ziyade bir dénem internetten oyun yayinciligi
yapmayi dugundigunu soylemektedir. Su anda da Youtube Uzerinden igerik
ureten Yusuf, bunu soyle acgiklamaktadir: “CS GO c¢iktiktan sonra benim
oynadidim 1.6 versiyonu rafa kalkti. Ben de kisa bir ddbnem yayin agtim, oyun
oynadim. Lise yillarinda profesyonel oynadim ama dijital oyunculuk Kkariyeri
onceligim olarak basit seviyedeydi ama sanirrm 50 yasina kadar oyun
oynayacagim.” Mustafa ise kendisinin e-sporcu olup olmadigiyla ilgili bir
sorgulamaya giderek, kazandigi turnuvadan elde ettigi mouse ile bu ise
basladigini sdylemekte, ancak su anda kendisini bir e-sporcu olarak
tanimlamasinin dogru olup olmayacagi konusunda suphe tagimaktadir. Mustafa,
“Direkt e-sporcu muyum, lisansim var ama dogrudan takimda olmadigim igin
bdyle adlandirmak dodru mu bilemiyorum. (...) oyun oynayan herkes e-sporcu
olamaz. Eger e-sporcu isen maasli olman, takimda olman lazim. Ben maasli iste
olmadigim igin ben e-sporcu degilim. Ben amator liglerde oynayan bir gencim”

sozleriyle profesyonellikle ile dizenli kazang arasindaki bagi kurmaktadir.

Henlz yayinciligin bu kadar populer olmadigi zamanlarda, Meltem de yayincilik
uzerine kisa bir donem kariyer planladigini belirtmigtir: “Bir iki kere yayin
acmisligim olmustu. Acaba yapsam mi diye disundim. O zamanlar yayincilik
cok yaygin bir sey degildi. Cok az sayida yayinci vardi piyasada, zaten yeniydi o
donemlerde. Bir iki kere denedim sonra benlik olmadigini anladim.”
Gorusmecilerden Berna da e-sporculugun antrenman gerektirmesi nedeniyle
kendisine uygun olmadigini belirterek daha ¢ok yayincilik alaninda bir kariyer
planladigini séylemektedir: “Bir hayal olarak vardi yayincilik. insallah yaparim
modundaydim. Son 6-7 aydir planliyorum. Ben su anda Twitch kullaniyorum.
llerde blylirsem bulugmalar da yapmayi distinyorum. Oyun, sohbet ve beraber

dizi film inceleme temelli yayinlar dugtinuyorum”.

Gorusmecilerden Berk ise dijital oyunlarla kurdugu pragmatist iliskiyi oldukga agik
bir sekilde beyan etmektedir. Oyun oynamaktan keyif aldigi kadar bunu bir gelir
kapisi haline de getiren Berk, “Bazen geg¢imimi oyunlarla sagladim. Zevkine de
oynuyorum, su an dyle. Gold satiyordum, boost, grind yapiyordum geginmek igin.
Soyle sdyleyeyim asgari 2800 iken ben gliinde 8-10 saat oynayarak 8 bin
kazaniyordum”. Oynadigi MMORPG oyununda elde ettigi deneyimle oyun parasi
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kazanmanin yollarini 6grenen Berk, oyuna yeterli sureyi ayiramayip gelismek

isteyen kisilere bu oyun parasini satarak gelir elde ettigini soylemektedirs2.

Bir diger mesleki profesyonellesme ideali tagsiyan goérismeci olan Mustafa ise,
‘oyun olsun da ne olursa olsun” siarini beimsemektedir. Dijital oyunlarla ilgili
herhangi bir kariyer ihtimaline kapisinin agik oldugunu sdyleyen Mustafa, asil

istediginin ise e-sporculuk veya e-spor sunuculugu oldugunu ifade etmektedir:

“Cabalarim da bdyle. Oyun sirketinde galismak hayalim. E-sporcu olarak
olmasa bile oyun sirketinde calismak iyi olur. Mutlu oldugum ortam
bilgisayar ortami. Oradan kalkmadan her seyi yapabiliim. Oyun oynar,
haber okur arkadaslarimla sohbet ederim. Hala kariyer planim var
sunuculuk, menajerlik, testerlik gibi her sey benim igin okey yani segici

degilim. Oyun dinyasi inanilmaz eglenceli ve sevdigin isi yapmak énemli.”

Sevket ise net bir sekilde e-spor alaninda bir kariyer planladigini dile
getirmektedir. Su anda Turkiye’de birgok e-spor izleyicisi tarafindan bilinen bir e-
spor kuliubunde oynayan kuzenin e-spor kariyerinde basarili olmasinin kendisini
de cesaretlendirdigini soyleyen Sevket, bu alanda basarili olabilecedine

inanmaktadir.

“Ailemin higbir alakasi, bilgisi yok ve ben onlara biraz agilamaya calistim.
Biraz parayla yaptim bunu da. E-sporda iyi paralar donuyor. Ve Riot
Games kafe turnuvalari oluyor ve burada nakit para verilir. Riot artik kod
veriyor gerci hediye ceki gibi. Ben biraz basari sagladim. Bir seyler
goOsterdim, para var dedim. O yonde kandirdim. Daha sonrasinda aileme
takip ettirmeye basladim topluluk sayfalarini. Kendi instagramda bir seyler
paylasarak yaptigimiz etkinlikleri takip ettirdim. Oncelikle etkileyen
paraydi. CUnku aileler kariyerini dusunurler, burada para olunca ilgilerini
cekti. Basarilar, madalya, kupa gorunce... Topluluk bagkaniyla yaptigim,
Roar to Talk diye bir serimiz var mag¢ igi konusmalarimiz, iste onlari
editledik. Gergekten takimlar gibi bir seyler yapmaya bagsladik.

32 MMORPG oyunlarinda grinding olarak bilinen, oyun haritasinin verimli bir bolgesinde tekrar
tekrar ayni iglemleri uygulayarak; esya, oyun parasi vb. unsurlari toplamak icin yapilan islemdir.
Grinding yapmak, kimi oyunlardaki esya ve oyun paralarinin reel parayla talebi yiksek oldugu
icin, oyuncular i¢in karl bir aktivite olarak gérilmektedir.
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Kuzenimden goruyorlardi, benimkini de gorduler. Boylece bu onlari daha
da etkiledi. Babam bir seyler olacagini gordi. Monitérim 60hz’'di, babam
monitor aldi. Normalde babam ayni ekran der gecgerdi. Daha iyisi varsa
alahm dedi. Daha da ilgilenmelerini sagladi. Sonrasinda bu basarilar,
fotograflar, belgeler, kupalar, forma c¢ikardik. Bunlari goérdikce
akrabalarim da, instadan takip eden, onlarin da ilgisini ¢cekti. Aileler destek
vermeli ama bir 11k varsa. Para geldikten sonra destek gordim ama bu
tabi ki de normal. Onlarla bizim yetistigimiz ortam bir degil. Biz teknoloji
icine dogduk. Aileler arkalarinda durmali. E-spor buyutyen bir gsey ve daha

iyi oyuncular ¢ikacak diye dusuntyorum.”

Sevket dijital oyunculukla ilgili bGtin yorumlarini mesleki bir yaklagsimla
cercevelemekte, bos vakit aktivitesi olarak oyun oynamayi “gereksiz” olarak
tanimlamaktadir. Kendisinin profesyonel olarak bunu yapmadidi durumlarda
oyun oynamayacagini soylemektedir. Sevket'in bu yaklagiminin temeli, bu
kariyeri insa etmek icin harcadigi vakite dayanmaktadir.Glinlnin blyuk bir
bolimund bu ise ayiran Sevket, bu isin de ancak bdyle yapilabilecegi aksi
takdirde yapilmamasi gerektigi kanisindadir. Sevket bu hayali igin Gniversitenin
hazirlik yilinda basladigi oyuna, yetenek seviyesi olarak yukselmek i¢in harcadigi
eforu, “oturup 6-7 saat sadece pc basinda geciriyordum. Bir tek yemek molasi
verip bi 6 saat daha. Poligona girip deathmatch’e girip” seklinde anlatmaktadir.
Boyle bir calisma disipliniyle oynadigi Valorant oyununda en Ust duzeyin bir
altinda oldugunu da belirtmektedir. Bir diger Universitenin e-spor takiminda yer
alan Mustafa ise Sevket'e gore daha az bir stire galistigini belitmektedir: “Su an
en azindan her gun oynuyorum ve 3 saat oynuyorum. 3 saat antrenmanimi yapar

cikarim.”

Yusuf ise hayatinin bir doneminde yaklasik 3-4 sene kadar bagimh seviyesinde
oyun oynadigini séylemektedir. Girdikleri turnuvalarda yakaladiklari basarilardan
bir haz aldigini belirten Yusuf, “Offline turnuvalar oluyordu LAN turnuvalari.
Ankara'ya izmir'e gidiyorduk, o turnuvalara katilabilmek igin. Dolayisiyla o diinya
beni bayagi kapmisti. Aslinda hayatimin 2-3 senesi boyle gegti. Turkiye'de o
zamanlar e-spor kavrami gelismemisken ¢ok ciddi anlamda oyuna yonelmistim

ve bayagl heyecan verici bir hayatti ama sonra Universite sinavi araya girdi”
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demektedir. Berna da e-sporcu olabilmek i¢in gereken uzun slreler oyun oyun
oymayi tercih etmiyor olmasi nedeniyle bir kariyer hedefi olarak e-sporculuktan
vazgectigini soylemektedir. Yayincihdin kendisine daha yakin oldugunu ise su
sekilde ifade etmektedir: “Ben e-sporculuk yapamam. O bir mesai, bir is. Ben
mesela ranked girmeden once poligonda 1 saat alistirma yapmaya ugeniyorum.

Ben sikilinm. Yayincilik daha ideal geliyor.”

Bir e-sporcu olamayacagini distinen Rasim, yayinci olmak istedigini hatta bunun
icin toplulukta bir iki defa girisiminin de oldugunu belirtmektedir. Sonradan bu
idealinden de vazgectigini sdyleyen Rasim, bu iglerin bir noktada ekonomik
surdurulebilirliginin olmamasina vurgu yaparak, bu isin dizgin yapilabilmesi igin
de internet hizi, bant genisligi gibi bazi teknolojik altyapi gelismelerinin yeterli bir
noktaya gelmesi gerektigine deginmektedir. Evinin bulundugu bdlge yluzinden
yayincilik kariyerinde zorluk yasadigini anlatan Rasim bu durumu soyle tarif

etmektedir:

“2. defa yayin agtigimda internetimin yetmedigini gérdim, o is de batti.
Tlrkiye'de zor o ylizden. internet altyapisi yok. Ben S6gitéziinde
oturuyorum, AKP Genel Merkezi karsisi, altyapiya izin vermiyorlar. Su an
test edip soyleyim; Ankara’nin gobegindeyim, iktidar partisinin karsisinda
25mb download, 6mb upload aliyorum. Buradan jammer gegiyor. O sirada
internet git-gel yapiyor. Bilgisayar pargasi almak zor, ¢gok pahalilar. Yayinci
olmak i¢in yatirrm yapmak gerekiyor, guveniyorsan gézun kapal yaparsin

da benim konumumda zor. Tutunabilecegimi sanmiyorum.”

Su anda sosyal medya yoneticiligi yapan Ece de bir donem dijital oyun yayinciligi
yapmak istedigini, daha sonralari egitim aldigi iletisim alaninda ¢alisarak e-spor
sosyal medya yoOneticiligine yonelmek istedigini belirtmektedir. Bu girisimlerinin
sonugsuz kaldigini sdyleyen Ece, “O donemler deneyimim eksikti, bagvurularim
da sonugsuz kaldi” demektedir. Okul takiminda oynamasina ve e-sporcu lisansi
olmasina ragmen kendisini bir e-sporcudan ziyade sunucu olarak tanimayan
Mustafa da, sunuculuk kariyerinde ilerleyememesini “Geg¢miste genclik spor
bakanhginin eventinde sunuculuk yaptim. Tanidik olmadigi igin liglerde
yapamadim ama. Bagvurdugum yerler oldu” diyerek agiklamaktadir. Omer de e-

spor alaninda kariyer planladidi bir ddnemin oldugunu fakat yeni gelismekte olan
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bu alanda insanlarin birbirlerinin Gzerlerine basarak yukseldigini gérdaguni
sOylemektedir. “Sonugcta yeni bir ekosistem, 10 yillik ve Turkiye'de yeni geligiyor.
Herkes basta ben olayim diyor birbirinin kuyusunu kaziyor diye dusunuyorum”
diyen Omer bu sebeple dijital oyunlar alaninda yaziim 6grenerek oyun

yapimciligina yoneldigini ifade etmektedir.

Gorusmecilerin deneyimlerinden de gorulebilecedi Uzere dijital oyunculuk ve e-
spor birbirine oldukga yakin gorilmektedir. Her ne kadar iki kavram arasinda
anlamsal bir kayma s6z konusu olsa da, kendisini e-sporcu olarak goren ve
goérmeyen katilimcilarin, dijital oyunculugun mesleki bir kariyer tercihine
donusmesi hakkinda deneyimleri Uzerinden yaptiklari ¢ikarimlar bu iki olgunun
birbirinden farkl edimlerle gerceklestigini gdstermektedir. Lakin, dijital oyunculuk
alaninda bir surdurilmek istenen bir kariyer salt e-sporcu olmak anlamina
gelmemektedir. Birgok goérismeci yayinciliktan hakemlige, sunuculuktan
organizatorlige kadar farkli bicimlerde bu iste varlik gostermeyi hedeflediklerini
soylemektedir. Boylece alan arastirmasindan elde edilen veriler 1s1ginda
calismanin katihimcilari ve onlarin gundelik hayatlar igcerisinde deneyimledikleri
oyun oynama edimi Uzerinden e-sporculuk ile dijital oyunculuk arasindaki farki

acgiklamak mumkun olmustur.

Bir sonraki bolumde gorusmecilerin, kendi dijital oyuncu kimlikleriyle kurduklari
iligkiyi ve bu kimliklerini cevreleyen sdylemlere dair dusuncelerini inceleyecegim.
Dijital oyuncular oyun oynama edimini hobi duzeyinde yurGtlrken, gundelik
hayatlarini surdurtrken yaptiklari oyun ve bilgisayar donanimi tercihleriyle bu
alandaki begenileri sekillendirmektedir. Ancak bu sure¢ dontusum gecirmektedir.
Sonraki bagliklarda yapacagdim dijital oyuncu olmanin gdsterenleri olarak yuksek
standartlardaki bilgisayar ve donanim sahibi olma tartismasiyla; calismaya
katilan gorusmecilerin kimliklenme suregleri iginde nasil imkan ve mucadeleler

icerisinde olduklarini gorunur kilmaya galisacagim.

3.1.6 Dijital Oyun Endustrisi ve Gamerlik

Dijital oyunculari isaret ederken sikga kullanilan ¢ tanimlama oyuncu, gamer ve

e-sporcu olarak 6ne cikmaktadir. Oyuncu ve e-sporcu ayrimina bir dnceki
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baslikta degindik. Bu baslikta ise oyuncu ve gamer kavramlari Uzerinden
farklilasan deneyimlere odaklanacagim. Gamer kavrami da Turkiye’'de tipki e-
sporcu gibi 2010’lu yillardan itibaren bir tanimlama olarak ortaya c¢ikmistir.
Oyuncu kelimesinin ingilizce karsili§i olan gamer, dijital oyunculuk alaninda oyun
oynamanin Otesinde bir kimlik tarifi olarak ©6ne c¢ikmaktadir. Calismada
incelenecek reklamlarda daha anlamli hale gelecek olan bu ayrim, 6zellikle

pazarlama alaninda bir tuketici profili olarak belirmektedir.

Oyun oynayan kisiler 2010’lu yillardan 6nce gamer veya e-sporcu olarak
tanimlanmiyordu. Tuarkiye’de e-sporculugun profesyonel bir meslek olarak 6ne
¢clkmasi, oyun oynayan kisilerin ingilizce karsihgi olan “gamer” ifadesiyle anilmasi
da 2010’lu yillardan sonra gerceklesmistir. Dlinya c¢apinda 2001 yilinda dijital
oyunlar endustrisi gelirleri 35 milyar dolar iken (National Research Council vd.,
2006, s.164). 2012'ye gelindiginde bu miktar 66.3 milyar dolari bulmustur
(Newzoo, 2013). 2010’lu yillardaki teknolojik gelismeler ve e-spor aktivitelerinin
artmasiyla beraber, dijital oyun endustrisi de bir patlama yasadi. 2022’ye
gelindiginde dijital oyun endustrisinin gelirleri 196.8 milyar dolara erigmigtir
(Newzoo, 2022). Dunyayla benzer bir gsekilde Turkiye’de de, 2010 yillarda e-
sporun bir endustri olarak gelismesi, dijital oyun endustrisinin pazar payini
gelistirmesine olanak saglamistir. Gaming in Turkey’in 2016 yili Tirkiye Oyun
Sektoru raporuna goére Turkiye’de 29 milyon aktif oyuncu bulunurken, bu sayi bir
onceki yila gore yaklasik 7 milyon kisi artmigtir (2016). Yine ayni rapora gore
toplam oyun hasilatt 2016 yilinda 755 milyon dolar olarak hesaplanmistir.
Gaming in Turkey’in 2021 raporuna bakildiginda ise toplam oyuncu sayisinin 42
milyon Kisiyi gecmis, toplam oyuncu hasilatinin ise yaklasik 1.2 milyar dolar

olarak hesaplanmis oldugu gorulmektedir (2022).

Gaming in Turkey 2021 raporunda Turkiye'deki dijital oyuncularla ilgili gesitli
veriler sunmaktadir. Buna gore Turkiye'deki dijital oyuncular agirlikli olarak mobil
oyun oynayan, yaglara gore dagiimda en kalabalik grubu %35’le 25-34 yas
arasinin olusturdugu, %53 erkek %47’si kadinlardan olusan bir heterojen gruptur
(2022). Turkiye'de dijital oyuncularin sayilarinin artmasi ve daha goérinir
olmalariyla birlikte, “gamer” kavrami da gundelik hayat icerisinde bir alt grup

olarak dijital oyuncular nitelemek igin kullaniimaya baslandi. Literatirde dijital
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oyuncular siniflandirilirken power gamer, hardcore gamer, casual gamer ve pro
gamer gibi farkli sikhikta ve dizeylerde oyun oynayan Kisiler sunulmaktadir
(Taylor, 2012). Oyunculari “gamer” olarak etiketleme sadece disaridan yapilan
bir sey degildir; kigilerin bir gruba dahil olmasi bakimindan kendilerini algilama ve
ifade etme bigimi olarak da islemektedir (Kowert, 2014). Bununla beraber “gamer”
kimligi belirli bir stereotipi ve davranis pratiklerini ifade etmektedir. Bu stigmalar
ise “tembel, gozluklu, sigsman, erkek, ergen” gibi temelsiz olabildigi gibi (Williams
vd., 2008), “erkek, maskullen” gibi tanimlamalarin ise dijital oyuncu toplulugu
icerisinde deneyimlere dayandigi gorulebilmektedir (Parkin, 2013, Scimeca,
2014). Ancak “gamer” ifadesi en temelde dijital oyunculari pazar igerisinde hedefli
pazarlama icin ayrigtirabilmek uzere kullaniimaktadir (Shaw, 2013). Dolayisiyla,
bu calisma igerisinde de gorebilecegimiz gibi oyun oynama edimi, pazar
tarafindan “gamer” kimligiyle iliskilendirilerek bir indirgeme yapilmakta, bir tiketici

profili inga edilmektedir.

Bu noktada sorunlu olan sey su sorularla ifade edilebilir: Eger her oyun oynayan
kisi gamer ise, internetten 101 Okey oynayan kisileri de gamer olarak gérmemiz
gerekmez mi? Ya da mobil cihazlardan bos zaman aktivitesi olarak Candy Crush
veya Satrang, Sudoku oynayan kisilere de gamer dememiz gerekmiyor mu? Peki
bizim zihnimizde gamer denildiginde canlanan imgeler, mobil cihazlardan bu
oyunlari oynayan Kkisilerle dértismekte midir? Mobil oyun sektdri oyuncu sayisi
bakimindan oldukga genis bir kitleye hitap etmektedir. Oyle ki, mobil oyun
sektord, dijital oyunlar alanindaki en genis pazar payina sahiptir (Newzoo, 2022).
Oyun oynamak ve gamer olmak arasindaki ayrim tam da bu noktalarda
belirginlesmektedir. Her oyun oynayan Kkisi kendisini gamer olarak
tanimlamamaktadir. Bu yluzden de bu calismada nitel yontemler kullanilarak
katilimcilarin deneyimlerine odaklandim ve kisilerin kendilerini tanimlama
bicimleri Uzerinden sonuclara ulasmaya ve pazarlama stratejileriyle oyuncu
kimligi arasindaki iliskiyi anlamaya c¢alistim. Goérismecilerin kendilerini ve

digerlerini nasil tanimladiklari da kuskusuz begenileriyle son derece iligkiliydi.
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3.1.7 Dijital Oyuncu ve Gamer imgesinin Kurucu Unsurlari

Dijital oyuncularin, gamer kimligine indirgenerek market segmentasyonu igin
kullanilmasi igin, Oncelikle gamer kimligine ait birtakim gosterenlerin olmasi
gerektigini dusunUyorum. Aragtirmanin katiimcilariyla da, dijital oyuncu
imgesinin neligine dair konugsmalar yaptik. Oyuncu imgesinin nasil kuruldugu ve
oyuncularin gergekgci bir bicimde temsil edilip edilemeyecegi Uzerine tartigmalar
yurattik. Gorusmecilerden bir kismi dijital oyuncuyu tanimlayan bazi 6zellikler
siralasalar da kimi gorusmeciler ilk bakista oyuncu olarak dusulmeyecek kigilerin
de oyuncu olabilecegine dikkat cektiler. Goérusmecilerin glndelik hayat
deneyimlerinden yararlanarak yaptiklari g¢ikarimlara goére dijital oyuncularin
bedeni yargilari, davranig kaliplari ve kullandiklari Urlnler hakkinda bazi

ongorilerde olabilse de, kesin ifadelerde kullanmanin zor oldugu gézikmektedir.

Katihmcilar dijital oyuncularin dil kullaniminin oyunculuk kimligini aciga ¢ikaran
bir unsur oldugunu sdylemektedir. Berk, dijital oyunculari hal ve hareketlerinden
anlayabildigini soyledikten sonra “konusmalarindan anlarim. (...) Call gibi
kelimeleri glindelik hayatinda kullaniyor. Easy, gg®® gibi. Bu tarz kelimeler
kullananlarin oyun oynadigini anlayabiliyorum” demektedir. Omer de dil ve jargon
kullanimina vurgu yaparak ayni dilden konugsmanin kimligi belli ettigini
sOylemektedir: “Birkag terimi kullanyorsa gg gibi wp3 gibi glhf® gibi anlarim. (...)

Oyun terimine aliskin olmak gibi diyebilirim.”

Gorusmeciler ayrica disg gorunusun de dijital oyuncular s6z konusu oldugunda
bazi ipuclari verebilecegine dikkat cekmektedir. Omer bunu, “Duruslari olabilir.
Hal ve hareketleri verebiliyor. Bu adam e-sporcu diyebiliyorsun bazilarinda. Var
bence gercek oyuncu imgesi, nasil bilmiyorum ama” diye ifade ederek, tam olarak
tanimlayamasa da kisilerin hal ve hareketleri araciliyla bir oyuncu imgesinin

kuruldugunu sodylemektedir. Fakat burada vurgulamam gereken sey, Omer’in e-

3 GG, Good Game’in kisaltmasidir. Genellikle oyun sonlarinda yazilir. Ancak kaliplagsmis
oldugundan, her zaman iyi oyun anlaminda kullaniimamaktadir. Hatta oyuncular arasinda
gundelik dilde, “ge¢misler olsun” gibi goktan kaybedilmis bir durumu ifade etmek igin
kullaniimaktadir.

34 WP, Well Played'’in kisaltmasidir. Genellikle GG’den sonra kullanilir.

85 GLHF, Good Luck, Have Fun’in kisaltmasidir. Genellikle oyun baslarinda yazilir.
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sporculuk, gamerlik ve dijital oyun oynamak arasinda bir ayrim yapmamasi ve

kavramlarin hepsini bir ve ayni sey olarak yorumlamasidir.

Nehir ise dig gorunUsten bu tarz gikarimlar yaparken erkek ve kadinlar arasinda
fark oldugunu dusinmektedir. Ona gore erkeklerin oyuncu olup olmadigi daha
kolay anlasilabilirken, kadinlarda bu durum daha zordur. Ancak Nehir genel
olarak dijital oyun oynayanlari tanimlarken, “edik kambur dururlar. Surekli teli
check eder. Kizlar makyaj falan yapar ve dik durmaya dikkat eder. (...) Ankara’da
zincir tesbih gezenler muhtemel oyun oynamaz. Oynayan Kisiler daha relax olur.
Esofman giyer. Oyuncular biraz daha relax bodyle seylere takilinmamasi
gerektigini biliyoruz” demektedir. Dijital oyuncularin postirleri hakkindaki
dusunceler bilgisayar baginda gegirilen sireden dolayl kambur bir durusa karsilk
geliyor olsa da, dijital oyuncu stereotiplestirmesinde bu durus 6zguvensizlikle
eglestiriimektedir. Ancak Merve ve Ceyda’nin gorugleri bunun aksini

gOstermektedir.
Merve:

“‘Cok egoluysa ve stantta sen mi duruyorsun diyorsa oyuncudur.
YurUyustnden belli oluyor. Oyuncularda aura ve vibe var. Cogumuzda
kustahlik var belli oluyor. Napiyorsun oyun oynuyorum yani. Bagka higbir
seyden bahsetmiyorsa. Ego yuksekse, iyi de olabiliyor ama bilmislik

tavrindan anlasilabiliyor ben buradan anliyorum en azindan.”
Ceyda:

“‘Oyun oynayanlarin daha rahat iletisim kurdugunu dusundyorum.
insanlarla iletisime gegiliyor. Tanimadigi insan da olsa konusuyorlar.
Stantlara gelen kigsiler daha tecribelidir. Cekiniyorsa yeni oyuncudur
derim. Hiperaktif insanlari oyunlarla bagdastiriyorum. Oyun oynayan

insanlar daha enerjik geliyor.”

Hem Merve hem de Ceyda, bir kisinin dijital oyuncu oldugunu dis gérunus ve dil

kullanimlarindan anlayabileceklerini sdOyleseler de, dikkat c¢ektikleri unsur



95

oyuncularin disa dénuk bir karaktere sahip olmalaridir. Buna karsin genel geger
ve herkesi kapsayan bir oyuncu goérunumdn mdamkin olamayacagi ve dis
gorunusunden bir ¢ikarim yapilamayacak kimselerin de oyuncu, hatta gamer
olabilecegini dusunen gorusmeciler de vardi. Rasim ve Aybuke, dig gorunusten
birisinin oyuncu olup olmadiklarini anlamanin zor oldugunu dusunmektedir.
Aybuke, “tek bakista aslinda anlayamiyorsun. Zor oluyor. (...) Ama nasil
tanimlayacagim bilmiyorum. Herkes olabilir. Ben belki disaridan bakilinca belki
de oyun oynayan birisine benzemiyorumdur. Belki kullandigi aksesuardan
anlasilabilir belki. Discord kullaniyordur belki” demekte ve bir tanimlama
yapmasa da dijital oyuncu imgesini aksesuar ve dijital araglarin kullanimiyla
iliskilendirmektedir. Rasim de dijital oyuncu kimliginin dig goérunusten
anlasiilmadigini dusunmektedir ve bunu bir ornek Uzerinden agiklamaktadir.

aciklamaktadir:

“‘Ben anlayamiyorum ya. Wild Rift standi actik, guvenlik geldi. Adama
baksan Survivor izleyen, hanimiyla oturan biri. Adam LoL oynuyor
musunuz dedi ve liglerimizi sordu. Ben elmasim dedi, ADC*® main. Hi¢
beklemezsin yani. Ben o gunden sonra kim oyuncu, kim degil anladigimi
disunmuayorum yani. Ama topluma biraz daha uzak, toplumsal distnceleri
cogunlukla kabul etmeyen sosyal ortamlarda ortalamanin Ustlne

cikarmayan olarak tanimliyorum. Genelde rockgi metalci olur.”

Goruldagu gibi Rasim dijital oyunculugu toplumsal normlara uzaklikla
iliskilendirmektedir. Can ise oyun oynayan sayisinin arttigini o ytzden topluluk
stantlarinda eskisi kadar garip tepkiler almadigini sdylese de, garip tepki
verenlerin oyuncu olmadiklarini anladigini séylemektedir. Can’a gore bir Kigi

“uzayli bakisi atiyorsa”, o kisi oyun oynamamaktadir.

3% ADC, Attack Damage Carry, genellikle MOBA oyunlarinda saldiri glici tasiyicisi karakterleri
kullanan Kisileri tarif etmek icin kullanilir.
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Gorusmecilerin vurguladiklan bir diger konu ise Universite éncesi ve sonrasinda
oyuncu olma deneyimiydi. Diger gorusmecilere kiyasla yasca en buyuk olan
Meltem, erken 2010’lardaki universite toplulugunda dijital oyunculuk deneyiminin
zorluklarindan bahsetmektedir. Dijital oyuncu kimliginin Turkiye'de toplumsal
anlamda kabul gormedigi o donemde diger topluluklardan, arkadaslarindan ve
hocalarindan sert tepkiler aldigini dile getiren Meltem, o siralarda ciddiye
alinmadiklarini dusinmektedir. E-spor organizasyonlari ve oyun oynama
aktiviteleri hakkinda aldiklari tepkileri “Asosyalliginize kulp bulmugsunuz, bir de
bununla dvunuyorsunuz gibi geribildirimler ¢ok aldik, sizin ne alakaniz var sporla,
sadece oyun oynayan c¢ocuklarsiniz tarzinda yani ¢ok kabul gérdagumuazu
sOyleyemem” seklinde aciklamaktadir. Meltem bazi gunler 10 saat oyun
oynadidini bir ders sirasinda hocasiyla paylastiginda bunun “patolojik bir boyutta”
Kibir olay gibi goéruldiginiu anlatmaktadir. Meltem hobinin toplumsal olarak kabul
edildigi ve onaylandidi durumlarla yapilan kiyaslama aracihgiyla aldigi tepkileri
elestirmektedir: “Bunun bir hobi olarak resim yapan bir insana ginde 10 saat
resim mi yapilir, sende sikinti var diye kimse demiyorken, oyun oynandiginda bu

tarz tepkiler aldigim oldu benim yani”

Mustafa ise Universiteden dnce de oyun oynadigini fakat Gniversitede
oyun oynamanin daha farkli oldugunu, hi¢ degilse ¢evreden alinan tepkiler
bakimindan farkli oldugu goérisindedir. Su anda e-sporla ugragsmasina ragmen,
gecmiste modemi soOken ailesinin bugun oyun oynamasina karigmadigini
sOylemektedir. Mustafa’ya gore bunun temel sebebi, Universitede oyun

oynamaya bir alt-kultdr etkinligi olarak yaklasiimasi:

“Universiteden énce oyun oynuyordum ama, Universitede temsil ediyorsun
istedigini yapamiyorsun. Kasinti oluyor. Ama Universiteden oOnce
gercekten higbir seymisim gibi geliyor. Yasa gore de dedgisiyor.
Universitede okumasam, bitin hayatini oyunda gegiriyor, enayi
denilebilirdi. Universite okuyup yapinca, bakis acgisi da degisiyor.
Kigikken oyun oynayinca asosyalsin. Universitede kultir olarak
bakiyorlar, oyun Kkultir( diyorlar. insanlarin bakis agcisi degisiyor.

Cevremde de degdisen oldu. Bolumum iyi bdlim, nasil kazandin dediler.
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Oyun oynuyorum ama oyun hayatim degil dedim. Zeki olmasam yani, oyun
oynayanlar aptal degil. Oyun oynayanlar belirli zeka seviyesinin
ustindeler. Kavrama yetenegi zeka istiyor. Zeka gelistirici oyunlar diye bir
kavram var. O ylzden her oyuncu ilk basta normal bir bogken, sonradan
universiteli olunca bakig agisi degigiyor. Bog adamdan ziyade oyun kulttru
varmigsa donusuyor. Bakis agisini anlatiyor. Genelde daha sertti bu
yorumlar ¢ocuk musun diyorlardi, ama simdi ana babalari da oyun
oynayinca insanlarin, ¢ok daha farkli bakmaya basladilar. Bir oyun
sayesinde belki de adamlar ¢ok farkh bilgiler 6greniyorlar, tarih oyunlari

var. KPSS’ye calisirken oyun oynayan adamlar var.”

Mustafa Universiteye girmenin bir sosyal stati sagladigini vurgulayarak toplumsal
hiyerarside yukari dogru c¢ikildigi igin, dijital oyun oynamanin kaltirel bir aktivite
olarak deg@erlendirildigine dikkat cekmektedir. Ayrica dijital oyuncularin tembellik
ve duslk zekaya sahip olma gibi sGylemlerle ¢evrelendigine deginerek bunlarla
karsilastiginda kendisine yoneltilen “nasil basardin?” sorusuna, aslinda bdyle bir
stereotiplestirmenin olmamasi gerektigi, hatta aksine dijital oyun oynamanin bilgi
dUzeyini artiracak bir aktivite oldugu yanitini vermektedir. Mustafa’nin tniversite
oncesi oyun oynamasinin ailesi tarafindan kisitlandigini sdylemesi gibi, Berna da
18 yasindan kugukken ailesinin oyun oynamasini kisitladigini belirtmektedir:
“Ailem 18 yasindan kuguk oldugum i¢in oynatmak istemiyordu. Onun 6ncesinde
mobil oynuyordum, telefondan oynananlar kisitli. PC’ye gegince mobili biraktim”.
Berna’nin ifadelerinden ise bir PC’ye sahip olmayanlar veya ailesi izin vermeyen
kisilerin mobil cihazlardan oyun oynamayi bir gecis evresi olarak kullandigi

cikarimi yapilabilir.

Katilimcilardan Rasim ise hala Universitede oyun oynamanin siradan bir aktivite
olarak karsilanmadigi gérisiindedir. Universitenin dijital oyunlar ve e-spor
topluluguna katilacagini soylediginde arkadaslarindan aldigi tepkiyi “Ben
katilcam dedim. Bana ¢ocuk musun oyun mu oynayacan dediler. Ben de salak
misiniz dedim” seklinde aktarmaktadir. Can, oyun oynamak istediginde oyun
oynamayan arkadaslarina bunu soylemedigini belirterek, “Oyun oynayacam

demiyordum, kendim ayri vakit gegiriyordum. Onlar evde nasil Kim Kardashian
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hayati izliyorsa bu da, benim de kendi hobimdi” demektedir. Yusuf ise
universitenin e-spor topluluguyla aktiviteler yaptigi donemde g¢evresinden aldigi

tepkileri buginkd yaklagimlariyla geligkili bulmaktadir:

“‘Mesela siyaset biliminden bir arkadasim vardi oda arkadasim vyurt
arkadasim. Counter Strike turnuvasi var dedigimde saka zannediyordu ve
ciddiye almiyordu mesela. ‘Ya mal misiniz gidip orada bilgisayar basinda
oyun mu oynayacaksiniz, turnuva mi yapacaksiniz” gibi tepkiler vardi yani.
O dunyaya uzak olanlar igin, oraya niye gidip futbol magi gibi insanlarin
bilgisayar basinda oturmalarini izlemelerini anlayamiyordu. Dolayisiyla
uzak olanlar hala bir miktar garip geliyor ama 6zellikle son bir iki senede o
da kirildi.”

Yusuf'a gore e-sporun Turkiye’de gelismesiyle birlikte dijital oyunculuk daha
bilinir hale gelmistir ve hatta profesyonellesmeye dair bir tesvik de s6z konusu
olmaktadir. Ailesi ve arkadaglarindan zamaninda kendisinin oyun oynamasina
tepki goOsterenlerin buglin onun neden e-sporcu olmadidini sorguladigini
sOylemektedir: “Hatta bana 2019'da 2018'de sen niye oyuncu olmadin diyorlardi.
Bdyle de sacma bir sey. ik énce niye oynuyorsun diye kizilan sey, sonra sen niye
olamadin diye kizilmaya baslandi. (...) Niye e-sporcu olmadin, bak iste
XANTARES ne kadar para kazaniyor falan deniyor. Yani abi 5 yil dnce 6 yil dnce
kifrediyordunuz yani. (kimler sorusuna yanit olarak) Hem aile hem arkadaslar’.
Yusuf'un anlattigi érnekte de gorulebilecegi gibi, 2010’lu yillarin baslarina kiyasla
dijital oyunculuga yonelik yaklagimlarda olumlu bir donisim s6z konusu
olabilmektedir. Fakat bu da ancak bir endustrinin bir pargasi olma, kariyer

firsatlar yakalama ihtimalleri cercevesiyle sinirhdir.

Ceyda bir e-spor toplulugu olarak Universite bunyesinde etkinlik yapmanin zor
oldugunu sdyleyerek, olumsuz dusunceleri kirmaya calistiklarini eklemektedir:
“Fon actirmak istiyoruz rektorlukten e-spor ne diye bir sey duymak istemiyoruz.
Dijitallesiyoruz, oyun oynamanin her agidan olumsuzluk verecek bir etkinlikten
daha cok, bir idea olarak, daha iyi seyler dusundurtmeye calisiyoruz” Rasim,
olumsuz duguncelerin temel gerekgesinin yasca buyuk nesillerin dijital oyunlarla
olan iligkilenme seviyesinin gérece az olmasi nedeniyle anlayislarda farkliliklarin

olustugundan kaynaklandigini dusinmektedir. Rasim’e gore, “Yetkili alanlarda
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olan insanlar diyeyim, buna ¢ok akil sir erdiremiyor. Diyor ki bu gengler butin gin
oyun oynuyor asosyallesiyor Minecraft oynayip adam oldurap yildiz kazaniyor
diye haber yapiyorlar®’. Anlamiyorlar, anlamak istemiyorlar bundan dolay! da

deger gérmuiyoruz bence.”

Berna dijital oyunculugun giderek daha normal karsilandigini soyleyerek, e-
sporun da spor olarak kabul edilecedini distinmektedir. Berna, “Oyun kavrami
temelde degismese de Ustune ¢ikilan kat degisti. Ben saklambag¢ oyuncusuyum
demezdi kimse. 2-3 yil sonra dijital oyuncuyum dememize gerek kalmayacak”
diyerek, hem bir hobi olarak hem de profesyonel bir meslek olarak oyunculugun
yayginlasacagl kanisindadir. Sevket, dijital oyunculugun hala 6ényargilarla ve
elestirilerle karsilasmasinin nedeninin e-sporun Turkiye’de Batiya kiyasla geride
kalmasi oldugunu dusunmektedir: “Tlrkiye'de e-spor geride kaldidi igin boyle
yorumlar oluyor. Futbolda iyi degiliz ama Avrupa’da variz. Futbola bir sey
demiyorlar, bilinirlik genel gegerlilik var. E-spor geri planda oldugu i¢in bagkasinin
oyununu niye izliyorsun diyorlar. Onlari da anliyorum, yargilamiyorum zevkler

renkler tartisiimaz.”

E-sporun ve dijital oyunculugun gelismesinde katkisi olan ve Turkiye'de de
yukseliste olan bir diger fenomen ise dijital oyun izleyiciligi olarak belirmektedir.
Bir eglence endustrisi olarak dijital oyunlar, O6zellikle de e-sporun yerini
saglamlagtirmasiyla birlikte izleyici unsuru da sektdre eklemlenmistir. Ancak
dijital oyunculuk kadar dijital oyun izleyiciligi de hem dijital oyunculardan hem de
dijital oyun oynamayan Kkisilerden gelen elestiriliere maruz kalmaktadir. Can
oynadigi oyunlarin bile turine gore kargilastigi insanlarin davraniglarinin
degistigine deginmektedir: “Heartstone, TFT gibi oyunlarin kitlesi daha iyi.
Kulturel olarak, o karsinizdaki kisi bir insan evladi anlayabiliyorsunuz”. Dijital oyun

yayincihiginda populer olan turlerin rekabet¢i oyun agirlikli oldugu goéz oninde

37 Rasim’in verdigi bu 6rnege benzer bir 6rnek ise, 2016 yilinda 15 Temmuz siirecinin ardinda ATV Ana
Haber bilteninde yer alan “Darbenin sifreleri” haberidir. S6z konusu haberde, kitaplarini ¢ope atip kagan
kisilerin arkasindan ¢oplerdeki kitaplar karistirilarak birtakim sifrelere ulasilmaktadir. Ancak muhabirin
bilmedigi konu, notta yer alan sifrelerin, notun tzerinde de yer aldig1 gibi GTA IV adli oyuna ait hile
kodlari oldugudur. Muhabirin, kameramanin, editoriin, haber midiriniin ve montaj ¢alisaninin oyun
diinyasinin bu popliler oyununu bilmemesinden dolayi boyle bir haber yapiimistir. ATV ise haberden
birkag giin sonra bir tekzip yayinlayarak, izleyicilerden 6ziir dilemistir. Olayla ilgili eksisozliikte agilan
baslik su sekilde: https://eksisozluk.com/atv-haberin-darbenin-sifrelerini-ele-gecirmesi--5162970



https://eksisozluk.com/atv-haberin-darbenin-sifrelerini-ele-gecirmesi--5162970
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bulunduruldugunda, izleyicilerin de bu tlrden hoslanan kisilerden olustugu
soylenebilir. Berk ise dijital oyun izleyicilerine pejoratif yaklagsimda bulunarak,
dijital oyunculara yoneltilen elestirel sozleri onlara yansitmaktadir. Bunu bir
“Oteki’nin kendi Otekisini yaratarak “normal’lesme c¢abasi olarak yorumlamak
mumkundur. Berk’e gore dijital oyun yayini izlemek hakkinda “Genelleme ama
Twitch izleyenlerin ¢ok arkadaglari olmayan sosyal yetenekleri az kisiler
oldugunu duasunuyorum. Ben orada zaman kaybetmek yerine bagka bir sey
yapmayi tercih ederim. 10 dakika bir sey icin ¢ok sure izliyorsun. Canli yayinlari
izlemeyi zaman kaybi olarak goriyorum” demektedir. Berk, dijital oyun yayini
izleyicileriyle sanal cemaat olarak ayni mecrada bulunmaktan hoslanmadigini
ifade ederek, “Bullshit bir ortam. (...) Genis ¢erceveden bakamiyorlar. Onceden
vardim artik olamiyorum. Adam izledigi kisiye o kadar ¢ok 6zeniyorlar ki adami
god seviyesine getiriyorlar, bu ¢ok cringe” diye belirtti. Merve ise Berk ile benzer
bir tutuma sahiptir. Bu tutumunu, yayincilarin kanallarinda bulunan Kigilerin
yaslarindan ve davraniglarindan kaynaklandigini duastinmektedir: “Chatleri
bombos. Séylemek istemiyorum ama bombos ya. Ya cok kigukler ya da ¢ok

kistahlar emin degilim”.

Berna ise Twitch gibi platformlarin farkli jenerasyondan kigiler arasinda bir
ortaklasmay! sadlayabilece@ini dusunmektedir. Siyaset alanindan taninir
figurlerin bu platformlarda dijital oyuncularla bir araya gelmesiyle, dijital oyuncu
kimliginin gorunur olmaya baslayan bir alt kultir olarak 6ne ciktigini sdyleyen
Berna, yayincilarin artik oyun oynayan kisilerden daha fazlasi haline geldigini
dusunmektedir. Berna bunu “60 yasinda twitchten haberi olmayan biri, torununa
gidip izleyelim diyebilir. Alt grup oluyor. Twitch ve yayincilar bdylece sadece oyun
oynayanlarin, oyunu izlemeyi sevenlerin sevdigi kisiler olmaktan ¢iktilar’ diyerek

aciklamaktadir.

Mustafa ise dijital oyun yayinlarinin endustrinin buyudk bir kismini olusturarak,
influencerlar 28lrettigi fikrindedir. Mustafa’ya goére dijital oyunculuk, izleyicilikle

birlikte daha hizl buylyerek toplumun genelinde taninir oimustur.

3 Influencer kelimesi, Tiirkge’de sosyal medyada iinlenen ve yiiksek takipgi sayisi olan kisileri ifade
etmek i¢in kullanilmaktadir. Bu kisiler, iinlendikleri alan igerisinde bir kanaat dnderi gibi islev
gormektedir.
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Artik tv izlenmedigi icin twitch diye bir yer var orada oyun oynayan bir surt kisiyi
gorunce, ¢ok buyuk bir piyasa influencerlar eski oyuncular yani. Herkes Orkun
Isitmak’i taniyor. Onun temeli neresi oyun mesela. Her seyin temelinde internette
oyun yattigi icin oyunu bilmemesi garip gelir. Hic denk gelmedim. Concon
gezinen insanlar bile clubberlar bile giderler en azindan bir seyler candy crush
bile bilirler yani. Oyun kulturi degisti haberleri olsun falan. Piyasanin ¢coguna

hukmettigi icin herkes oyunu biliyor uzayli tepkisi almiyoruz yani.

Bu bolimun sonunda kisaca degindigim, dijital oyun yayinlarinin izleyiciligine bir
sonraki bolumde daha derinlemesine bakacagim. Dijital oyunculuk, Arcadelerde,
LAN baglantisi Uzerinden oynandigi donemde bile izleyiciden bagimsiz dedgildi.
Bu izleyicilik, buglin anladigimiz sekliyle bir taraftarlik veya fanliga denk gelmese
de bir deneyimi paylasmay isaret etmekteydi. Ancak internet teknolojisinin
gelismesiyle birlikte, dijital oyun oynamak, oyun videolarini izlemek ile neredeyse
ayrilmaz bir butin olmustur. Bir sonraki bolimde, arastirmanin katihmcilarinin

izleyicilikle kurduklari iligkiyi inceleyecegim.

3.1.8 Bir Oyunculuk Aktivitesi Olarak Dijital Oyun izleyiciligi

Calismaya katilan gortismecilerin neredeyse tamami, herhangi bir geleneksel
medya igerigini tiketmedigini sdyledi. Ancak her gorismecinin bir izleyicilik
aktivitesi de vardi. izleme aktivitelerini cesitli dijital platformlardan medya
iceriklerini tukettiklerini sOylen gorusmeciler, bu izleme aligkanliklarinin da
bilgisayar veya tablet/telefon gibi cihazlardan gergeklestigini belirttiler. Netflix gibi
on-demand yayin platformlari Uzerinden medya iceriklerinin tuketilmesi oldukca
yayginken, gorusmecilerin buyuk bir kismi gesitli gerekcelerle Youtube ve

Twitch.tv Gzerinden oyun yayinlari izlediklerini ifade etmektedir.

Gorusmecilerden Yusuf diger gorusmecilerin aksine, dijital oyun yayinlarini da
pek izlemedigini anlatti. Yusuf, ¢cok nadiren izledigi bir FIFA yayincisi disinda
dijital oyun yayini izlememektedir. Yayin izledigini belirten goriusmeciler ise
izleme gerekgelerini farkli bigcimlerde temellendirmektedir. Yemek yerken vakit
gecgirmek, bos zamani degerlendirmek, arabada yayinlari dinleyerek vakit

gecirmek, oyunlarda gelismek, bilgisayarin glcunun oyunu kaldirmamasi ve
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maddi gerekgelerle alinamayan oyunlarin bu sekilde takip edilmesi izleyicilerin

belirttikleri izleme nedenleri olarak one ¢ikmaktadir.

Ote yandan gérismecilerden birgogu mobil cihazlardan izleme aliskanh@inin
oldugunu soOylemektedir. Ancak agirlikli olarak evden izledigini belirten
gOrusmeciler, bazen okulda veya yolda izleseler de, disar c¢iktiklarinda
sosyallesmek istedikleri icin yayin izlemediklerini soylemektedir. Bir 6rnek olarak
Berna, “Evde de disarida da izliyorum. Ama disarida izleme daha az oluyor gerek
internet gerek de disari ¢ikis amacindan 6tlrld ¢ok disarida izleyemiyorum.”
diyerek bu durumu agiklamaktadir. Mustafa da benzer bir sekilde bu soruyu
yanitlayip, “Genelde PC’den evden izlerim. Digari g¢ikmigsan internetten
uzaklagsmaya ¢ikmissindir’ demektedir. Sevket de izleme aligkanliginin bilgisayar
agirlikh oldugunu soyleyerek, “Ayaktaysam her zaman PC tercih ediyorum. Disari

ciktigimda ¢ok nadirdir agip yayin izlerim” diye belirtmektedir.

Goériismecilerden Omer, Berna ve Nehir disinda yayinlardan Gretilen igeriklerle3®
ilgilenen g¢ikmamaktadir. Ote yandan gériismecilerin godu yayinlari izlerken
yorum yapmamaktadir. Yorum yapmadigini belirten kisiler, yayinlarin bir Gran
olarak ortaya ¢cikmasinda hem yayincilarin hem de izleyicilerin emegi oldugu
gériisiindedir. izleyicilere (iretim noktasinda rol atfeden gériismeciler, kendilerinin
emeklerinin  gérinmez olacagindan kaynakli olarak bunu yapmakta bir
gonulsuzlUklerinin oldugunu sodylemektedir. Gorusmecilerden Berk, “Adamlar
sadece etkilesimle anasayfaya duismek i¢in yorum at diyor, ama bende bu
disunce oldugu igin yorum atmiyorum” demektedir. Bdylece Berk, izleyicinin
emegine yayinci tarafindan el koyularak, tek bir tarafin ¢ikarina olan bir surecin

isledigine dikkat cekmektedir.

Katilimcilardan bazilari daha yogun bicimde oyun yayini izlerken, bazilari i¢in bu
daha kisith bir pratiktir. Ornegin Aybiike, sadece arkadaslari yayin actiginda
yayin izledigini ama yemek yerken vakit gecgirmek igin profesyonel e-sporcularin

mag ici konusmalarini takip ettigini sdylemektedir. Ayrica Aybluke bu tarz mag igi

% Yayinlardan Uretilen igerikler genellikle izleyici veya moderatérlerin canli yayinlardan aldigi
kisa kesitlerden olusturulan kolajlari ifade etmektedir.
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konusmalarin®®, profesyonel olmak isteyen kisiler icin de bir yol gosterici
olabilecegi gorusundedir. Ceyda da Aybuke’ye benzer olarak topluluktaki takimin
antrenman maglarini izlediklerini soOyleyerek, Roar to Talk gibi mag¢ ici
konusmalari videolari hazirlanmaya baslandigini ve bunlari izlemekten keyif

aldigini sOylemektedir.

Ece, canli yayinlarin tamamini izlemek igin vakit bulamadigi, dolayisiyla
Youtube’'dan yayindan kesitler izledigini belirtmektedir. Bu videolarin gdrece
daha kisa olmasi nedeniyle sigara ictigi bos vakitlerde dizi iziemenin zor oldugunu
fakat bu tarz icerikleri izlemenin “gerez gibi gittigini” sdylemektedir. Ceyda ise
dijital oyun yayini izleme aliskanhginin, oyun oynarken yaptigi davraniglari

bagkalariyla kiyaslamak igin gerceklestirdigi bir aktivite oldugunu anlatmaktadir.

Kiz oyuncularinin yayinlarini izliyorum, kendimi karsilagtirlyorum kizlarda
vardir bu. Gelismek istedigim bir alan, bunu oynamaktan daha cok,
izlemekle de yapilabilir bu. Kendi oyununda gormezken digerlerinin
oyunundan goruyorsun. Onlari izlemek seni de eglendiriyor. (...) Kendi
tavir, davranislarimi, tepkimi biliyorum. Ace4l atiyorum, basari bu,
seviniyorum. Baskasi nasil tepki gosteriyor merak ediyorum. (Oyunda
karsilastigi) Toksik insanlara nasil tepki veriliyor onu merak ediyorum. (...)
Taktik icin Viper42 line-uplari izliyorum. Zehiri nasil atsam diye ¢ok fazla

yapmigligim oldu. Taktik videolarini sik sik izliyorum.

Ceyda’nin izleme stratejisi, kendisini gelistirme temeline dayanmaktadir. Bu
temellendirmeyi diger katilimcilarinda da kendi gorismelerinde ifade ettigini
soylebilirim. Ornegin Berk, “Benim bilmedigimi bagkalari biliyor olabilir’ diyerek
bunu aciklamaktadir. Berk ifadesini aciklarken oynadigi World of Warcraft
oyunundan bir ornek vererek, zamaninda para kazandigi bu oyunda bazi
taktikleri 6grenmek icin oyun yayinlarini izledigini sdylemektedir: “WoW diyelim

grind kasiyorsun. WoW 0&yle ki, piyasasi var. Borsasi var, resmen piyasa dusup

40 Bir 6rnek olarak, BBL E-sports takimmin mag ici konusmalarindan bir video:
https://www.youtube.com/watch?v=PzmF_Z-i9ro

41 Ace, rekabetci oyunlarda, 6zellikle de FPS oyunlarda karsi takimdaki bittin rakipleri tek bir oyuncunun
elimine etmesi anlamina gelmektedir.

42 yalorant oyunundan bir karakter.


https://www.youtube.com/watch?v=PzmF_Z-i9ro
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patlayabiliyor. Piyasayi arastirmak yerine bazilari sdyltyor, bu bilgileri almak igin
yapiyorum. Kolay bilgi almak varken neden arastirayim. Bu yuzden 6greniyorum
bazen. 10 dakikada halledecegim seyleri 8 dakikada oluyor. A¢ip bunu izleyip bu
bilgiyi alip 8 dakikada yapiyorum”. Nehir de reaction ve gaming videolarini
Youtube’dan izlemeyi tercih ettigini belirtmektedir. Ozellikle baslayacagi bir oyun
oldugunda veya yeni bir karakter yaratacaksa onunla ilgili batlin igerikleri
izledigini sdyleyen Nehir, bazi oyunlari da bu tarz yayincilari izleyerek kesfettigini
soylemektedir. Berna ise izleyicilik deneyiminin dijital oyunculugundan daha
eskiye dayandigini soylemektedir. Bunu bosg vakitlerini degerlendirdigi bir aktivite
olarak goren Berna, dijital oyun yayinlari izleme aligkanhgini “kafa dagitmak,
dinyada ve hayattaki olumsuz seylerden kacgis ve arinma olarak bakiyorum.
Basarma hissi de veriyor. Glndelik hayatimdan uzaklasiyorum, kitap da ayni
goOrevi goruyor.” diyerek aciklamaktadir. Profesyonel bir e-sporcu olmayi
hedefleyen Sevket de, kendi oynadigi oyundaki bagarili oyuncularin yayinlarini
izledigini sOylemektedir. Sevket, yayin izlerken eglenmek de istedigi icin boyle
yayincilari izlemenin her iki arzusunu da gercgeklestirdigini anlatmaktadir: “Mesela
‘cNed’ en iyi oyunculardan biri. O Youtube'a maglarin videosunu atiyor ve videoyu
15 dakika gibi hazirliyor. 15 dakika boyunca ileri sarmadan izliyorum. Full focus.
Adam c¢ok Ust seviyede ve onu izleyerek kendimi gelistirebilirim. Hem profesyonel
iyi oynuyor, hem de eglendirebilir. En sevdigim yayincilardan biri. Benim iki

amacimi da karsiliyor.”

Bazi katilimcilar ise izleme aliskanliklarinin daha ¢ok profesyonel e-spor
turnuvalarinin maglarinda yogunlastigini séylemektedir. Glncel olarak e-spor
hakemligi de yapan Can, bazen kargilagsmalarini yonettigi oyuncularin yayinlarini
onlari desteklemek amaciyla izledigini sOylemektedir. Bunun haricinde Can,
arabadayken Youtube’dan yayinlari dinlese de, genel olarak izleme aligkanhginin
turnuvalara dayandigini belitmektedir. Can ayrica, ayni anda ¢ok fazla igerigi
izledigi bir izleme aligkanligindan bahsetmektedir.

Twitchte ise daha ¢ok spesifik turnuvalar. Rekabet¢i oynamiyorum
ama takimlari iziemek hoguma gidiyor. Alt sekmeden Formula 1 agiyorum,
diger yerden LoL agiyorum ve CS aciyorum. Sekme sekme geciyorum.

Biraz spor izlemek gibi. Oynamadigim da olsa izlemesi keyifli ise izliyorum.
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(...) Bagiran, cighk atanlar, histeri krizi geciriyor gibi yayincilari
izleyemiyorum. (...) Twitch yayinlari, spor alaninda ¢ogu seyi izlemekten
keyif aliyorum. Kuaférde ¢aligsiyordum. Erkek kuaforl ve spor kanali agikti.
Orada onlari izliyordum. Her sporu. Ondan sonra spor branglarini izlemek

keyifli geldi. Twitch’te de turnuva izlemek keyifli geliyor.”

Can’in bayuk turnuva agirlikli izleme aliskanhigini Meltem’de de gorebilmekteyiz.
Meltem de Can gibi geleneksel sporlar ile e-spor misabakalari arasinda bir
benzesim kurarak, bu tarz misabakalari izlemekten keyif aldigini belirtmektedir.
Meltem, izleme aligkanliginin giderek azaldigini belirterek, yogun izledigi
donemlerde bireysel yayincilar izlemedigini ancak “Herhangi bir spor
musabakasi gibi asil turnuvalarini izlerdim. Dinya sampiyonalarinin onlari
izlemeyi tercih ederdim” demektedir. Omer ise turnuvalar agirlikli olmak Uzere
hem bireysel yayinlari hem de biyiik turnuvalari izledigini séylemektedir. Omer
gunde 2-3 saat ayirdidi dijital oyun yayinlari izleme aktivitesinde neler izledigini,
“Nasil zaman bulursam. Turnuva mag¢ genelde ama yayinci icerikleri de var.
Genellikle fps tarzi oyunlari segiyorum. Onerilenlere bakiyorum, turnuva falan

varsa onlari takip ediyorum” diyerek agiklamaktadir.

Gorusmecilerin dikkat cektikleri bir diger konu ise, dijital oyun yayinlari izleme
gerekgelerinin hem oyunculara yoénelik UGretilen bilgisayar ve ¢evre birimlerinin
fiyatlarinin, hem de oyun fiyatlarinin son yillarda oldukga artmasidir. lyi bir
bilgisayar veya istedikleri oyunlari almaya maddi guglerinin yetmedigini sdyleyen
gorusmeciler, dijital oyun yayinlari izleyerek bu arzularini tatmin edebildiklerini
aktarmaktadir. Rasim izleyicilik aligkanliginin babasini oyun oynarken onu
izlemesinden geldigini soylerken, maddi durumlardan otird oynamaktan
izleyicilige gecis yaptigini ifade etmektedir: “CoD 3’te survival modu vardi. Babam
ok iyi oynardi. Ben onu oynamaktan ¢ok izlemeyi severdim. izleyicilik gergekten
hosuma giden bir sey. Alamadigimiz icin artik bir de abi”’. Ceyda da bilgisayar
donanimlariyla ilgili olarak, artan fiyatlarla izleyiciligin bagini kurmaktadir;
“‘Ekipmanim olmasa oyun oynayamadidim igin izleyici bir oyuncu olacaktim. Su

an her ikisiyim.” demektedir.
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Bu anlamda dijital oyunculukla izleyicilik arasinda kurulan gincel ekonomik
kosullarin zorlugu*® hakkindaki iligki, gortismecilerin siklikla dillendirdigi bir
durumdur. Merve, bu anlamda izleyicilik aligkanliginin bu kosullar nedeniyle

arttigini soyle agiklamaktadir:

Pandemi doneminde, benim PC 11 yillik olunca yetmeyince
oyunlara, en sik o zaman izledim. PC kaldirmiyordu. Abi neler gikmig, ne
oynaniyor diye o zaman izledim ve dizi filmden 6ne gecti. Kendi PC’'mi alip
oynayinca azaldi, cok gameplay falan izlemiyorum. O zaman ihtiyacti su
anda ¢ok izlemiyorum. Torrent olmasaydi bu kadar oyuna bu kadar para
yetistirmek zor. Istedigin kadar Gamepass* ¢ikar. Ona da zam geldi.
Kacak yontemlere basvurmak istemesem de Torrent kullaniyorum. PC’im

olmasaydi da oturup izlemeye devam edecektim.

Merve’nin hem bilgisayar hem de oyunlarin fiyatlari nedeniyle yasadigi bu
problemi Nehir, “Param yok oyunu merak ediyorum oyunu izlemek igin, oyun var
ama zaman yok oyunu merak ediyorum onun igin” diyerek gerekgelendirmektedir.
Can ise izledigi yayinlarla ilgili agiklama yaparken, Youtube’'da oynamak istedigi
ama oynayamayacag! oyunlari izledigini sdylemektedir. Can, “Bazi oyunlar 600-
1000 Lira. Oyuna o paray! vermek istemiyorum. Ya da bazi oyunlara hayatimi
adamam gerekiyor. Bu tarz oyunlari yayincilardan izliyorum” diyerek oyun

oynama ve izleme arasinda kurdugdu iligkiyi agiklamaktadir.

Katihmcilarin goruslerinden de gorulebildigi gibi, sosyoekonomik konum iginden
yapilan yorumlarla, izleyiciligin oyunculuga alternatif bir duruma dénismesi

vurgulanarak, aslinda ortUk bir siyasi tutum gosteriimektedir. Bu ortuk siyasi

432018 ile 2022 yillari arasinda Tirk Lirasinda yaganan dramatik deger kaybi, dijital oyuncular
bilgisayar ve bilgisayar donanimlari ile dijital oyunlarin yurtdigi kaynakli olmasi nedeniyle
zorlamistir. Artan déviz kuru nedeniyle, bilgisayar ve donanimlari ile oyunlarin fiyatlari 6nemli
miktarda yukselmistir. Bu calismanin gergeklestirildigi donem, bu ekonomik kosullarda
yasandigi i¢in goérismeciler siklikla bu durumdan yakinmaktadir.

44 Xbox'in sundugu bu abonelik sistemi, paket icerisine dahil edilen oyunlarin abonelik slresince
indirilip oynanabilmesini saglamaktadir. Netflix benzeri bir calisma mantigi olan bu sistem, on-
demand oyun platformu olarak goérulebilir.
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tutum tez gorusmelerinin yapildidi suregte Turkiye baglaminda 6ne ¢ikan
ekonomik krize bir vurgu olarak okunabilir. Goérigsmeciler, bu donemde
gerceklesen siyasilerin Twitch.tv gibi platformlarda yayinlara gikmasina yonelik
yorumlariyla bu durumu desteklemiglerdir. Dolayisiyla, dijital oyuncular ozellikle

de genc olmalari nedeniyle kendilerine atfedilen “apolitik”, “kayitsiz” gibi tutumlar

icerisinde degillerdir.

3.1.9 Gamer imgesinin Kurucu Bir Unsuru Olan Urlin/Hizmetler

Bir oyuncu olarak kendi deneyimlerimden hareketle baslamam gerekirse, sahip
oldugum laptop, mouse ve klavye gibi Urlnler nedeniyle bugline kadar beni
tanimayan pek cok insan bile oyuncu olup olmadigimi sorma geregi hissetti.
Benim iginse olayin asli oyun oynamamdan bagimsiz olarak; tasarimci oldugum
ve islerimi yuritmem igin abimin bana verdigi laptop, ucuz (18 TL) oldugu igin
satin aldigim bir mouse ve arkadasimdan aldigim bir klavyeden olusan bir
gergeklikti. Higbir Grini oyuncu kimligimle eslestirip almamigtim. Bugun bile,

sanirim, oyun oynamak i¢in dogrudan aldigim tek arun bir kulak tstu kulakhktir.

Onceki alt basliktan s6zi devralacak olursak, dijital oyuncularin birer e-sporcu ve
gamer olarak nitelendiriimeye baslanmasiyla ve bu alanda bir pazar olusmaya
baslamasi ayni donemlere tekabul etmektedir. Hem katihmcilarin ifadelerinden
hem de reklamlardaki imgelerden anlasilabildigi Uzere dijital oyuncular
giyimlerinden ve gorunuslerinden ziyade sahip olduklari bilgisayar donanimlariyla
one cikariimaktadir. Elbette dijital oyunculugun bir alt kltar olarak benimsenmesi
onemli bir gelismedir. Dijital oyuncularin kendilerine ait gorebildikleri simgesel
gOsterenlerinin olmasi dikkate degerdir. Ancak bunun ne kadar pazarin tiketim
alaninda beg@eni yargilarini yonlendirme gucine sahip oldugu ile alakali oldugu;
bu kaltirin iginde yer alan dijital oyuncularin arzu ve istekleriyle ortaya ¢ikan
begeni yargilarinin dijital oyunculara sunulan Urin ve hizmetleri etkileyip

etkilemedigini gérebilmek icin farkli bir calismanin yapilmasi gerekmektedir.

Calismaya katilan dijital oyuncular, donanimsal ekipmanlar hakkinda yorum
yaparken kimi zaman dijital oyuncular i¢in 6zellestiriimig GrUnlere sahip olmayi

olumlamakta, kimi zaman elestirel bir pozisyona gegmekte kimi zaman ise daha
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muzakereli bir yaklagsimi benimseyip bir gerekliligin s6z konusu oldugu ancak bu
gerekliliklerin abartilarak yasi kaguk kisilerin manipule edilmek igin kullanildigi

Uzerinde durmaktadir.

Gorusmecilerden Sevket, gorusmenin geri kalaninda oldugu gibi, s6z konusu
donanimlar oldugunda da meseleye profesyonel bir e-sporcu perspektifinden
yaklagmaktadir. Bir oyuncunun disaridan oyuncu oldugunun nasil anlasilacagi
Uzerine sohbet ederken Sevket, “Ekipmanlari nasil, gercekten kotl ekipmanlari
var, fps anlaminda disuk fps olabilir, ama bu isi oyuncu olarak énem veriyorsa
ekipmanlarini  bir sekilde toplamali. ...Ekipmanlarinin iyi olmasi lazim.”
demektedir. Sevket’in tutumundan da anlasilabilecedi tUzere, kendisine oyuncu
diyen bir kisinin, oyunu yeterince iyi oynayabilmesi i¢cin ekipmanlarinin iyi olmasi
gerekmektedir. Dolayisiyla, gamerlar i¢in pazarlanan UrUnlere sahip olmak,
Sevket'in ifadelerine goére oyuncular s6z konusu oldugunda bir gereklilik olarak
ortaya c¢ikmaktadir. Mustafa ise bu konuya daha cift tarafli bir konumdan
yaklasarak, aslinda ekipmanlarin iyi olmasi gerektigini dusunmekte ancak
piyasanin iyi olandan ziyade “sik” olani éne ¢ikardigini ve donanimsal bilgilere
hakim olmayan oyuncularin buna kandigini dile getirmektedir. Mustafa, “Zowie
diye marka var BenQ’nun oyun markasi, mesela ben onun mouse’unu
kullaniyorum. Diimdiiz siyah ama en iyi sensére sahip. insanlar bunlari bilmez”
diyerek piyasada gamer urlnleri olarak pazarlanan UrlUnlerin performanstan

ziyade gorunusin on plana gikarildigina dikkat gekmektedir.

Yusuf da mouselar Uzerinden verdigi Ornekte, gamerlar igin pazarlanan
mouselarin aslinda profesyonel e-sporcu olmayan siradan oyuncularin gerek
duyduklarindan fazla teknik kapasiteyle donatildigini séylemektedir. Boylece e-
sporcularin kullandiklar1 teknik kapasitedeki gamer donanimlari birer arzu
nesnesine donusturulerek, bir aragtan daha fazlasina evrilmektedir. Yusuf, dijital
oyuncularin gamer urunlerine yonelik sahip olma arzulariyla birlikte, teknik bilgi
bakimindan bir e-sporcuya kiyasla daha az bilgi sahibi olduklari igin bu Grtnleri
satin aldiklarini séylemektedir. Yusuf, mouselarin teknik detaylariyla ilgili soyle

bir agiklama yapmaktadir:

Gergekten oyun oynayan biri 20.000 DPI'in gok 6neminin olmadigini bilir.
Zaten 8000 DPIl'dan sonrasi hissedilemiyor bile. ...DPI soyle, eger



109

mouse’un iki DPI ise uyduruyorum, bunu kabaca sdyle anlayabiliriz. Bir
pikselden bir diger piksele gecerken senin mouse’un 2 DPI ise eder bu
mouse atlar, yani ekranda dokunamadigin yerler olur. Ne demek bu,
mesela ekrani bir sayl dogrusu gibi dusunun, 0'dan 200'e kadar gidiyor.
Senin mouse’un 2 DPI ise bir 10’a deger bir 20’ye deder bir 30’a deger.
11'e degemezsin mesela 12, 15 veya. Ara sayilari degmez. Atlayarak gider
arada bosluk kalir. Hassasiyeti ne kadar yukselirse, mesela 8000 DPI'a
cikarsa o say1 dogrusunda her yere degersin. 11 buguga da degersin ama

belli bir yerden sonra bunun bir anlami yok.

Ozellikle FPS ve RTS oyunlarinda oldukga énem arz eden mouselarin ekranda
her yere erisebilme 0zelliginin 6ne c¢ikariimasi, c¢evre birim donanimliari
ureticilerin gamerlara yonelik en buyuk pazarlama stratejilerinden birini
olusturmaktadir. Ancak her oyun i¢in bu niteliklerde bir mouse’a gerek olmadigi
soylenebilir. Ornegin, Witcher 3 gibi singleplayer hikaye tabanli bir oyun oynarken
veya Sims gibi simulasyon oyunlarini oynarken teknik dizeyi yliksek bir mouse’a
ihtiyag duyulmamaktadir. Yusuf bu ylzden ekran kartlari disinda, oyun
oynamaya kokten bir yenilik getirmeyen durunlere ilgisinin olmadigindan

bahsetmektedir:

“Acikgasi e-sporla ilgili UrUnlerin higbirisi ilgimi ¢ekmiyor ¢unku c¢ogu
kandirmaca. Gergek anlamla yani features olarak yani 6zellik olarak, higbir
0zel bir 6zelligi olmasina ragmen sadece bir brand tasididi i¢in Ustinde
daha pahal oldugunu ddsundagum drinler ¢ogu. ...mesela bazen
sponsorluklar yuzinden oyuncular daha koétd mouse kullaniyor ve ben o

zaman ¢ok sinirleniyorum. Yani biliyorum su mouse daha iyi...”

Gorusmecilerin ifadelerinden de anlasilabildigi Uzere, dijital oyuncular s6z konusu
oldugunda bir ihtiyag/gereklilik duzlemi ve endustri/pazarlama duzlemi
carpismasi s6z konusudur. Dijital oyuncularin, oynadiklari oyun turtine gore kimi

Ozellestirilmis Urln ve hizmetlere ihtiyaci oldugu ifade edilmektedir. Ancak burada
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onceligin  nerelere verildigi supheli bir konumdadir. Deneyimlerine
basvurdugumuz goérusmeciler, gegmiste veya halihazirda e-spor alaninda varlik
gosteren kigilerdi. Dolayisiyla teknik bilgi ve gereklilikler konusunda daha

derinlikli bilgi sunabilme imkani sagladilar.

Dijital oyunculara yonelik hazirlanan reklamlarda, gaming bilgisayarlar ve gaming
ekipmanlarin pazarlanmasi yapilirken transformasyonel bir strateji izlenmektedir.
Gaming sifatiyla etiketlenen Uranler ve hizmetler, tlketicisine onu kullandiginda
donusturecek bir vaat sunar. Bu vaat sadece oyun oynayan birinden gamera, bir
gamerdan ise e-sporcuya dogru bir donusume isaret etmektedir. Bu anlamda,
gamer Urunler birer arzu nesnesine donusmektedir. TUketimle ortaya ¢ikacak bu
donusum, sektorel olarak buyuyen dijital oyunlar alaninda, dijital oyuncularin

cogunlugu icin bir tercihe déntismustir.

Pazar icerisinde bir tlketici profili olarak belirlenen dijital oyuncu toplulugu igin
arttk gaming Urlnler birer hedonik Urin olmaya dogru evrilmektedir.
Csikszentmihalyi, gunimuzde Uretilen Granlerin, maddi agidan hayati daha iyi
yapmaktan ziyade, zihnimizi stabilize etmek ve dizene sokmak igin uretildigini
sdylemektedir (1993, s.22). Bu anlamda Csikszentmihalyi’nin belirttigi gibi Grtinler
bir dnceki urtnun varhgiyla bir sonrakini cagirmakta, boylece Uretim bir dnceki
aranun varhgina bagimli kalmaktadir. Dolayisiyla insanlarin ihtiyaclariyla,

artnlerin dontusumu birbirini cagirmaktadir.

Urilinler, benligi en az ¢ temel yolla nesnelestirmeyi saglar.
Oncelikle, Griniin sahibinin giiclinii, yasamsal erotik enerjisini ve sosyal
hiyerarsideki yerini gdstererek. ikinci olarak, nesneler benligi zaman
icindeki devamliligini; simdiye katilimdaki odak noktasi, gegcmisin hatira ve
yadigarlari ve gelecekteki hedeflere yonelik yon tabelalari saglayarak
yapar. Uglincisi ise, nesneler, kisinin sosyal ag igindeki yeriyle ilgili
saglam kanitlar sunar. Bdylece nesneler bu g yolla biz kim oldugumuzla
ilgili algimizi sabitler, bagka bir durumda bilincimizin akiginda kolayca
kaybolacak olan kendimizle ilgili goéruslere kalici bir form saglar
(Csikszentmihalyi, 1993, s.23).
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Dolayisiyla, dijital oyuncularin gaming Urunlerle kurdugu bu maddi iligkinin
sadece oyunla kurduklar iligki icerisinde getirmelerini umduklari pragmatik
sonuglar icin degil; gundelik hayatlari icerisinde de elde etmeyi umduklari
toplumsal kazanimlarla belirlendigi gorulebilir. Dijital oyuncular, dolayisiyla
kendilerine yonelik Uretilen Urlnlerin bir tlketici olarak sosyal aglari i¢erisindeki

yerlerini belirlemektedirler.

Bir sonraki bolumde, dijital oyunculara yonelik hazirlanmis reklamlarin nasil bir
tuketici profili sunduklarini anlayabilmek igin, calismada kullanilan reklamlar

icerik analizi ve tematik kategorileri bakimindan incelenecektir.
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3.2 DIJITAL OYUNCULARA YONELIK OLARAK HAZIRLANMIS
REKLAMLAR

Reklamlarin bu galisma igin tasidigi 6nem, kimliklenme sureglerinde gordukleri
islevin anlasilabilmesidir. Bir alimlama c¢aligmasiyla kavranmaya c¢alisilan bu
sureg, reklamlarin kurguladigi tiketici profili ve hitap etmeye calistiklari hazlar
uzerinden incelenecektir. Erol Mutlu reklamlar “bir Grin veya hizmet satmak
Uzere tasarimlanan ikna edici mesajlar” olarak tarif etmektedir (Mutlu, 2016,
s.275).

Reklamlarin tarihsel gelisimi, gazetecilikle dogrusal ilerlemis ve gazetelerin
finansman kaynagi olmasi noktasinda basat bir unsur olarak ortaya ¢ikmistir.
Dolayisiyla reklamlarin organize bir bicimde ortaya ¢ikmasini 17. yy. olarak
degerlendirmek mimkundur (Williams, 2000, s. 321-322). Takip eden ylzyillarda
sanayi devrimiyle birlikte, sermayenin Uretim kapasitesi artmis ve kapitalist
sistem icerisinde kar maksimizasyonunu saglamak igin kitlesel Gretimi
karsgilayacak kitlesel tUketime olan ihtiya¢ artmigtir. Boylece, reklamlar bu kitlesel
tiiketimi saglayabilmek adina énemli bir firsat olarak belirmis, ingiltere’de 1855
yilinda kalkan damga vergisiyle reklam sayisinda buyuk bir artig gozlenmigtir
(Williams, 2000, 324-326).

Baudrillard’a (2013) gore, reklamlar temelde tiketim toplumu iginde haz
Uzerinden islemektedir. insanlar toplumdan diglanmamak icin tiiketici-insan
formuna donusurler. Bu formdaki insan, bir hazzi kagirma endigesi tagiyarak, her

seyi deneme ihtiyaci hisseder (2013, s. 85-86).

Elestirel ¢alismalar olduk¢a nadir bir sekilde reklamcilik ve kitle iletisimi makro
ekonomi politik yapi ve mikro duzeyde kitle iletisim formlari ve teknikleriyle
reklamlarin hem sosyo-ekonomik fonksiyonlarini hem de reklamlarin algi ve
davranislar sekillendirmesi ve mevcut sosyal sistemi yeniden Uretmesini ortaya
¢cikarmasi bakimindan incelemistir (Harms & Kellner, 2008, s.1). Wolfang Fritz
Haug, kulturel ve ekonomi politik analiz yontemlerinin kombinasyonuyla reklam
iceriklerine bakmaktadir. Haug, Marx’in ikincil somuru kavramini gelistirerek,
cagdas kapitalist toplumlarda insanlarin sadece uretim surecinde degil, tiketim

surecinde de somuruldigunu ifade etmektedir (Haug'dan aktaran Harms ve
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Kellner, 2008, s.6). Bu anlamda asil sorun reklamlar veya imge kulturtu degil,
tanitim amacli reklamlarin kapitalist bir kontrol altina girmesidir (Harms & Kellner,
2008, s.18).

Reklamlari iceren bir ¢alisma yurUturken dikkat edilmesi gereken bir konu da,
reklamlarin Grtnlerin satigindan daha fazlasi oldugudur. Bir yasam tarzinin bize
sunulmasi, nelerin norm olarak goruldugunun de sinirlarini  ¢gizmektedir.
Reklamlar sadece ikna etmez; yarattiklari anlam ve duygu dinyasiyla “gtindelik
yasam icindeki iligkilerimizi, dunya gorusumauzu, kendilik algimizi etkileme, bir ruh
hali yaratma 6zelligine de sahiptir’ (Zeybek Kabakgl, 2017, s.82-83). Postman,
reklamlar igin rasyonalitenin s6z konusu olmadigina deginir ve reklamcilar igin
onemli olanin Urinden ziyade tuketicilerin niteligi oldugunu soéyler (2010, s.144-
145).

Dijital oyunculara yonelik hazirlanan reklamlarda da odak giderek tlketicinin
yasam tarzina dogru bir egilim gdstermektedir. Urlin yerlestirme gibi stratejiler,
markalarin yuzu veya maskotunun video oyunlarinin icinde yer almasiyla birlikte
1980’lerde baglamistir (Glass, 2007, s.23). Reklamoyunlar ise, basili medya
okurlugunun azalmasiyla birlikte reklamcilarin ilgisinin geleneksel medyadan
interaktif medyaya kaymasiyla ortaya cikmistir. Reklamoyunlar glindelik hayat
icerisinde daha basarili ve ucuza erisim imkani sunarak tanitim faliyetlerini

basariyla yerlerine getirmektedir (de la Hera, 2019, s.15-17).

Dijital oyuncularin, oyunlarla kurduklar iligkilenme duzeyleri agisindan
farklilagtiklari ve dijital oyunlar alaninda tuketimlerinin buna goére degistigi
soylenebilir. Ornegin, Brezilya’daki 600 oyuncuyla yapilan ¢alismada (Souza, vd.,
2021, 187-189) bes farkh iliskiienme duzeyinde dijital oyuncu profili
onerilmektedir. Buna gore, oyuncular siki oyuncular, mesgul siki oyuncular,
profesyonel oyuncular, sikilan oyuncular ve gundelik oyuncular olarak
ayrilmaktadir. Ozellikle e-sporcular odada alindiginda, hangi hazlara hitap
edildigi 6nem kazanmaktadir. Son bes yilin dijital oyuncu reklamlarinin ruhu,
gucunu e-spor temalarindan temellendirdigi igin bu ruhun ne oldugunun
¢ozumlenmesi, hem reklamlara hem de oyunculara dair bilgiler sunabilecektir.

Rekabetgilik, imtihan ve gergcekten uzaklasma en belirgin temalar olarak
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reklamlarin ilgi ¢ekiciligi konusunda 6ne gikmaktadir (Weiss ve Schiele, 2013,
s.313).

Casper EXCALIBLIN

Gorsel 5: Casper Excalibur Oyunun Hakkini Ver reklami

Bir hayat tarzinin benimsenmesi ve hazlara hitap edilmesi goz oOnunde
bulunduruldugunda dijital oyunculara yonelik hazirlanan reklamlarda hem iglevsel
hem de gorsel hazlara seslenildigi sOylenebilir. Daha uUst dlzey ekipmanlarla

daha ust duzey bir yetenegi sergileyebilme, rekabetgilik ve imtihan duygularina

hitap etmektedir. Ote yandan gdrsellik ise bir ambalaj gibi islev gérmektedir

Efsanelere Yakigan Giig

Gorsel 6: Casper Excalibur Efsaneler Yakisan Gli¢ reklami

Dijital oyuncularla yurattugum bu calismada, ben de hem iceriden (bir dijital
oyuncu olarak) hem de disaridan (bir arastirmaci olarak) pozisyona sahiptim. Bu
durumun, farkli sapkalarim arasinda butin bir ¢alisma boyunca farkli
konumlanmalari gerektirdigini géz éninde tutmaya c¢alistim. Arastirmada bu iki
sapkami da kullandigim konulardan biri, calisma sirasinda izlenilecek reklamlari
secip bir araya getirerek olusturdugum reklam havuzuydu. Hem aktif bir sosyal
medya kullanicisi olmam, hem de dijital oyunlara olan ilgim nedeniyle internette
dolasirken siklikla dijital oyunculara yonelik reklama rastladim. Ayrica s6z konusu
reklamlar televizyonda gérdiagumde de bir oyuncu ve arastirmaci olarak 6zellikle
dikkatimi ¢cekti. Kimi zaman televizyonda denk geldigim reklami not edip sonradan
internette bularak izleyip havuza ekledim, kimi zaman da dogrudan karsima

sosyal medyada ¢ikan igerikleri drnekleme dahil ettim.
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TURKIYE ONLINE OYUN TAKIMI

/) 2w

Buna gore dijital oyuncular tarafindan nasil alimlandiklari incelenen reklamlar

Gorsel 7: TTNET DSL reklami

2010’lu yillardan itibaren yayinlanan reklamlar arasindan secilmistir. Hem 2010’lu
yillarin baslarindan hem de guncel oOrneklerden olusan o6rneklem, vyillar
icerisindeki donusimi gézlemleyebilmeyi de mimkin kilmaktadir. Orneklemi
olustururken dikkat ettigim bir diger unsur da olabildigince genis bir Grlin/hizmet

yelpazesindeki reklamlari dahil etmekti.

Gorsel 8: Coca Cola Oyunlardaki Hislerimiz reklami

Reklamlari secerken, amagli 6rnekleme uygun olarak, ilgili videolari Turkge
reklamlar igerisinden sec¢tim. Bunun temel sebebi heterojen bir gdérismeci
grubunun yer aldigi ¢calismada metnin anlasilabilirligini olanakh kilmakti. Ayrica
reklamlarda kullanilan yerel &geleri (UnlGler, kualtirel goéndermeler vb.)
gorusmeciler agisindan etkin kilmak icin de Turkiye’de c¢ekilmis reklamlarin
secilmesi 6nem tasimaktaydi. Segilen reklamlar kategorik olarak atistirmalik,
icecek, hazir gida, bilgisayar donanimi, finansal yonetim hizmetleri, etkinlik,
internet ve mobil ag paketlerinden olusan igerikleri kapsamaktadir (Tablo 24°).
Orneklem igerisinde yer alacak Uriin/hizmetlerin hangi kategoride olduklari bagli
basina bir kriter teskil etmemis fakat farkli kategorideki reklamlarin bir araya

getiriimesine dikkat edilmigtir.

4 Reklamlarin yer aldig1 listeye, eklerden ulagilabilir.
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Gérsel 9: Burger King reklami

Gorusmeler online bir sekilde (bazen Discord bazen de Zoom aracihgiyla)
yapilirken Google Drive baglantisi paylasilarak reklamlar seyredildi. Boylece
reklamlar izlenilirken izleme sirasi tercihi de goérismecilere biraktim. Bu da
oldukga yararli bir veri sagladi; gunku gorugmeciler kimi zaman videonun basligi
kimi zaman da thumbnail gorseli dikkatini ¢ektigi icin hemen “ilk buna bakmak”
istedim diyerek o reklami agtilar. izleme sirasinda topu bana attiklarinda ise
yonlendirmeme gayesiyle son izlenen reklamla iligkili olabilecek baska bir

reklama topu atmaya ¢aligiyordum.

Gorsel 10: Monster Notebook Oynamak Giizel reklami

Benim dikkatimi ¢eken iceriklerden olusan reklamlar takip edip, saha
calismasinin bir parcasi seklinde bir araya getirerek alandaki arastirmaci ve bir
oyuncu pozisyonlarimi sorgulama surecinin ilk adimini atmig oldum. Elbette ki
reklamlarin dikkatimi ¢ekmesinin bir nedeni, onlarin dijital oyunculara hitap
etmesi haricinde, reklamlarin kurgulanma bigimleri itibariyle bu c¢alismanin
kapsamina uygun olmalariydi. Arastirmaci olarak gorusmecilerle reklamlari
izlerken once onlarin ne dusunduiklerini ve urettikleri anlamlari nasil ifade
ettiklerini kavramaya c¢alistim. Gorismelerin sonunda ise onlarin benim ne
dusundugumle ilgili katihmcilarin sorularini yanitlayarak, birbirimizin reklamlarda

iliskin yorumlari gergevesinde dusunsel bir mibadele surecine girigiyorduk.
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Gorsel 11: Coca Cola Hi¢ Olmadigi Kadar reklami

Bu kapsamda arsivienen 16 adet reklam videosu alfabetik siraya gore
yerlestirilmis, Tablo 2’de buna gore sunulmustur. Reklamlar ayrica arastirmanin
gergeklestirildigi donemdeki mevcut izlenme sayisi ile de sunulmustur. Reklamlar
icerik analizine tabi tutularak temalar ve karakterler Uzerinden incelenmistir.
Bdylece arastirmanin alimlama arastirmasi bolimunden oOnce c¢alismanin

katilimcilarinin  yorumladiklari reklam filmlerinin niceliksel igerik analizi ve

betimsel 6zellikleri serimlenmeye ¢aligiimigtir.

Gorsel 12: Sprite Senin ibi Net reklami

Reklamlardaki dis seslerin ifadeleri bir metin olarak bir araya getirildiginde toplam
338 kelimenin kullanildigi gorulmektedir. Bu 338 kelime arasinda en sik tekrar
edilen kelimeler sirasiyla “Gamer” (8 kere), “Sinirsiz” (7 kere), “Bol” (6 kere),
“‘Oyun” (4 kere) olarak siralanabilir. Reklamlardaki soézli ifadelerden de
anlasilabilecegi Uzere, dijital oyuncularla ilgili reklam yapilirken tercih edilen hitap

etme bigimi gamer olarak dne ¢ikmaktadir.

imdi 2Ty la telefonundan —
¥ LR FreeZone KT

sinirsiz oynamaya hazir misin?
si-nir-siz akiyor!

S byl S _ W 20GB| 64 TL|(
ie e b . N AT )
b Bugine kadarhep _ > o o SINIRSIZ
* telefonundan izledin. y 2%

01.09.2025° kadar,

Gorsel 13: FreeZone Internetinden Yemeyen League Of Legends- Wild Rift reklami

Reklam havuzunu olusturan reklamlarin toplam sureleri 575 saniye olarak
belirlenirken, ortalama reklam uzunlugu ise 35.9 saniye olarak hesaplanmistir.
Bu reklamlarin arastirma yapildigi donemdeki Youtube videolarinin toplam
izlenme sayisi1 41.935.538 olarak belirlenmigtir. Reklamlarin tamaminda rol alan
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oyuncu sayisi 120 olarak sayilmis, bu kisilerden 88’i erkek, 32’si kadin oldugu
gOrulmustur. Buna gore erkek kadin orani sirasiyla %73.3 ve %26.6 olarak

hesaplanmigtir.

Reklamlarin drin kategorilerine bakildiginda ise, toplam 16 videonun Urin

kategorileri su sekildedir:
Atistirmalik: 1 adet
icecek: 3 adet
Bilgisayar/bilgisayar donanimi: 4 adet
Etkinlik: 1 adet
Finansal yonetim: 2 adet
Hazir gida: 1 adet
Sabit internet: 1 adet

Mobil ag paketleri: 3 adet

izlenilen reklamlarin Griin kategorilerine bakildiginda en fazla tekrarlayan
kategorilerin Atistirmalik, Bilgisayar/bilgisayar donanimi ve Mobil Ag Paketleri
oldugu gorilmektedir. Urlin kategorileri izerinden reklamlari tretenlerin oyuncu
imgesine dair bir gikarim yapmamiz gerekirse dijital oyuncularin bilgisayar ve

ekipmanlarina ilgi duyan, telefonunu aktif kullanan ve abur cubur tuketen kigiler

@

-4 /*'la,_\

N 4/ =

Gorsel 14: ininal reklami

olarak gorulduklerini soyleyebiliriz.

5 —
&8 VISA
Al
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Reklamlarda siklikla tekrar eden unsurlardan birinin, reklamlarin yayinlandigi
sosyal medya platformunda videolar isimlendirilirken bayuk harflerin kullaniimasi
oldugu soylenebilir. Bunun, ¢cevrimdiginda bagirmaya karsilik gelmesi nedeniyle
cevrimiginde pek kabul goren bir kullanim olmadigini belitmek gerekir. Ancak
ininal, Rushtr, PUBG Mobile, Sprite ve Vodafone reklamlarinda bu kullanimi
gorebilmekteyiz. Dolayisiyla, gamerlarla iligkilendirilen internetin eski kullanim ve
geleneklerden kopma, kendi tarz ve ifade bigimlerinin yerlesmeye baglamasini

burada gorebiliyoruz.

Reklamlarin isimlendiriimesinde 6ne ¢ikan bir diger konunu ise hashtag kullanimi
ve sosyal medya diline referanslarin olduguna yonelik cikarimidir. Ornegin,
Vodafone Freezone’un “... yapmiglar’ veya “... yeni olayl #akiyoruz” kullanimlari
bunun en net &rnekleri olarak gorilebilir. Gamerlara yoénelik olusturulan
reklamlarda bu gibi konusma tarzi Uzerinden, gamerlarin sosyal medya
kullanimlari agisindan aktif kisiler oldugu, gundelik hayatlar icerisinde de bu

kullanimlari konugsmalarina yansittiklari gibi bir fikir yaruttlebilir.
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Gorsel 15: FreeZone Sinirsiz Akiyoruz reklami

Reklamlarda ortaklasan bir diger konu gamer kimligi ile hazir gida, atigtirmak ve
fast food arasinda iliski kurulmasidir. Gamerlarin uzun sire boyunca bilgisayar
basinda vakit gegirmesi ve yemek yemeye vakit ayirmayarak bilgisayar basindan
kalkmadan atistirmalik ve fast food tuketmesi reklamlarda siklikla karsimiza
¢ikmaktadir. Bu konuda Eti Maximus reklaminin, “En kritik anda tukenme”, Burger
King'in “Gamerin aghdindan gamer anlar’ gibi dogrudan mesajlari olmakla
birlikte, 6rnegin Monster Notebook ve Casper Excalibur'un reklamlarinda
bilgisayarin yaninda yer alan atistirmalik ve igecekler buna 6rnek olarak
gosterilebilir. Dolayisiyla gamerlar sagliksiz beslenen ve yemek yemek i¢in dahi
bilgisayar bagsindan kalkmayan kisiler olarak sunulmaktadir. Dijital oyuncularin,
oyundan kopamamak gibi bir bagimliliklarinin oldugu da 6ne ¢ikan ve tekrar eden

bir diger temadir. Ozellikle mobil a§ saglayicilarinin reklamlarinda gérdigumiiz
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bu vurgu, kendisini “sinirsiz, bitmeyen, her yerde c¢eken” gibi ifadelerde
gOstermekte, reklamlarin gorsel ve igitsel 6gelerinde takip edilebilmektedir.
Ayrica bu temayi 6rneklem igerisindeki en eski tarihli reklam olan Turk Telekom
DSL’'de de gorebilmekteyiz. Reklamlarda c¢izilen c¢erceveye goére dijital
oyuncularin internete bagimli olduklari, yani sira hizli ve limitsiz internete ihtiyag
duyduklari soylenebilir. Gug¢ ve performans kavramlari ise daha ¢ok bilgisayar
donanimi Ureten Casper ve Monster Notebook gibi markalarin reklamlarinda 6ne
cikmaktadir. Bu markalarin reklam sloganlari olan “oyunun hakkini ver,
efsanelere yakisan gug¢, oynayamadiginiz oyun olursa iade” gibi ifadeler, dijital
oyuncularin bilgisayar donanimlarinda da gug¢ ve performansi 6nceledigini

sdyleyen bir profil sunmaktadir.

GOREY

DASA IS 1L
VISA BRO

Gorsel 16: FUPS reklami

Reklamlarin bliylk gogunlugunda tekrarlayan bir bagka unsur da neon ve RGB“6
isiklardir. Dijital oyuncularin oyun oynarken temsil edildigi reklamlarda arka
plandan bilgisayar donanimina kadar her alanda gordugumuz sey, genellikle
markanin  renkleriyle iligkilendirilen neon aydinlatma ve bilgisayar
donanimlarindaki RBG isiklardir. Reklamlardaki seslendirmelerden ve
oyuncularin oda aydinlatmalarindan; mouse, klavye gibi ¢evre birimlerine kadar
gordugumuz gorsel 6gelerden bu aydinlatmalarin, dijital oyunculari gamer olarak
imleyebilmek Uzerek kullanilan, onlarin bir gostereni olarak sunulan unsurlar
oldugu c¢ikarimina varabiliriz. Dolayisiyla dijital oyuncularin odalari, bilgisayar
ekipmanlari nasil olmalidir? gibi hipotetik bir soruya verilebilecek bu yanitla, dijital
oyuncularla ilgili profil olustururken reklamlarin RGB aydinlatmalari kullandiklari
gorulebilmektedir.

% Ingilizce’deki “Red, Green, Blue” renklerinin bas harflerinden olusan RGB, genellikle web ve gorsel
tasarimla ugrasan kisilerin bildigi bir renk paletidir.
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Gorsel 17: Rushtr reklami

Finansal yonetim uygulamalari reklamlarinda ise daha kuguk yaslardaki
oyuncularin kullanimi ve onlarin satin alma isteginin altini ¢izen mesajlar
agirhktadir. Kredi karti kullanimi yasal yas sinirinin altindaki dijital oyunculara
yonelik olarak hazirlanan bu reklamlarda, oyun i¢i satin alimlar ve bilgisayar
ekipmani satin alimi yaparken kullaniimak Gzere bir olanak saglanildigi Gzerinde
durulmaktadir. Boylece dijital oyuncularin, gamer kimligiyle iliskilendirilen oyun ve

oyun ici Ogeleri satin alma, bilgisayar donanimi satin alma gibi tuketici

siniflandirmasi desteklenerek kullaniimaktadir.

Gérsel 18: PUBG Mobile reklami
Taninan dijital oyuncularin reklamlarda boy gostermesi diginda reklamlarda diger
unlt kisilere de yer verilmektedir. Boylece gamer kimliginin oyun disi alanlara
dogru genisletiimesi mimkun olmakta ve gengler arasinda populer olan diger alt-
kultarlerle gamerlar arasinda bag kurulmaktadir PUBG Mobile’in yilbasi

etkinligine rapc¢i Uzi'nin getirilmesi bunun bir érnegdi olarak gosterilebilir.

Gorsel 19: PUBG Mobile reklami

Reklamlarda kullanilan stratejilerden birisi de pester power olarak ifade edilebilir.
Cocuklarin arzulayacagi! Urunlerin reklamlarina maruz birakilarak, ailelerin
vicdani uUzerinden bir baski olusturarak satin alma davranisina yonlendirme

olarak tanimlayabilecegimiz pester power, reklam havuzunda oOzellikle de
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cocuklarin oynatildi§i reklamlarda kendisini gostermektedir. Buna gore “nasil
alicam, nasil oynayacam” gibi ifadeler reklamlarda ¢ocuklarin Grin satin alma

yonundeki 1srarini tegvik eder niteliktedir.

Gérsel 20: Tiirk Telekom Sen Neredeysen reklami

Bu calisma kapsaminda benim sinamak istedigim konulardan biri olan,
reklamlarin nicel verileri ve profil analizi ¢iktilarinin, nitel ydontemlerle elde edilen
gorusmecilerin yorumlari arasinda bir uyum mu yoksa c¢eligki mi olduguna yanit

aranmaya c¢aligiimasidir.

3.3 OYUNCULARIN VE REKLAMLARIN DiJITAL OYUNCU IMGELERI

Calisma kapsaminda érneklem olarak segilerek bir araya getirilen ve bir dnceki
bolumde ele alinan reklamlar katilimcilarla birlikte izlenmigtir. Bu izliemeden once,
dijital oyunculukla ilgili akillarinda kalan reklamlarin neler olduguyla ilgili bilgi
edinilmeye ¢alismistir. Hatirladiklari reklamlar ve markalar Gzerinden reklamlarin
hangi kategoriden uriin ve hizmetleri kapsadidi ile hangi hedef kitle ve tuketici
grubu igin pazarlandigi ve bu tarz reklamlarin katilimcilarin ilgilerini c¢ekip

cekmedigini 6grenmeye calistim.

Gorusmecilerden bazilari  hatirladi§i  bircok reklami sayarken, bazilari
reklamlardan nefret ettikleri igin adblock*’ kullandiklarindan bahsetti. Bu
gorusmecilere ise hatirladiklari sponsorluklari sordum. Goérusmecilerin siklikla
hatirladiklari reklamlarin baginda donanim urunleri i¢in hazirlanan reklamlar yer
almaktaydi. En sik telaffuz edilen marka ise Monster Notebook olarak éne

cikmaktaydi.

Dijital oyunculara yonelik reklamlarin oyuncular tarafindan nasil alimlandigini

odag@a alarak basladigim bu ¢alismanin tasarim agsamasinda 6ngoérmedigim bazi

47 Ad ve Block kelimelerinin bilesiminden olusan bu kelime, internette dolasirken karsilagtigimiz
reklamlarm, kullanict siteyi ziyaret etmeden 6nce engellemesine yarayan uygulamalari tanimlamakta
kullanilmaktadir.
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zorluklar, alan arastirmasi sirasinda karsima c¢ikti. Bu da gérusmecilerin
reklamlari sevmediklerini, izlemek istemediklerini ve bunlari yorum yapmaya
deger gormediklerini sdylemeleriydi. Cogu gorismeci yukarida da bahsedildigi
uzere adblock gibi araglarla veya hizmet saglayicilarin premium Gyeliklerini satin
alarak reklam gormekten kacindiklarini ifade etti. Bazi gérismeciler, reklam
izleyecekleri icin mutsuz olduklarini soylediler. Gorigmecilerin reklamlarla ilgili
yorumlarini aldigim sirada, oldukga zorluk yasadim. Kisa ve net yargi
cumleleriyle, “bence guzeldi” gibi ifadelerle gegistirmeye calistilar. Bu gibi
durumlarda, neleri begendiklerini anlayabilmek i¢in detay vermelerini isteyerek,
tartismay derinlestirmeye ¢abaladim. Her ne kadar reklamlarin siresi kisa olsa
da katilimcilarin bunlar izlerken sikilma belirtilerini ¢ok hizli bir sekilde
gOsterdigini gordium. Bu nedenle, bazi katilimcilarla reklamlarin tamamini
izleyemedik. Reklamlarin tamamini izlemedigimiz durumlarda, mimkuin oldugu
kadar farkli marka ve kategoriden reklamlarin izlenilmesi i¢in éneride bulunmam
gereken yerler oldu. Fakat yinelemek gerekirse ¢alismanin dnceki bolumlerinde
bahsedildigi Uzere, arastirmanin odaginda olan reklamlara karsi ilgisizlik ve
anlamlandirma igin degerli gormeme tutumu arastirmanin baslangi¢c odagindan

bir sapma sebep olmustur..

Gorusmecilerin reklamlari izlerken siklikla vurguladigi konulardan biri ekonomik
kosullarin son derece zorlayici olmaya baslamasi oyun oynamanin bir hobi olarak
gittikce pahalilasmasidir. Dolayisiyla, bilgisayar ve bilgisayar ekipmani almanin
maddi imkansizliklar nedeniyle giderek =zor hali gelmesi sebebiyle
gorusmecilerden Aybuke bilgisayar reklamlarinin ilgisini ¢ekmediginden

bahsetmektedir:

“Bilgisayar reklamlari var bakip gectigim. Hi¢cbir zaman benim olmayacagi
icin ilgimi cekmiyor. Bu devirde kurdan dolayi bilgisayar toplamak ¢ok zor,
imkansiz geliyor bana. Evde de 6 senedir olmamasi sanirim bu yuzden,
evet. Su anki laptopu bile ¢ok zor aldim. Tam zamlandigi donem aldim, az
kalsin alamiyordum. Normal bi laptop benimkisi. ...Evet, pahali oldugunu

dusunuyorum oyuncu ekipmanlarinin.”
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Mustafa da bilgisayar ekipmanlarinin fiyatinin giderek ylkseldigine dikkat
cekerek, “Benim mouse’'um 1250 TL, olmamasi lazim badyle. Bir bilgisayar mesela
8500’e aldiydim su an 30 bin, 40 bin ediyor.” sozleriyle mevcut tabloyu
Ozetlemektedir. Hangi reklamlari hatirladigi soruldugunda Ayblike “Monster’in
reklamini gérdiim metroda. ilk defa gérmiisiim gibi bakiyordum. Dikkatimi ¢ceken
of benim de olsa dedigim bir seydi. Sok’un mesela oyuncu klavyeleri falan geliyor
onlar dikkatimi ¢ekiyor.” demektedir. Omer hangi reklamlari hatirladi§i sorusuna
cevaben, “Casper, Monster falan onlari hatirliyorum, birkag tane Coca Cola’nin
reklamini hatirliyorum.” demektedir. Can ayni soruya verdidi yanitta daha ¢ok
icecek reklamlarini hatirladigini ifade etmektedir: “En ¢ok Red Bull reklami onu
da ¢ok gordum, Red Bull kanatlandir slogani bilgisayar oyunculari i¢in vardi. Bir
de Coca Cola reklami var, kétiydid ama. Turnuva magi oynaniyor gibi sahne
yaratmislar, en son iki rakip kola igip sariliyor gibi bir seydi. Salak bir reklamdi
yalan sdylemeyim”. Merve de diger gérismecilere benzer sekilde ayni markalarin
reklamlarini hatirladigini belirtmistir: “Ferit’in Coca Cola reklami var. Excalibur
onlarin batun reklamlari, Monster'inin buttuin reklamlari. Coca Cola’da biraz vaov
noluyor demistim, bir de Ferit ya, komik geliyor. Excalibur reklami komik oluyor.

Monster gorince annem ‘aa senin pc’ diyor.”

Gorusmecilerin animsadiklari reklamlar soruldugunda verdikleri yanitlardan da
acikgca gorulebildigi Uzere, zihinlerinde yer edinen reklamlar genellikle bilgisayar
ve donanim markalari ile icecek markalarindan olusmaktadir. Reklam havuzunda
da atistirmalik/icecek kategorisi ile bilgisayar/donanim kategorisi buna paralel
olarak en fazla reklamin bulundugu kategoriler olarak 6ne ¢ikmaktadir. Dijital
oyunculara yonelik hazirlanan reklamlar, birbirinden ¢ok farkli hizmet ve Grin
kategorisinde yer alabiliyorken, yodunlasmanin donanimsal UrUnlerde olmasi
gbrece anlasilabilir bir konudur. Takip eden basliklar altinda gérusmecilerin

reklamlari nasil okuyup yorumladigi ele alinacaktir.
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3.3.1 Dijital Oyunculara iligkin Reklamlarda Toplumsal Cinsiyet

Gorusmecilerin siklikla dedindigi bir olgu, reklamlara yénelik toplumsal cinsiyet
yaklasimlari olarak belirmektedir. Ozellikle ¢alismanin kadin katilimcilari,
reklamlarda kadinlarin oynatilmasina olumlu yaklasirken, bazen de bu durumu
sadece gostermelik bir ¢caba olarak yorumlamaktadirlar. Erkek gorismeciler
kadin oyuncularin oynatiimasina dikkat cekmediler, fakat bazi 6rneklerde onlar

da bu durumun olduk¢a gostermelik bir caba oldugunu vurguladilar.

Temsil s6z konusu oldugunda, tokenistik bir temsil ile cesitliligi saglamak
amaciyla cgesitli gruplardan kisilerin medya igeriklerine dahil edilmesi farkli
yorumlamalara kapi aralamaktadir. Ait oldugu gruptan insanlarin medyada yer
bulabilmesi hakkinda olumlu yaklagsimlar mevcutken, bu tokenistik temsillerin
egemen olan tarafindan sunulmasindan rahatsizlik duyan okuma bigimlerini de
gbrmek mumkindir. Goértsmecilerden Nehir, reklamlarda siklikla rastladigi

temsil bigimlerini su sekilde anlatmaktadir:

iki sekilde, birincisi gocuksu dedigim gibi. ikincisi, Ooo siz daha zekisiniz daha
iyisiniz gibi. Bir sey yaptiracaginiz ¢ocuga bir sey yaparlar ya, hmm kizim sen
daha iyi yapiyorsun sen yap derler ya onun gibi. Ama bunu gdriyorsun, dalga
gecebilecegin gibi agik vererek yapmislar. Akl yetmiyor demek istemiyorum ama
cocuklar biraz daha saf olur ya, sanki 6yle goruyorlarmig hissi veriyor bana. (...)
Yapamayiz ¢unku gamer girl deyince akillarina gelen iki sey var. Bir, “aa ben
oyun oynuyorum” diyen, ama oyun oynamay! bilmeyen. Ya da ben ¢ok iyi oyun
oynarim, erkek gibiyim tomboyum, var. Arasi yok. Topuklu ayakkabiyla gezip,
hem Valorant'ta takir takir herkesin, siz anladiniz onu, arkadasim var. Bunun hani
full bir imgesi yok yani. (...) Tek bir profil yok ama niye bilmiyorum butin
oyunlarda profil hafif sakalli gébekli erkek oyuncu yaninda cips kola vardir, ya da
kedi kulakli kiz oyuncu. Her zaman ikisi de sweatshirt giyerler, farkli degil. Cunku

oyuncularin formasi sweatshirttar.
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Nehirin gamerlar s6z konusu oldugunda bahsettigi bu tektiplestirme durumu,
reklamlarda yer alan Kigilerin dig gorunusleri Gzerinden gorulebilmektedir. Kadin
oyuncularin oynadidi reklamlarda daha kadinsi 6zelliklerle, Nehir'in dikkat ¢ektigi

Uzere, sanki bir “anime girl” gibi yansitilmasi tekrar eden unsurlar arasindadir.

Mustafa ise reklamlarda her toplumsal cinsiyetten bireylerin temsil edildidi
gOrustindedir. Hatta Mustafa bunun fazla abartildigi duislncesini tasiyarak
“Dimduz casual insan koymalilar. Esofman kapsonla oyun oynayan Kigilerdir,
erkek de kadin da” demekte ve aslinda reklamlarda yer alan kigilerin norm digi

olarak etiketlendigini dugsunmektedir.

Berna, ise tam tersine, reklamlarda yeterince gamer kadin temsili gérmedigini
ifade etmektedir. Gamer kadinlarin reklamlarda yer almasiyla Berna, bir anlamda
bir 6zdeslesme yasayarak kendisini de orada gorebilecegdini ifade etmektedir:
“‘Reklamlarda hep erkekler vardi. Kadinlari daha c¢ok gdérmeyi isterdim
...Reklamlarda genelde erkekler vardi. Kadinlar ¢ok yoktu. Ne yazik ki buna
alismisiz yani. Daha fazla kadinlari gormeyi isterdim. Benim gibi kadin

oyunculara ‘aa bak kadin oyuncular da varmig’ gibi bir sempati yaratir”.

Ote yandan Rasim ve Yusuf birbirleriyle benzer ¢cikarimlar yaparak kadin gamer
temsilinin neden sinirh kaldidina iliskin bir aciklama getirmektedirler. Rasim,
reklamlarin hedef kitlesinin geng erkekler oldugunu sdyleyerek, “Kiz oyuncu olsa
da basarili da olsa, erkek kitlesi daha fazlayiz, oyuncular olarak sdyliyorum. O
yuzden erkeklere yonelik oldugunu dusunuyorum.” demektedir. Rasim’in sayi
bakimindan daha fazla olma c¢ikarimini paylasan Yusuf ise, pazarin bu

mantiginin kendi ¢ikarlari agisindan akillica bir tercih oldugunu séylemektedir:

Reklamlarda pek kadin gérmedik, ama simdi toplumsal cinsiyet rollerine
girecek olursak ben de derim ki yani ben oyuna giriyorum, 100 insanla
karsilagiyorum bir tane kadin gelmiyor abi. E kime hitap etsin orada reklam
igin milyonlarca para harciyor, kadin mi oynatsin orada, yani bilmiyorum.

Bunu dyle yorumlamazdim.
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Meltem ise, reklamlari izledikten sonra yaptigi sorgulamada, benim bu
reklamlarla internette gezinirken karsilagsmam ile kendisinin bu reklamlarla
kargilasmamasi Uzerinden bir akil yuratmesi yapti. Meltem, kendisinin karsisina
bu tarz reklamlarin cikmamasinin nedeninin, reklam verenlerin hedef kitle olarak

kadinlara yonelmemeleri oldugunu dugunmektedir.
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3.3.2 Pahali Bir Hobi Olarak Dijital Oyunculuk

Dijital oyun oynamanin gamer olmakla eglenmesiyle birlikte pazarin bu alanda
yaptigr yatinmlarin buayudugunud gorebilmekteyiz. Bir tlketici profili olarak
hedeflenen dijital oyuncular, gamerlar icin &zellestiriien ve/veya gamerlara
yonelik olarak hazirlanan Urin ve hizmetlerle birlikte temsil edilmektedir. Bu ise
gorusmecilerin de reklamlari izledikten sonra dikkat c¢ektigi Uzere, dijital oyuncu
kimliginin dar kaliplara sikismasina neden olmaktadir. Dolayisiyla dar kaliplara
sikisan dijital oyuncu kimligi, oyun oynama ediminin bir hobi olarak
surdurulebilmesinde belli tirdeki Gran ve hizmetlere sahip olmayi niteler hale
gelmistir. Bu Grdn ve hizmetler ise ekonomik olarak her sosyoekonomik kesimden
kisilerin satin alamayacagd! hale geldiginde, erigilebilir olmaktan ¢ikmaktadir.
Birgok gorusmeci, dijital oyunculara yonelik hazirlanan Urinlerde belirli tarzdaki
kisisellestirme/tasarimlarin iyi bir sey olarak dusltnebilecedini ifade etmesine
ragmen, boylesine belirli bir gruba yonelik olarak kigisellestirme/6zellestirme
surecinin ekonomik olarak da bu urlnlere yansiyan yuksek fiyatlar seklinde

goruldugunu belirtmektedir.

Gorusmecilerden Ceyda, dijital oyunculara yonelik Uretilen Urinlere olumlu
yaklagarak, bu tarz UrUnlerin var olan ihtiyaglar karsiladigini sdylemektedir.
Ceyda, “ekipmanlarin spesifiklesmesi kulaklik oyuncu kulakhgi gibi reklamlarin
olmasi mantikh oyuncularin onlara 06zel ekipmanlara ihtiyaci oldugunu
dugsunmausgler.” diyerek reklam metinlerine olumlu yaklagmaktadir. Ceyda, dijital
oyuncularin donanimsal ihtiyaclarinin ¢ok spesifik olabilecegini sdyleyerek, bu
tarz drunlerin sunulmasindan memnun oldugunu dile getirmektedir. Rasim de
oyunculara yonelik Uretilen Urinlere sicak bakmaktadir. Ona gére bu ayrim
oyunculara yapilan bir “kiyak” olarak gézukmektedir. Rasim, dijital oyunculara
yonelik Uretilen Uranler hakkinda “Olmasi gerekiyor ayrimin. Cok fazlayiz, ¢cok
oyuncuyuz. Bunlarin da guzelliklere ihtiyaci oluyor.” diyerek, bu urunlerin

varihginin bir ihtiyagtan kaynaklandigini vurgulamaktadir.

Mustafa ise reklamlarin, genel bir kitleye hitap etmedigini distinmekle birlikte,
hedef kitlenin aslen orta Ust sinif bir grup olarak amagladigini séylemektedir.
Mustafa bu driinlerin pahaliigina dikkat cekerek, “isci cocudu tak diye alamaz.

En ekonomigine bakar yani fiyat performans olsun der. Onun igin reklamlarin
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higbiri genel degdil” demektedir. Berna da reklamlardaki gamer odalarina yonelik
olarak “Oyle sikigik degil, ferah odalardi. Oda ona ait. Aslinda bir nevi bi yliksek
kesim imaji vardi aslinda, arkada gitari var. Tek hobisi oyun oynamak degil”
diyerek, reklamlarda sunulan gamer temsilinin sosyoekonomik durumunun
ortalamanin Ustunde kalmasina deginmektedir. Merve ise reklamlarin Turkiye
baglamina uymadigi gorusundedir. Ona gore reklamlar daha ¢ok metropoldeki
ust sinif bir yasam bigimini gostermektedir. Merve, “Anadolu evi dusunsene
cocugun kendi odasi olmasi ekipmanlari falan. Kag tane ¢ocugun kendi odasi var
ya da o hale getirebilir. Cok inanilmaz seviyeyi oynuyorlar. Cekirdek aileyi hedef
alma yok. Cocuklar tek gocuk, aileler zengin, varsa kardegiyle odalari ayri.” diye

yorumlayarak reklamlarin Turkiye gercegine uzak kaldigini vurgulamaktadir.

Ece ise reklamlardaki bilgisayar markalarinin yerli Uretim Urlnler olmasina
deginerek, gegmiste tercih edilmeyen bu markalarin bile bugin maddi olarak
erigilemez hale gelmesine deginmektedir. Ece, “Excalibur falan birka¢ sene 6nce
belki yuzine bakmayacagimiz cihazlar su an ne paralar olmug abi, almak
mumkun degil. Her aile alamaz yani ¢ocuguna sirf oyun oynasin diye. Kulaklik,
mouse var daha, girmiyorum oralara” diyerek gamerlarin ihtiyaci olarak sunulan
urtunlerin ekonomik olarak orta Ust sinif bir hobi ilgisine donusmesine dikkat
cekmektedir. Mustafa gamerlara yonelik pazarlanan drtinlerde RGB aydinlatma
kullaniilmasi hakkinda, “Bir de hep 1sikli migikh rgb... rgb olan 350 i1siksiz 100
lira.” diyerek, boylesine bir pazarlamanin kimlik GUzerinden kurulan bir strateji
oldugunu belirtmektedir. Mustafa, dijital oyun oynayan kigilerin kimi bilgisayar
yeterliliklerine ve bazi 6zel donanimlara ihtiyaci oldugunu dusunse de,
gereginden fazla veya gerek duyulmayan 6zelliklere dair pazarlama stratejisinin

surduruldagund disunmektedir.

Bence ayrim var ve kesinlikle gerekli. Clinku sen gidip ekran kartini sadece
bilgisayarda sirkette kullaniyorsun, internette geziniyorsun pdf agacaksin.
Senin ekran kartina ihtiyacin yok, niye gidip ahim sahim RGB’li bir sey
alasin ki? senin isine yaramiyor. Fiyat agisindan olur bu, ekonomik olarak.
Sirf PC yi diye, sey yapan birine oyuncu bilgisayari alamazsin. Autocad

kullananlar oyuncu bilgisayari aliyor mecburen sirf bdyle adlandirildiklar
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icin, daha pahali olan var. Monster oyuncu bilgisayari olsa da herkese
hitap ediyor, 6zellestirilebiliyor. Masaustu ise sadece oyuncular kullaniyor
ya da mimarlar falan kullaniyor. insanlar laptop kullaniyor. Oyuncular
bence ayrilmali. Ya da bence ayrilmamali, daha fazla para kopariyorlar
aslinda ya. Ayrilmali kesin ama oyuncu performansi igin. Ama ayrilmamali
sirf oyuncu ekipmani diye Ustlerine 500 lira koyulmamali. Aslinda ayni sey
1Skl 1s1ksiz donanim ayni ama 250 lira fark var mouse arasinda. Gidiyor
biri oyuncu ekipmani aliyor. Bunun icin ayrilmali ama Uzerine para

koyulmamali.

Katihmcilarin ifadelerinden de gorulebilecedi Uzere, dijital oyunculara yonelik bir
pazarlama stratejisi olarak kullanilan gaming Urunler, gergekgi bir temelden yani
ihtiyacglarla ortaya ¢ikmasina ragmen, pazarin kendi g¢ikarlari gozetilerek daha
yuksek fiyatlardan sunulmaktadir. Boylece, dijital oyunculugun gerek hobi olarak
gerekse de mesleki olarak surdirulmesinin  6nune ekonomik engeller

ctkmaktadir.

Bir diger one ¢ikan konu ise, Turkiye'de dijital oyunculugun reklamlarda temsil
bigiminin buylk sehirlerde yasayan orta ust sinif ve burjuva kultird olarak
gOsterilmesidir. Bazi gorusmecilerin de ifade ettigi Uzere, reklamlarda
paylasilarak kullanilan odalar ve bilgisayarlar yer almazken; farkli hobileri olan,
kendisine ait bir odasi veya yuksek teknolojideki gaming UrlUnlere sahip Kisiler

gosterilmektedir.

Bu acidan, reklamlarin yalnizca UrUnlerin pazarlanmasiyla iligkili olmadigi,
tuketiciye sunduklari duygu ve anlam dunyasiyla kendimize ait algiyi etkileyerek
iliski ve gundelik yasam pratiklerimizi etkileme glcune sahip olduklarini da
dusunmemiz gerekmektedir (Zeybek Kabakgl, 2017, s.82-83).

Gaming udrun/hizmetler olarak pazarlanan drtnlerin gérismecilerde yarattigi

duygu durumunu ise bir sonraki baslikta inceleyecegim.
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3.3.3 Gamer imgesinin Gostereni: Isil Isil RBG Urtinler

Calismaya katilan gorismecilere reklamlari izledikten sonra akillarinda kalan,
one c¢ikan 6gelerin hangileri oldugu soruldugunda siklikla basvurduklari konu
gaming UrUnlerin vazgecilmez bir unsuru haline gelen RBG aydinlatma oldu. Bir
renk skalasini ifade eden bu kavram, donanimsal 6gelerin aydinlatmalarindaki
renk cesitliligine imkan saglamasi bakimindan pazarlanirken, bugin gaming
arinlerin ayrilmaz bir pargasi haline gelmistir. Gorusmeciler bu konudaki
gorusleri birbirlerinden ayrilmaktadir. Bazi gorusmeciler gaming UrUnlerde
boylesine tasarimsal 6geleri varligini begenirken, bazi gérusmeciler karsit gorus
bildirmektedir.

Berna reklamlarin RGB kullanarak “rengarenklik ile hitap etmeye c¢alisiyorlar,
gOsterigle” sozleriyle oyuncularin dikkatlerinin ¢ekilmeye calisildigini ifade
etmektedir. Merve de 6rnek verirken “Bogac’in geldigi reklam mesela. RGB var,
Isiklar yaniyor. Bu reklam guzel.” diyerek kendisinin bu stratejiden etkilendigini
gOstermektedir. Rasim de RBG ekipmanlarla ilgili arzusunu, “Fosforlu hani RGB
renkler falan. Her oyuncunun hayali renk gegcisleri falan.” diyerek, bunun genel bir
yargl oldugunu duaslindigunu gostermektedir. Rasim, gaming Urlnlerin diger
standart Urunlerden bdyle ayristirildigini diusinmekte ve gamerlarin da bodyle
artnler satin aldigini sdylemektedir: “Oyunculari 6ne ¢ikararak oyunculara hitap
etmeye calismiglar. Normal insan standart alir. Oyuncu ¢ok iyisini, RGB’lisini,
yuksek modelini alir der gibi. Oyunculari hypelayarak bir seyler, gelir elde etmeyi

amaclamiglar.”

Merve ise RBG isigin artik donanimlardan c¢ikarak butlin olarak odaya
yayllmasinin kendisini rahatsiz ettigine deginmektedir. Merve reklamlarda
gOsterilen odalarin gok havali oldugunu soyleyerek, “Gamer odasi dedigimiz ledli
pahali UrUnler olmak zorunda mi? Bunun empoze edilmesi var setuplar falan.
Setup da abartimaya baslandi” demektedir. Merve ayrica reklamlardaki
temsillerinin kimlik Gzerindeki baskilayici glicunu sorgulayarak, “Benim oyuncu
koltugum yok ben gamer degdil miyim su an?” diye sormaktadir. Merve sahip
olmadigi gaming Urunleri nedeniyle, reklamlarda karsilastigi RGB isikh Grlnlere
yonelik olarak, “Bu mu yani gamer olayimiz. (...) Neden tek normal Uzerinden

gidiyoruz, neden normal oda yok, normal odasi olan gamer olamaz mi?
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Mousepad bile 1siksizi kalmamis” diyerek gaming Urlnlerdeki RBG
aydinlatmanin dominant bir unsur haline gelmesine tepki gostermektedir. Ece ise
RBG aydinlatmalarla ilgili olarak, odasinda surekli bir aydinlik olmasindan
rahatsiz oldugunu dile getirerek, “Ben tiksinmeye basladim RGB’den, ilgimi
cekmekten ¢ok rahatsiz ediyor artik” demektedir. Mustafa reklamlardaki RBG
aydinlatmal Granlerle ilgili olarak durumun artik gamerlari karakterize eden bir
hal almasi Uzerinden yorum yapmaktadir: “Renk ve isik hepsi rengarenk. Bunun
olmasi oyuncuya yonelik oldugunu gosteriyor, boyle bir kultur var yalan yok.
Dalga gegciliyor artik meme’leri var LGBT bayragi falan. Oyunla ilgisi olmayan ‘bu

ne LGBT mi?’ diyor mesela” sdzleriyle rahatsizligini dile getirmektedir.

Ote yandan gaming urlinler, 6zellikle de RBG Urinlerle ilgili bir diger karmasa ise
bu Urtnlerin kaliteli olup olmadidi kadar, pahali olup olmadi§i Uzerinedir. Yusuf
ile gorisme gercgeklestirirken kendisinin bu UrUnlerin kalitesiz oldugundan
dolayisiyla daha ucuz oldugundan s6z etmesi Uzerine ben de kendi deneyimimi
paylastim. Benim masaltstl bilgisayarimin da RGB fanlarla satilmasi nedeniyle
yasadigim rahatsizlik ve birka¢ ay gegcmeden bozulmalari Gzerine fan arayisimi
anlattim. Bilgisayarima iyi bir fan almak istedigimde RBG fanlarin ucuz ve
kalitesiz oldugunu gérdim ve daha iyi fan alabilmek igin oldukga zor bir sekilde
pahali segenekler arasindan standart fan aldigimi anlattim. Yusuf da “ben ofise
bilgisayar falan aldim, bu isildakh falan olanlar daha ucuz yani. Ama biraz
kalitesizler. Oyle alirsan daha ucuzlari bulabiliyorsun” diye kendi tecriibesini
aktard1.

Mustafa, RGB aydinlatmali Urlnlere yonelik arzunun temellendigi noktanin,
oyuncularin odalarini daha “havall” gosterme c¢abasindan kaynaklandigini
dusunmektedir. Mustafa “Oyuncunun gergekten aradigi isikh misikh olsun yani.
Renklerin ¢ok olmasi oyuncularin hosuna gidiyor. (...) Surekli galistigin ortamda
hos gelmesini istersin. Cogu insanda goértints dnemli. Normal oyuncu goérinis
der yani.” diyerek kendisi gibi e-sporla ilgilenenler icin gérunusun ikinci planda

oldugunu vurgulamaktadir.
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Yusuf ise piyasanin boyle bir firsati gérdikten sonra degerlendirdigi ydoninde bir

gorusu dile getirmektedir. Yusuf'a gore, kapitalizmin her konuda uyguladigi gibi,

kadr maksimizasyonu saglamak adina daha fazla tlketiciye ulagsmak adina

dizenlemeler yapmaktadir®®. Yusuf bu durumu sodyle agiklamaktadir:

Oyun piyasasini gergekten iyi oyun oynamayanlar belirliyor. Ben aynisini
daha once sdyledim. CS GO oyun dinamikleri daha kotu oyuncuya gore
kuruluyor. Kurulamak da =zorunda. Onlar da oynayabilmeli ki
demokratiklesebilmeli ve kazanabilmeli onu. Konu her yerde kapitalizme
geliyor gergcekten ama kapitalist sistemde ayakta kalmak zorundalar yani.
O, eger oyunu kolaylastirmazsa, Valorant'a kagacak. Ne yapsin senin
elite*® oyuncunu yani. Gergek anlamdaki oyuncunu ne yapsin. Alt tarafta
milyonlar var. Piramit yukaridan asagdi dogru, alt taraf daha kalabalik,
oraya hitap etmen gerek yani. Gergek boyle, aynisi teknolojik trtinlerde de
gecerli yani 1gildakli olani aliyor. Ben bakmiyorum. Yani %90 iki hafta
oynayip sikilan insan isildakhligina bakiyor, gorselligine bakiyor. Ki bu

dogal yani ben buna kizmiyorum.

Yusuf, pazarin bu anlamda daha kalabalik olan tiketici grubuna yénelmesini

temelde elestirmemekte, ancak bu durumda gdsterilenle yapilan arasinda bir fark

olustuguna dikkat gekmektedir. Dijital oyun pazarinda sunulan Urtnlerin hep en

ust diizey gibi gosterildigi ancak asil kitlenin Yusuf'un ifadesiyle “piramitin altinda

yer alan kalabalik” oldugu g6z onune alindiginda, sunulan Grunlerin ve oyuncu

imgesinin bu genis kitleye hitap etme amacina yonelik oldugu dusunulebilir.

8 Bu konuda verilebilecek érneklerden biri de en popliler rekabetgi oyunlardan CS:GO ve
LoL’dn, e-spor arenasinda oynanan haritalari disindaki haritalari oyundan kaldirmasidir.
Oyunlarini 5v5 prensibine gore tasarlayan bu iki oyun da, profesyonel olarak rekabetin

saglanamayacagi mod ve haritalari oyundan kaldirmistir. Bu anlamda CS GO; Aztec, De_Dust

gibi haritalari oyundan kaldirirken, LoL; Dominion haritasini oyundan kaldirmistir. Béylece

oyuncularin e-spor alaninda yer alan turnuva haritalariyla oynayarak, bu yénde gelismeleri ve

oynama bicimini surdurmeleri istenmektedir. Dolayisiyla boylesine bir oyuncu kitlesine sahip

olmak oyunu reklam verenlere pazarlayabilmek i¢in daha uygun imkanlari saglayacaktir. Ben ne

anlattigini anladim ama oyun kiltiiri olmayan birisi igin hi¢ acgik degil.

49 Global Elite, CS GO oyununda erisilebilecek en yiiksek diizeyi ifade etmektedir.
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Geleneksel davranis kodlari olan, deger sistemi oturmus gruplarla ilgili degisimler
muhafazakar bir tepkiyle degisime direnirken; dijital oyun endustrisi kitlesi daha
genis ve henluz bazi kaliplar igerisine alinmamig kisilere yonelerek dijital oyuncu
kimligini donustirmektedir. Fakat dijital oyuncular da olusturulan bu gamer kimligi
icerisinden talep ve isteklerle pazar donusturmektedir. Bu karsilikli etkilesim
sureciyle, gaming urunlerinin donustiugu en guncel durum, RBG aydinlatmali
urtnlerin vazgecilmez bir nitelik olarak yer aldigi araclar olarak kendisini

gOstermesidir.

3.3.4 Reklamlar ve Gerceklik iliskisi

Calismayi yuruturken katilimcilarin siklikla tekrar ettigi bir ifade vardi: “Gergekgi”.
Gorusmecilere, dijital oyuncularla ilgili gercek¢i bulduklari seyin ne oldugunu,
onlar i¢in gergek bir oyuncu imgesinin nasil olabilecegini sordum. Zihinlerindeki
imgeyi tam olarak aktaramasalar bile, bazi goérismeciler nelerin olmamasi
gerektigi, bazilari ise nasil bir reklam filmi ¢ekilebilecegi Uzerinden verdikleri
orneklerle gergekcilik vurgusunu aciklamaya c¢alistilar.  Goérusmecilerin
gerceklikle kurduklari iligki, genellikle kendi oyunculuk deneyimleriyle reklam

filmlerindeki temsillerin drtistp 6rtismedigi Uzerinden ilerlemektedir.

Merve, reklamlarda yer alan iki eski e-sporcunun kullaniimasini gerceklikle
iliskilendirmektedir. Buna gore Coca Cola reklaminda oynayan “wtcN” icin “Ferit
¢ok yapmacik bu arada reklamda, inanilmaz yapmacik sdyleyim. Ferit'in boyle
olmadigini herkes biliyor.” diyerek reklamin kurgusalligina vurgu yapmaktadir.
Merve’ye gore yayinlarda izledigi wicN ile reklamda izledigi kisi arasinda fark
vardir. Burada dikkat edilmesi gereken ise, reklam kampanyasinin sloganin
#GergekMucize olmasidir. Reklam metninin bir gergeklik vurgusunun oldugu géz
onunde bulunduruldugunda, Merve’'nin gercekci olmamakla ilgili elestirisi deger
kazanmaktadir. Merve’nin bir diger e-sporcu hakkinda gergeklik sorgulamasi ise
“‘Naru’nun Burger King reklami hakkindadir. Merve, bir e-sporcunun Burger
King'de calistiginin gosteriimesiyle veriimek istenen mesajin ne olduguyla ilgili
akil yuarutmektedir. Boylesi bir temsilin gergeklikle iligkisinin sorunlu oldugunu
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belirten Merve, “Naru’nun fani izliyor diyelim, annesiyle denk geldi televizyonda.
Bak anne Naru oyun oynuyor dese, bak Burger'da ¢aligiyor diyebilir. Bunu niye

disinmemisler” demektedir.

Rasim ve Ceyda reklamlarda temsil edilen duygulari gergekci bulmaktadir.
Onlara gore bu gercekligin temeli, gosterilen duygularin kendi oyun
deneyimleriyle ortismesine dayanmaktadir. Ceyda, “Oyuncularin da genelde
tepkilerini yansitmalari hos olmus, sinir heyecan gibi gercekgi algi gibi, kendimi
goérdim ¢ogu reklamda.” diyerek 6zdeslesme ile gercekgi temsil hakkinda bir
dogdrusal iliski kurmaktadir. Rasim ise, “Bi mag¢ aglayasin geliyor, bi mag en iyisi
benim gibi oluyorsun. Bunlar yasadigimiz duygular. Duygulari dogru buluyorum.”
diyerek Ceyda ile benzer c¢ikarimlar yapmaktadir. Katilimcilara goére dijital
oyuncular temsil edilirken oyun oynama pratikleri gosterilmekte, bu aktivite
sirasinda gOsterilen duygular ise gorusmecilerin kendi deneyimleriyle

benzesmektedir. Bu durum, gorismeciler tarafindan begenilmektedir.

Merve gamer temsilinde yardimci 6ge olarak kullanilan dekorlarinin, bir gamer
odasini yansitmak i¢in basaril bir sekilde kurgulandigini disinmektedir. Ona
goére reklamlardaki odalar, “gercek gamer odasi’dir ve “inanilmaz’dir. Begeni
ifadesi olarak kullandi§i “inanilmaz” s6zcuiglnin bir énceki nitelemesi olan
“‘gercek gamer odasi’ndan hemen sonra soylenmesi ise, ¢eligkili gdzuUkmektedir.
Bu celigkinin, temsil araciligiyla kurulan arzu nesneleri ile kisilerin glndelik
deneyimleriarasindaki farki gostermekte oldugu dusunulebilir. Dolayisiyla,
Merve, “gercek gamer odas!”, ifadesiyle kendi deneyimlerinden kaynaklanan
emprik gerceklige uygunlugu degil, “gercek” bir gamerin odasinin boyle olmasi

gerektigi dusincesine gonderme yapmaktadir.

Rasim, reklamlarda oynatilan oyuncularin/figlranlarin, “gercek hayatta” oyun
oynamayan Kkisilerden secildigini dusinmekte bu vyargisini ise kendi
deneyimlerine dayandirmaktadir. Ona gore reklamda gosterilen kisiler “klavye,
mouse tutugsu’ndan kendilerini ele vermektedir. Bu ekipmanlari gamerlarin
kullandiklari gibi kullanmamaktadirlar. Rasim, “Oyun oynamayani getirip
yaptiramazsin yani, bazi insanlarin bagiriyor hayatimda oynamadim diye. Bir

oyuncuyu koymalari onlarin yararina olur ya. Gergekten reklam duzeylerini bir st
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duzeye cikarir bence.” diyerek, reklamda gerceklikle kurulan iligkinin artmasi igin

gercek oyuncularin kullaniimasi dusuncesini dile getirmektedir.

Nehir, kendi oyunculuk deneyiminde kargilastigi farkli cinsiyet, farkli Glke ve
sinifsal konumlardaki kigilerle beraber oyun oynama deneyimi gibi bir deneyime
deginilmemesinin, dijital oyuncularin temsil edilmesinde sorunlu bir yan olarak
gormektedir. Ona gore dijital oyuncular, oyun oynama edimleri sirasinda ¢ok
farkh insanlarla tanisip, birlikte oyun oynamaktadir. Reklamlarin eksik kaldidi
nokta ise buna yer veriimemesidir. Nehir, kendisine gore gergekgi bir reklamin
nasil olmasi gerektigini sorusuna, “nasil isterim, CEO oyun oynuyor, sesli
kanaldaki 11 yasindaki ¢cocukla birlikte oynuyorlar birbirlerini yermiyorlar. Manav
supermarket birlikte oynuyor. Ayni ortamda birlikte oynayabildiklerini gormek
isterim. (...) Tek bir profil yok. Ama reklamlarda gosterilenler hep erkek sakalli
gObekli cips kola var, sweatshirt giyen oyuncu sanki formasi, kedi kulakh kiz ya

da oluyor hep.” sozleriyle yanit vermistir.

Berna da gergekgilik vurgusu vyaparken, reklamlarda gergekgiligin nasil
saglanabilecegini kendi verdigi kurgusal bir reklam o6rnedi araciligiyla

aktarmaktadir:

Mesela sey yapsalar tatli olur abi, oyun oynarken kardesinin telefondan
sesi geliyor. iste Razer gelse ‘odanda tek basina kalamiyor musun al bu
kulakhi@i, sesi duyma’ gibi. Odasinda tek kalan bile alayim der. Hi¢ annesi
oyunun ortasinda, annesi ‘yemeeek’ diye arayan yok, durdur diyen anne
yok. Bu tarz diyaloglar gectikten sonra anneyle asagiya inse ve anne kola
var mi dese ¢ok daha iyi olur. Dogallik asilanmali. Ben mesela dar bir

odada yasiyorum ferah dedil.

Katilimcilara gore reklamlarin gergekgi olup olmamasinin temeli, metinde kendi
gundelik hayat deneyimlerindeki oyuncu olma halinin gdsterilip gosteriimemesine
dayanmaktadir. Buna gore; reklamlardaki odalar, ekipmanlar ve davranislar
halihazirda olandan ziyade olmasi gerekene gonderme yapmaktadir. Bu ise,
gorusmecilerin gundelik hayat deneyimleri hakkinda konusurken ortaya c¢ikan
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gamer kimliginin gdsterenlerinin bulunmasi ve bunlar arasinda en éne ¢ikanin

RGB aydinlatmasi olmasiyla ortugtyor gibi gozikmektedir.

Ote yandan gergek bir oyuncu kullaniimasi istegi, kimin oyuncu olduguyla ilgili
grubun iginden vyargilar barindirmaktadir. Unli olmayan kisiler reklamlarda
oynatildigi i¢cin oyuncu olup olmadiklarina yonelik bir sorgulamaya tabi tutulmus,
kimi zaman dijital oyunculuk alanindan dislanirlarken; eski e-sporcular ise
dislanmaktan ziyade bir yapmaciklikla suglanmaktadirlar. Bu ise, reklamlarda
anlt kullaniminin -ki bu durumda e-sporcularin kullanimi- hedef kitlenin kurmasi

amaclanan bir 6zdeslesme igin daha dogru bir tercih oldugunu gostermektedir.

Gamer kimliginin reklamlarda yer bulmasina yénelik olumlu yorumlar, en temelde
oyuncularin gorundr olma, temsil edilme isteginden kaynaklanmaktadir. Dile
getirilen memnuniyetsizlikler ise genellikle kigilerin bu temsillerle kendi pratikleri
arasinda karsilastirma yapmasi sonucu ortaya c¢ikmaktadir. Dolayisiyla
oyuncular, kendileri igin epeyce yeni bir durum olan kimliklerinin gorunur olmasini
kaybetmek istemedikleri icin; sadece kendilerinin degil, cevrelerinin de dijital

oyuncularla olan deneyimlerinin gorundr olmasi gerektigini disinmektedir.

3.3.5 “Eski” ve “Yeni” Oyuncular: Farklar ve Benzerlikler

Daha d6nce de belirtildigi gibi reklamlardaki 10 yillik bir skalanin bize sagladigi
faydalardan biri de, donemsel olarak oyunculara dair yaklasimin nasil
dénlstigiuni  gorebilmekti. Ozellikle iki Tirk Telekom reklami arasindaki
farkhliklar kimi gorismeciler tarafindan da ilgi ¢ekici bulundu. Bu iki reklamin
gorismecilerin yorumlamalari sonucunda ortaya c¢ikan farki, oyun oynama
ediminin kendisinin dogdal gerekliliklerinden bir yagsam tarzi olarak her zaman ve
her yerde oyun oynama isteginin 6ne ¢ikarilmasiydi. Bu da salt oyun oynamak
ile gamer kimligi tasimak arasindaki farki reklamlardan ¢ikarabildigimizi

gOstermektedir.

Onceki bagliklarda tartigilan dijital oyunculugun gésterenleri olan imgelerle ve
dijital oyunculugun kimlik olarak gamerliga dontsmesi sonucunda, bu kimlik daha
pazarlanabilir bir hal almaktadir. Bu noktada bir ayrim yapmak gerekirse, 2010’lu

yilllardan 6ncesinde oyun oynamak siradan bir hobi iken, 2020’li yillarla birlikte
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oyun oynamak ve gamer olmak arasinda bir fark olusmaktadir. Ancak oyun
oynayan kisiyle gamer arasinda fark, keskin sinirlarla belirlenmemistir. Bu sinirlar
gegigsken bir yapidadir ve c¢ogu zaman igeriden bir pozisyondan bile
anlasilamayabilmektedir. Buna karsin akademik bir calismada bu “hipotetik
ayrimi” kullanmak elverigli gérinmektedir. Buglinden gecmise bakildiginda
yapilabilecek “dijital oyun oynayan kisi” ve “gamer kimligi” arasindaki ayrim bugun
siliklesmigtir; “ya gamersin ya da degilsindir” gibi bir noktaya varmaktadir. Oyun
endustrisinin dijital oyuncu kimligini “gamer” tanimlamasina indirgemesi, daha
kolay tarif edilebilir bir bicime sokmasi anlamina gelmektedir. Bdylece
stereotiplestirmelerden yararlanilarak dijital oyunculara yonelik daha fazla tanitim
yapilacabilecektir. Bu yuzden, ben de bu galismay! yaparken siklikla sorulan
“‘gamer misin?” sorusuna, “hayir dedilim ama oyun oynuyorum” diye yanit

vermistim.

Dijital oyuncular tanimlarken kullanilan hardcore player ve casual player ayrimi
konusunda bugln jenerasyonel bir farkin altinin cizilmesi gerekliligi
gorusmecilerin yorumlamalarindan c¢ikmaktadir. Buna gore gamer kimligi
reklamlarda kullanilirken 6zellikle 20 yasindan kuguk kimseleri hedeflemektedir.
Fakat calismanin oyuncularin gundelik hayat deneyimlerine odaklandigi kisimda
da gorulebilecegi Uzere, oyun oynamak genellikle Universiteye basladiktan sonra
daha kabul edilebilir bir aktivite halini almaktadir. Daha once de belirtildigi Uzere
e-sporcu olabilmek ancak epey erken yasta oyun oynamaya baslanirsa mamkun
olabilecek bir seydir®. Dolayisiyla, performans, giig, hiz gibi reklamlarda yer
verilen vaatlerin bu mesleki ideal Uzerinden oyunculugunu ve kendisini
kurgulayan kisilere yonelik oldugunu sdylemek mumkundur. Bu vaatler yalnizca

bilgisayar ve donanimlariyla kisith kalmamakta, butin bir hayat bigimine

>0 E-spor her ne kadar spor olmadig yoniinde elestirilere maruz kalsa da, e-sporcular tipki
geleneksel sporcular gibi oldukga geng yasta bu meslege baslamak zorundadirlar. Ote yandan
e-sporda emeklilik yasi cogu geleneksel spora gére daha erkendir. Buna verilebilecek
orneklerden biri, Gliney Koreli e-sporcu “Khan” olabilir. Bir sene énce diinya sampiyonu olan
takimda oynayan “Khan”, 2021 yilinda dinya sampiyonasinin son firsati oldugunu, ¢inki 2022
yilinda Guney Kore’de zorunlu olan askerlik nedeniyle meslegini birakmasi gerektigini
sdylemektedir. “Khan”a gore, askerlik dénusinde ilerleyen yasi ve uzun suredir atil kalan
refleksleri nedeniyle, oynayabilecegi bir takim bulmasinin zor olmasi gerekgesiyle emekli olmasi
gerekmektedir. “Khan” 2021 dinya kupasinda ikinci olduktan sonra 2022 yilinda emekliligini
aciklamistir. ilgili sdylesi igin: https://dotesports.com/league-of-legends/news/khan-fears-hell-be-
forced-to-retire



https://dotesports.com/league-of-legends/news/khan-fears-hell-be-forced-to-retire
https://dotesports.com/league-of-legends/news/khan-fears-hell-be-forced-to-retire
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yansimaktadir. Enerjisi dusenler igin daha buylk atistirmaliklar, cok daha buyuk
fast food paketleri, sinirsiz mobil ag paketleri Grin ve hizmetler, dijital oyuncularin
her ihtiyaglarinin maksimum dizeyde oldugu ve bunlarin maksimum duzeyde

karsilanmasi gerektigi noktasindan hareket etmektedir.

Gorusmecilerden Merve donemsel olarak reklamlara bakildiginda, Turk
Telekom’un dijital oyun takimiyla yaptigi reklamin, bugutnin reklamlarina goére
¢ok daha basarili oldugunu séylemektedir. Merve, “Bence o yila gbre ¢ok iyi. Bu
zamandakilere bin basar ya. (...) Simdikiler ¢ok komik, Vodafone &zellikle.”
diyerek eski ve yeni oyuncu temsillerini degerlendirmektedir. Turk Telekom’un
erken 2010 donemlerine ait reklami, izleyen butin goérigmeciler tarafindan
oldukga begenilmistir. Gorusmecilerden birkaci reklamlarda oynayan Kigsileri
taniyarak, oyuncularin isimlerini soylemistir. Bu kKisiler, su anda bazi e-spor
takimlarinda yoneticilik veya kog¢luk yapmaktadir. Dolayisiyla s6z konusu isimler
sadece erken donem kariyerleriyle degil, e-sporculuk sonrasindaki kariyerleriyle
de goérismecilerin ilgisini cekmektedir. Ancak Turk Telekom’un reklamindaki e-
sporculari tanimayanlarin da bu reklamlari begeniyor olusui g6z onune
alindiginda, burada 6ne g¢ikan unsur bugln ve gegmis arasinda nasil bir fark
oldugunun anlagiimasidir. Ozellikle 20’li yaslarinin bagindaki goriismeciler igin,
2010’'lu yillardaki Turk Telekom reklami, bir internet kafe kuiltirind, “oyun
oynayan abileri” géstermektedir. Bu kisiler amator ruha sahiptir. Unlidirrler ama
ulagiimaz degildirler. Oyunlarinizda denk gelebileceginiz kisilerdir. Gorugmeler
sirasinda siklikla deginilen, “casual, normal” tipteki Kisilerdir. Dolayisiyla
gorusmeciler eski ve yeni reklamlar arasinda ortuk olarak da eski ve yeni oyuncu
ayriminin sunuldugunu disunmektedir? Eski oyunculara iimrenilmekte, yeni

kusak oyuncular ise “ortalama, siradan” bulunmaktadir.

Berna bu eski ile yeni oyuncular arasindaki farkin en belirgin olarak oynama
bigimlerinden kaynaklandidini disinmektedir. Ona gére eskiden oyun oynama
toplu bir halde yapilan bir eylemken, bugln daha bireysel bir aktiviteye

dénusmastur.

E-sporculari, geng ve cocuk gordik. Sadece bir tane 30 yasinda vardi.

Geng kesimi gorduk. E-sporculari da gorduk. Ama mesela DSL
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reklamindaki gibi bir cokluk yoktu, herkes tek basina oynuyordu. internet

kafe durumu yok.

Rasim ise 6zellikle Turk Telekom’un DSL reklaminda oyuncularin milli sporcu gibi
gOsterilerek yuceltiimesini bir yandan onaylamakta bir yandan da temsillerin bir

ortalamayi yakalamasi gerektigi dusuncesini ifade etmektedir:

Oyunculari zafer, gurur bildigin milli sporcu gibi géstermisler, ylceltmisler.
Guzel bir sey ama bazi reklamlarda da gémmudsgler, bence bunun bi ortasi
olmasi lazim. Biz milli sporcu degiliz, biz kendimizi Brezilya-Turkiye magi
gibi yerlerde kendimizi gostermiyoruz. Evimizde oynuyoruz. Profesyoneller
yapiyor olabilir ama biz degil yani. Arasi olmasi lazim. Ne yuceltiimesi

lazim. Tam tadinda olmasi lazim.

Rasim, Berna’yla benzer bir ¢ikarim yaparak, yeni oyuncularin evlerinden
oynayarak daha bireysel bir aktiviteyi yurittiklerini isaret etmektedir. internet
kafe kultrindn bir sosyal grup bulusmasina imkan tanimasi; zaman ve yer
kiralama prensibine dayandigi icin de tekil deneyimlere kiyasla erisilebilir
oldugunun séylenmesi gerekir.internet kafede takilan oyunculardan, bugiin
odasinda bireysel olarak oyun oynayan gamerlara gecigle birlikte, dijital oyun
oynama aktivitesi yalnizlagsmis ve Kkisilerin satin alim gucune dayanir hale
gelmistir. Ornegin, yeni oyunculardan biri olarak gosterebilecegimiz Ceyda, yakin
donem reklamlardaki oyuncu temsilleri hakkinda, “Gen¢ ve oyuncu olan
yasitlarimizin istedigi tarz boyle oluyor, ki benim de Oyle. Ben de param olsa
bdyle yapardim” demektedir. Ceyda’nin 6zellikle ikinci cimlesinde ifadesini bulan
bu durum, oyun oynamanin reklamlardaki dontsumdu ile oyun oynama edimindeki

dénustmdun paralel olusudur.

Ote yandan gérismecilerin dikkat cektikleri bir diger konu ise, reklamlarla
hedeflenen grubun yasina iligkindi. Gérusmeciler, eski Turk Telekom reklaminin
genel olarak bitlin oyunculara hitap ettigi gortsuni paylasirken, yeni donemde
cekilen dijital oyuncu reklamlarinin yas olarak 20 yasindan kuguk Kigileri
hedefledigini sdylemektedir. Ornegin Nehir, “Hedef kitlede yas 20 degil,
oynattiklari 25-30 ama 11 yasindaki kisiye gore yapiyorlar. Sanki ¢alisip butln
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parayi buna veriyorlar gibi. Ama haksiz degiller ne yazik ki bdyle”. Nehir bdylece
gunumuzde oyuncu yasinin kigulmesine ve yalnizlasan oyun oynama ediminin
satin almaya, dolayisiyla tiketime dayanmasina dikkat cekmektedir. Mustafa ise

reklamlarda hedeflenen tiketicinin yas olarak oldukga kiiglk olmasini elestirerek;

Genclere 6zel yapiyorlar ya reklami 25-30°dan sonra gamer olamaz mi?
Neden yasi falan sagcma sapan kriter belirliyoruz, biz oyuncular igin.
Mesela size gore yok reklam. Freezone olamiyorsunuz. Boyle bir sagmalik
olamaz yani. Ayristirmayin ne cinsiyet ne meslek, bu kadar ayrima gerek

yok.

Mustafa gamerligin pazar tarafindan yeni gelenek igerisinde daha kiguk yaslara
sikistirildigini  dusinmekte bunun bir diger gosterenin ise telefon/mobil
oyunculugun o6ne c¢ikarilmasi oldugunu ifade etmektedir. Buna gore,
gorusmecilerin gundelik hayat deneyimlerini aktarirken ortaya c¢ikan, bir
bilgisayar sahibi olunmadiginda icra edilen mobil oyunculuk, ozellikle 18
yasindan kuguk Kisileri hedeflemektedir. Mustafa da odagin bu duruma ve yas
grubuna kaydigini sdylemektedir: “Bence daha ¢ok mobil oyunculugu one

cikarmislar bilgisayar olsa da telefon daha 6n planda.”

Merve, Sprite reklamindaki “gamer olacagim” ifadesini reklamin geri kalan
metniyle birlikte degerlendirildiginde pejoratif anlamlarin Gretilebilecegini
sdylemektedir. Ona goére “gamerlik sanki ¢ok inanilmaz ayri bir sey gibi”
sunulmaktadir. Reklamin kalaninda olagan akista gosterilen dans ve muzige
vurgu yapilmazken, gamerliga vurgu yapiimasini su sozlerle elestirmektedir:
“Zaten dans var muzik var, oyunu da bdyle sahne olarak koyabilirdin. Altta bir
metin olmadan. Niye net bir sekilde diye bagirarak neden yani. Begenmedim”.
Mustafa da reklamlarda gamerligin 6zel ilgi gerektiren bir durum gibi
gosteriimesinden duydugu rahatsizligi “Gamerlar, 6zel gocuklar gibi.” sézleriyle

ifade etmektedir.

Dijital oyuncular, goérusmecilerin de reklam metinlerini kendi deneyimleriyle
eslestirerek anlamlandirdiklari  Uzere, eski ve yeni oyuncular olarak
ayrismaktadir. Temelde yas ve deneyime dayali boyle bu ayrim gézlenebilmekle

birlikte bu iki farkh nesil ginimizde varligini surdirmektedir. Yeni kusak
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oyuncularin sayica fazla olmasi onlarin dijital oyuncular alaninda baskin bir alt
grup olarak 6ne gikmalarini saglamaktadir. Reklamlar ise “piramitin” daha genis
kismini odaklarina alarak yeni nesil oyuncularla eslesen gamer kimligine vurgu

yapmakta ve bunu bir pazarlama stratejisi olarak kullanmaktadir.

Tekrar etmek gerekirse eski kusak oyunculara ait pratikler olan kolektif ve
mekana dayall oyun oynama, ortadan kalkarak yalnizlagan, bireysellesen bir
oyun oynama bic¢imi 6ne ¢ikmaktadir. Toplu bigimde oyun oynama aktivitelerine
ancak universite topluluklarinin etkinliklerinde rastliyoruz. Bu etkinlikler ise
dénemde bir veya iki defa gerceklesmektedir. iki kusak arasindaki en temel
devamliliklardan biri erkek egemen davranig kaliplarinin baskinhgidir. Yeni nesil
oyuncularin gamer kimligi donanimsal ve yazilimsal gOsterenlerle bezelidir.
Bdylece oyun oynayan ve gamer arasindaki fark, baskin olan gamer kimligince
silinmektedir. Pazarlama stratejileri dijital oyun oynamanin tek ve degismez bigimi
olarak gamer kimligini sunmaktadir. Gamer kimligi ise beslendigi e-spor
endustrisi ile, gamerlara bir kariyer vaadi sunmaktadir. Buna gore, her gamerin
e-sporcu olma firsati vardir. Tek gereken iyi ekipmanlara sahip olmasi, ¢ok
calismasi ve ¢ok oyun oynamasidir. Calismanin katilimcilarin yasca eski
oyunculuk gelenegine en yakin oyunculardan biri olan Yusuf, kendisinin
deneyiminin bununla o6rtismedigini sdylemektedir. O, en siradan mouse ile
oynayarak e-sporcu olmayl basarmistir. Burada basari ifadesi gecmise
buginden bakarak yapilan bir yorum olabilir. CinkUl e-sporun bir endustri olarak
gelisimini tamamlamadigi tarihsel slregte, yapilan seyin bir basari olarak
gorulmedigi ve kariyer firsati seklinde degerlendiriimedigi Yusuf'un “Bir Kariyer
Hedefi Olarak E-sporculuk” bashgindaki ifadelerinde karsimiza ¢ikmaktadir. E-
sporun bir kariyer firsati olarak degerlendirilmesi igin endUstrinin buyuyerek bunu
bir vaat olarak sunmasi gerekmis bu ise 2010’lu yillarin ikinci yarisindan sonra

mumkun olmustur.
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SONUG

Kisisel bir merakin akademik ilgiye donusmesi sonucunda ortaya ¢ikan bu tezde,
kendilerini dijital oyuncu olarak tanimlayan, universitelerin e-spor toplulugu
uyelerinin gundelik hayat pratikleri igerisinde oyun oynama ediminin nasil bir
yerde durduguna odaklaniimistir. Hem c¢evrimici hem de c¢evrimdisi ortamda
yurutulen alan aragtirmasi kapsaminda 14 kisiyle yar1 yapilandirimig
derinlemesine gorugmeler yapilmis ve dijital oyunculara yonelik olarak hazirlanan

reklamlar katilimcilarla birlikte izlenerek bunlara iligkin yorumlar alinmistir.

Reklamlarin icerik analizi ve insa edilen tiketici profilin gosterdigi Uzere ve alan
arastirmasi bulgularina gore 2010 sonrasi donemde dijital oyuncularin
kimliklerinde ve endustri tarafindan Uretilen oyuncu temsillerinde bir farklilasma
s6z konusudur. Bu farklilagsma birka¢ gelismenin tamamlanmasiyla mimkun
olmustur. Bunlardan ilki, internet teknolojilerinin gelismesi ve yondesme
sayesinde dijital oyunlarin daha etkilesimli bir hale gelmesidir. Boylece
kullanicilarin (retlketici aktiviteleri de artis géstermistir. ikincisi ise, dijital oyun
endustrisinin pazar payinin 6nemli oranda buyUmesidir. Sonu¢ olarak bu
pastadan pay almak isteyen girisimciler, reklamcilar ve elbette ki oyuncular bu
alanda daha yogun bicimde faaliyet gostermeye baslamistir. Bu da spora
donusen dijital oyun oynama bigimini, yani e-sporu beraberinde getirmigtir.
Gosteri olarak rekabetgi bir oynama bigimine isaret eden e-spor, 2010’lu yillarla
birlikte dijital oyunlar alanini domine etmistir. Dijital oyuncular icin bir kariyer
hedefi haline gelen e-sporculuk, dijital oyun oynama edimini de donustirerek,
Tarkce'de “gamer” kimligiyle iliskilendiriimeye baslanmigtir. Bu kavram sektor
tarafindan reklamlar araciligiyla siklikla tekrarlanarak yeni bir oyuncu imgesi insa
edilmekte; her gamer’a e-sporcu olabilme umudu ve vaadi sunulmaktadir. Ancak
gorusmecilerden Rasim'’in birkag kez girisimde bulunmasina ragmen artik e-
sporcu olamayacagini dusundugunu soylemesi drneginde de gorulebilecegi gibi
bu vaadin pek ¢ok dijital oyuncuda bir kargiligi olmadigi da agiktir.

Gorusmeciler agirhkh olarak e-spor kariyerleri icin ilk adimlarini Universite
topluluklarinda attiklarini belirtmektedir. Katilimcilarin ifadelerinden hareketle
Universiteden dnce oyun oynama ve Universiteyi kazandiktan sonra oyun oynama

arasinda bir farklilik oldugu sdylenebilir. lyi tiniversiteleri kazanarak bir anlamda
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kendilerini ispat etmis olan gdrismeciler, ailelerinin ve gevrelerinin onlarin oyun
oynamalarina dair yaklagimlarinin olumlu anlamda donustugunu ifade
etmektedirler. Dijital oyunlar ve e-spor topluluklarinda kulttrel bir aktivite olarak
degerlendirilen dijital oyunculuk kimi zaman e-sporculuk kariyerinde bir basamak

islevi de gorebilmektedir.

Universitelerin dijital oyun ve e-spor topluluklarinin sosyoekonomik arka plan,
toplumsal cinsiyet ve dijital oyun gec¢cmisi bakimindan farkli Kigileri bir araya
getiren heterojen yapilar oldugu goérilmektedir. Topluluk Uyesi kadinlarla
yaptigim gorusmelerde kadin oyuncu olma deneyimleriyle ilgili dikkat cekici
verilere ulasabildim. En basindan beri erkek egemen bir alan olan dijital
oyunculugun bugunku pratiklerinde de toplumsal cinsiyete dayali ayrimciligin ne
yazik ki hala var oldugu goértlmektedir. Ancak kadin oyuncularin birbirleriyle
dayanigsma icinde cinsiyetcilikle mucadele ediyor olduklarinin da altini ¢izmek

gerekir.

Bu calismanin temel hareket noktasi dijital oyuncularin gundelik hayattaki
oyunculuk deneyimleri ve zihinlerindeki dijital oyuncu imgesiyle onlara
reklamlarda sunulan imgeler arasindaki iligkiyi irdelemekti. Bu cercevede
arastirma kapsaminda 16 adet reklam katilimcilarla birlikte izlenmis ve
reklamlarla ilgili yorumlari derlenmistir. BOylece dijital oyuncularin zihinlerindeki
imgelerle, reklamlardaki temsiller arasinda nasil bir iligki oldugu anlagiimaya
calisiimigtir. Katilimcilara kendi deneyimlerine gore dijital oyuncu gdsterenlerinin
neler oldugu soruldugunda, dil ve jargon kullanimindan iletisim becerisine, enerjik
hatta hiperaktif olmaktan giyim tarzina, Rock muzik dinlemekten egosu yuksek
kisiler olmaya kadar farkli Ozellikler siralanmigtir. Reklamlardaki tuketici
profillemesinde ise, dijital oyuncular enerjik, orta Ust sinif, erkek ve bilgisayar

donanimlarina merakli kisiler olarak gosterilmektedir.

Onceki boélimlerde de tartisildigi Gzere, 2010’lu yillarin baslarindan itibaren
oyuncu kimliginin yani sira reklamlardaki dijital oyuncu temsillerinde de bir
degisim sdz konusu olmaya baslamistir. Orneklem icerisindeki en eski reklam
olan Turk Telekom’'un DSL reklaminda, dijital oyuncular e-sporcular olarak
gosterilseler de, e-spor vurgusu yapiimamaktadir. Daha ziyade dijital oyun

oynamak icin nelerin gerekli oldugunun alti cizilmektedir. Genel olarak
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gériismecilerin en begendigi reklam da budur. Onceki reklamla kiyaslandiginda
Tark Telekom’un daha yakin tarihli reklamindaki dijital oyuncu temsilinde bazi
farkhliklar dikkat ¢ekmektedir. Bu reklamda daha kuguk yastaki dijital oyuncu
kullanimi, mobil oyunculuk, surekli oyun oynama istegi gibi unsurlar belirgindir.
Bu iki reklam birlikte degerlendirildiginde, dijital oyun oynama edimi igin temel
gerekliliklerden her yerde ve her zaman oyun oynama istedi ve buna uygun
kosullarin yaratilmasina dogru bir dontigum goézlenmektedir. Bu anlamda, oyun
oynama ediminden ziyade gamer kimligi 6ne ¢ikmaktadir. Dolayisiyla bu
calismada yapildigi Uzere, dijital oyunculuk incelenirken bir donemsellestiriimeye
gidilmesinin gerekliligi 6ne ¢ikmaktadir. Calismanin analiz bolumunde deginildigi
uzere, reklamlarda gamer kimligiyle seslenilen dijital oyuncular; RGB
aydinlatmal bilgisayar donanimlari, her zaman ve her yerde oyun oynama hali,
yalnizlagsmis bir oynama bi¢cimi ve rekabet¢ci oyun oynama arzusuyla
isaretlenmektedir. Gamer kimligi ise e-sporcu kimligini cagirmak icin bir basamak

olarak kullaniimaktadir.

Kendi sozleri aracihigiyla oyuncularin deneyimlerini one ¢ikaran ve bu anlamda
Ozgun bir veri sunmaya calisan bu tezin, elbette sinirhliklari da bulunmaktadir.
Bunlardan ilki, arastirma evreninde 6nemli bir yer tutan 18 yasindan kuguk dijital
oyuncularin ¢alismaya dahil edilmemesidir. Bir diger sinirhilik ise sosyoekonomik

farkhliklarin galismada kisith bicimde gdzlemlenebilmesidir.

Bu arastirmada etnografik yontem ve teknikler kullaniimistir ancak ¢alisma klasik
bir etnografi 6rnegi degildir. Her ne kadar etkinliklere katiima, cevrimigi
mecralarda etkilesimde kalma gibi adimlar takip edilmisse de katilimcilarin
gundelik hayatlarina daha fazla ve daha uzun sure dahil olunan arastirmalar
yuritmek mumkundir. Bu ¢alismanin kapsami disinda kalan konularda ileride

yurutulecek arastirmalar literature 6nemli katkilar saglayabilir.
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EK 1: iZLENILEN REKLAMLARIN LiSTESI

Tablo 2: Reklam Listesi

Bashk Marka Uriin/Hizmet Siire
Casper Excalibur kullan oyunun hakkini | Casper Excalibur Bilgisayar/Bilgisayar donanimi 0.29
vers?

Efsanelere yakisan giic> Casper Excalibur Bilgisayar/Bilgisayar donanimi 0.39
Ruh ékiizlerinin en biyugi®3 Eti Maximus Loading Atistirmalik 0.15
Gamer, Parani Giivenle Yénet>* FUPS Finansal yénetim 0.37
GAMER’LAR GAMER’LAR ininal . o

GAMER’LAR!5S Finansal yonetim 0.24
HEY OYUNCU! Rush ile tanis®® Rushtr Bilgisayar/Bilgisayar donanimi 0.13
internetinden Yemeyen League Of Vodafone L )

Legends: Wild Rift Yapmiglar!®’ Mobil ag paketi 0.15
Oynamak Giizel 8 Monster Notebook Bilgisayar/Bilgisayar donanimi 0.43
Oyunlardaki hislerimiz

#GercekMucize® Coca Cola icecek 0.30

51:Casper Excalibur kullan, oyunun hakkini ver:
https://www.youtube.com/watch?v=GVV8B5MZyfq

52 Efsanelere yakisan giig: https://www.youtube.com/watch?v=rhipLOnNYnU

53 Ruh 6kdiizlerinin en bliylgi: https://www.youtube.com/watch?v=Qo3TkFYTxJU
54 Gamer, parani glivenle yonet: https://www.youtube.com/watch?v=0BYFdXmFOQhk

55 GAMER'LAR GAMER’LAR GAMER’LAR!:
https://www.youtube.com/watch?v=HGSVGAghJBs

56 HEY OYUNCU! Rush ile tanis: https://www.youtube.com/watch?v=xOppWO0j7wJI

57 internetinden Yemeyen League Of Legends: Wild Rift Yapmislar!:
https://www.youtube.com/watch?v=ziG70szWQeo

58 Oynamak glzel: https://www.youtube.com/watch?v=d025uRdIWTQ

59 *Calisma kapsaminda izlenen bu reklamin Ferit Karakaya’ll versiyonu bir siire sonra kaldiriimig
yerine ayni konusma metni ve (¢ogunlukla) benzer gorsel icerikte olan bir reklam ytklenmistir.
llgili reklam igin: https://www.youtube.com/watch?v=q9F55NLAYdM



https://www.youtube.com/watch?v=GVV8B5MZyfg
https://www.youtube.com/watch?v=rhIpL0nNYnU
https://www.youtube.com/watch?v=Qo3TkFYTxJU
https://www.youtube.com/watch?v=oBYFdXmFQhk
https://www.youtube.com/watch?v=HGSVGAqbJBs
https://www.youtube.com/watch?v=xOppW0j7wJI
https://www.youtube.com/watch?v=ziG70szWQeo
https://www.youtube.com/watch?v=d025uRdIWTQ
https://www.youtube.com/watch?v=q9F55NLAYdM
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Pro Gamer Menii ¢ikti!®° Burger King Hazir Gida 0.48
PUBG MOBILE YENI YIL GALASI®? PUBG Mobile Etkinlik 1.55
Sprite da SENIN GIBI NET®? Sprite icecek 0.29
Oyun seven DSL sever®? Tirk Telekom internet paketi 0.58
Tirk Telekom ile sen neredeysen mobil

internet keyfi orada!® Turk Telekom Mobil ag paketi 0.53
Twitch SI-NIR-SIZ! | Gamer

Paketleri'nin Yeni Olay #Akiyoruz® Vodafone Mobil ag paketi 0.15
Coca-Cola ile Hi¢ Olmadigl Kadar Yeni

Takim Kur #TadiniCikar®® Coca Cola icecek 0.12

Casper Excalibur kullan, oyunun hakkini ver — Casper Excalibur

Kadin bir oyuncunun yakin ¢ekim goruntlusuyle baslayan reklam, U¢ erkek
oyuncunun ekrana gelmesiyle devam etmektedir. Bu kigiler log bir odada, yakin
cekimde bize sunulmaktadir. Oldukga odaklanmis sekilde oyun oynadigi
gosterilen bu kigiler karigik bir sirayla ekrana gelmekte kaybetmelerine bahane
ureten sozler sdylemektedir: “tus basmiyor ya tus”, “bu kadar hizli olamazsin
kesin hile yapiyor”, “ekran dondu ya” ve “oradan beni nasil gordu ya”. Rekabetgci
bir oyun oynadiklari belli olan bu kisilerin ardindan, onlarla rekabet halindeki ‘asil’
oyuncu ekrana gelmektedir. Bu oyuncu kulakligindaki, bilgisayar kasasinin
icindeki ve monitdérintn arkasindaki 1siklarla bezeli bir ortamda oyun

oynamaktadir ve biz bilgisayar ekranini ilk kez goruruz. Bu sirada ekranda stock

0 Pro Gamer Men( Cikti!: https://www.youtube.com/watch?v=MdYoQgv_Vwc

61 PUBG Mobile yeni yil galasi: https://www.youtube.com/watch?v=c6lojyBs95M

62 Sprite da SENIN GIBI NET: https://www.youtube.com/watch?v=Y0JgDjV-YI0

63 Oyun seven DSL sever: https://www.youtube.com/watch?v=gNxnblvBuTE

64 Tlrk Telekom ile sen neredeysen mobil internet keyfi orada:
https://www.youtube.com/watch?v=Wh5DzuhDNTk

65 Twitch SI-NIR-SIZ!: https://www.youtube.com/watch?v=gLiLr8sFNYo

66 Hic olmadigi kadar yeni takim kur: https://www.youtube.com/watch?v=_hySTrKKRuo



https://www.youtube.com/watch?v=MdYoQgv_Vwc
https://www.youtube.com/watch?v=c6lojyBs95M
https://www.youtube.com/watch?v=Y0JqDjV-YI0
https://www.youtube.com/watch?v=gNxnblvBuTE
https://www.youtube.com/watch?v=Wh5DzuhDNTk
https://www.youtube.com/watch?v=qLiLr8sFNYo
https://www.youtube.com/watch?v=_hySTrKKRuo
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bir video oldugu dijital oyuncularin anlayabilecegi bir MOBA®’ oyunundan (stock
videodaki oyun gergek olmayip LoL ve Dota 2 oyunlarinin karisimi gibi
g6zukmektedir) goruntu yansimaktadir. Hayal kirikhidi igindeki ilk dort oyuncu
ekrana yansimakta, kadin oyuncu “inanmiyorum” diger oyuncu “6ff ¢ok gugluler”
demektedir. Isikli Mouse, klavye ve bilgisayar kasasindan ‘Casper Excalibur’
kullanan oyuncumuza dogru kamera pan yapar: “Excalibur kullan, oyunun
hakkini ver”. Ardindan ekrana gelen urun ve arkadan gelen “Casper Excalibur,

oyunda gug¢ budur” dis sesiyle reklam bitmektedir.

Casper Excalibur, Efsanelere Yakisan Gii¢! — Casper Excalibur

Los bir oda ortaminda, Excalibur laptop kargisinda oturan bir oyuncu ile reklam
filmi baslamaktadir. Yesil renk kullaniminin agirlikli oldugu bu odada, arkaplanda
yer alan unsurlarla bir geek kultart havasi verilmek istenmektedir. Oyun oynayan
oyuncunun bilgisayarinin yaninda cips ve kola benzeri icecekler ve atigtirmaliklar
goérmekteyiz. Takip eden gekimde oyuncumuzu RGBS klavyeli bir bilgisayarda
Fortnite adli oyunu oynarken goruyoruz. Tam bu anda dis ses “binlerce renk
veren muhtesem RGB klavye” demekte, oyuncu da bu sesi duyup
garipsemektedir. Bir gerilim efektiyle birlikte RGB klavye yakin ¢ekim dlgeginde
goruntilenmektedir. Ardindan oyuncu oyunda zorlanir gibi ifade takinmigken dig
ses “en gucli oyunlar igin GTX® ekran karti performansi” der ve duygu
yaratmaya yonelik bir ses efekti kullanilir. Bu sirada Excalibur laptop ekraninda

Fortnite oynanirken sag alt kosede bilgisayar islemcisine dair bilgileri goruriz.

57 MOBA, Multiplayer Online Battle Arena’nin kisaltmasidir. Bu tiirdeki oyunlar genellikle hayali bir
cizgiyle ortadan ikiye ayrilmis haritada karsi takimin kulelerini yikarak tGssiint ele gegirmeye ¢alistiginiz
bir oyun tirtidiir. Mouse ve fare kontroliyle oyundaki karakterleri genellikle izometrik bir agidan kontrol
ederek 1v1, 3v3, 5v5 gibi takim eslesmeleri gerceklestirilir. Karsi takimin tGisstinli yikan takim oyunu
kazanir. Bu tirdeki oyunlardan en popdilerleri DotA, Dota 2, League of Legends (LoL), Heroes of the
Storm, Smite olarak siralanabilir.

68 RGB sifati dijital oyunculara hitaben pazarlanan triinlerde oldukga sik kullaniimaktadir. Bu kavram
aslinda dijital tasarimla ugrasan kisilerin oldukga hakim oldugu bir renk spektrumunu ifade etmektedir.
Renk kodlarinin olusturulmasi icin kullanilan ve Red, Green ve Blue (Kirmizi, yesil ve mavi) kelimelerinin
bas harfinden olusan bu kelimeyle, donanimsal 6gelerdeki i1sikli aydinlatmanin rengarenk ve (kimi
zaman) tercihen istenilen renkte olabilmesine isaret edilmektedir.

89 Ekran karti Greticilerinde Nvidia markasinin Urettigi ekran kartlarindan GTX serisi, reklamin
vayinlandigi déneme gore aslinda agik bir ifade degildir. GTX serisinin devaminda ¢ikan RTX serisi 2019
sonrasina isaret etmekteyken, GTX serisi 2010’lu herhangi bir yila ait ekran karti olabilecegi icin hangi
seri oldugu belirtilmelidir. Dolayisiyla teknik bilgi sahibi kisiler icin pek bir sey ifade etmemektedir.
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Tam bu sirada aslinda dis ses olarak duydugumuz diger kisi (aslinda bir sosyal
medya fenomeni olan ve Educatedear kullanici adiyla yaptigi Youtube
montajlariyla ve Post42 kanalindaki iceriklerle bilinen Boga¢ Soydemir) giris
yapar. Bogag, oyun oynayan kisiye yaklasirken “efsanelere yakisan dis tasarim”
diye ekler. Bu sirada sag alt kosede bilgisayara ait performans bilgileri
verilmektedir. Oyun oynayan karakter, dig sese cevap verir ve bu ana kadar dis
ses olarak sesini duydugumuz Bogag, kadrajin i¢cinde yer almaya baglar. Oyun

13 4

oynayan karakter “oglum iki saattir bagsimda var ya bir oyun oynatmadin bana ya”
demektedir. Bodag ise “tamam ambiyans yapiyoruz oglum sen devam et iste”
der. Oyuncu ise “tamam otur yanima” diye cevap verir. Boga¢ ‘yancr
pozisyonunun en belirgin 6zelliklerinden olan oyuncuya direktif vermeyi “sagdan
git” sdzleriyle yapar. Reklamda bu kliseye“sagda yol yok” sozleriyle karsilik verilir.
Tam bu anda, reklam filminin basinda verilen gerilim efekti tekrar kullanilir.
Casper Excalibur logosu ekrana gelir; farkli bir dis ses ekranda yazanlari okur:
“Casper Excalibur, efsanelere yakisan gug. Intel Core islemcili”. Ardindan
Bogac'in bilgisayara gectigini ve oyun oynadigini goérurtiz. Bu sirada diger
oyuncu oldugu tahmin edilen kisinin sesi bir dis ses “Excalibuuuuur!” diye
bagirirken duyulur., Bogag ise dnce sasirip sonra alayci bir guliumsemeyle kafa

sallamaktadir. Reklam bu sahneyle biter.

Ruh okiizlerinin en blyuligu - Eti Maximus Loading

Seri bir sekilde Mouse tiklayan bir el ve oyunculari simgeleyen ‘q,w,e ve w,a,s,d’
tuslarina basan bir elin ardindan bir oyuncuyu gérdigimuz sahneyle reklam
baslar. Bu c¢ekimlerin ardindan izleyici oyuncuyu gorirken, RGB klavye ve
mouse, bir monitorle birlikte plana dahil edilir. Oyuncunun odasi olarak gosterilen
mekan, reklam kampanyasiyla uyumlu olmasi i¢in i¢in, oyuncularla iligkilendirilen
neon aydinlatmalar kullanilarak mor bir arka plan olusturulmustur. Bu goruntuler
esliginde dis ses “saatlerce destan yazip70, en kritik anda tikenme!” demekte ve
oyuncunun geriye dogru c¢ekilen mouse’'unun arkasindan Maximus Loading

belirmektedir. Devam eden sahnede oyuncu Maximus Loading’i dne uzatir ve dis

70 “Destan yazma” deyimi burada 6zellikle MOBA oyunlarinda bir karakterin st tiste rakibi elemine
etmesi Gzerine kullanilan ‘Legendary’ ve Lol oyunundaki Tirkge versiyonu olan “Destan yazdi” ifadesine
gonderme yapmaktadir.
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ses “Eti'den yeni Maximus Loading” der ve oyuncu ardindan gofretten? bir isirik
alir. Devaminda Maximus Loading'’in b-roll71 yapilirken, dis ses “ruh okuzlerinin
en buyugu” der. Ardindan Eti Maximus Loading’in adina ve oyunculuk jargonuna
gonderme yapilan “yUkle” ifadesi duyulur. Bu sirada dijital efekt yardimiyla
oyuncunun kafasi bir 6kuzin kafasina dondsur ve reklam bu goérintlyle sona

erer.
Gamer, parani glivenle yonet — FUPS

Ozellikle 2010 6ncesi dijital oyunlarda siklikla gérilen, bir engel éniinde oldugu
yerde sayarak kosma hareketinin canlandirildigi bir gorunttyle bir oyun igerisinde
oldugumuz havasi verilerek reklam baslamaktadir. Agilis ekraninda arkadaki
camdan igeri suzulen i1sik huzmesi camlarin rengarenk olmasi nedeniyle bir RGB
gondermesi olarak okunabilir. Reklamdaki karakterin yerinde sayma hareketini
yaptigi goérintinin Uzerinde dis ses duyulur: “Bol bol oynamak istiyorsun, bol bol.
Cok ¢ok, ama oyun parasi ¢ok ¢ok. FUPS FUPS, ihtiyacin olan sey FUPS”.
Ekranda ‘Gorev basarisiz” yazar ve zoom-out ile bilgisayar basinda uyuyakalan
bir geng géririiz. “ihtiyacin olan sey FUPS” climlesinden sonra sonra hareketli
bir mizikle beraber telefonun asiri bir sekilde parladigini ve FUPS’un araytzinin
yansidigini goruriz. Gegis efekti ile ekrana gelen ¢ekimde oyuncunun telefonu
eline aldigini ve RGB fanli bir bilgisayarin 6nlinde markanin uygulamasina giris
yaptigi gosterilir. Ardindan reklam filminin basindaki oyuna geri doneriz fakat bu
sefer sahne dijital bir oyunun durdurulma ani gibi gosterilmektedir. Sol tarafta
“tekrar oyna, devam et, yiikle, ayarlar ve cikis” yazmaktadir. ilk karsilastigimiz
oyunun igindeki karakter ise oyunlarin karakter se¢im ekranindaki gibi ortada
durmaktadir; saginda yer alan oyun ekipmanlarini satin alindikga elindeki
silah/ara¢ degismektedir. Bu goruntulerle birlikte “Hemen FUPS'u indir, binlerce
oyundan istedigini FUPS diye uygun fiyata al” cimlesi duyulur. “Bol bol oyun
oyna, avantaj kazan, rahatca level atla!’?” sozleriyle devam edilirken ekranda

1 B-roll, bir video kaydi sirasinda detaylarin alindidi, gegis bolimlerini olugturan goérselleri ifade
eder.

72 Burada aslinda 6zellikle mobil oyunlara génderme yapildigi kanisindayim. Mobil oyunlar
genellikle oynamasi Ucretsiz (Free-to-play, F2P) oyunlardir fakat oyun igi icerigi parayla satarak
para kazanmaya donUk bir gelir modelini benimserler. Bu ise cogu zaman kontrolden ¢ikar ve
oyuna para yatirmadan ilerlemek neredeyse imkénsiz hale gelir. Buna ise gerek bilgisayar
oyunlarinda gerekse de mobil oyunlarda Free-to-play kelimesine génderme yapilarak Pay-to-
win (P2W) denilmektedir. Reklamda ise “avantaj kazan, rahatcga level atla” denildidi sirada
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‘Bolim tamamlandr’ yazisi gorullr ve altin dolusu bir sandik agilir. Oyundaki
karakteri Uzerinde FUPS logosu ve uygulama adresleri goruntisuyle reklam son

bulur.
GAMER’LAR GAMER’LAR GAMER’LAR - ininal

Reklam oyuncu kostimu, bilgisayar ekipmanlari ve ekranda GAMER’LAR
yazisiyla beyaz rengin hakim oldugu bir goruntuyle acilir. Bilgisayar baginda
oturan oyuncu ‘gcocuga’ dis ses “GAMER’LAR!” seklinde seslenir. Oyuncu ise
kulakligini gikararak, “birak abi ya, bi mouse siparis edemedim babamdan karti
alip” sézlerini sdyler ve boynunu biiker. Bu sirada soldan ininal kartin renkleriyle
cubuklar cikar ve sonra ininal'in hesap kartina déniisiir. Dis ses ise oyuncu
cocuga -“e Ininal kart al, oraya ylkle harghdi’®” seklinde cevap verir. Cocuk
oyuncubitin beyazligin iginde beliren siyah renkteki ininal karti eline alip
kameraya (aslinda dis sese) donerek, “stpermis ya!” der. Dis ses ise magrur bir
sekilde, “E yaptik bir seyler” diye yanitlar. Devam eden ¢ekimde kiguk yastaki
oyuncunun okart bilgilerini girerek bir seyler satin almakta oldugunu goériraz. Dig
ses ise “Hangi oyuncuya sorsan gosterir, internetten aligveris deyince akla ininal
gelir’ der. Buradan sonra ekrana satis noktalari gelir. Sonra markanin slogani
olan “Al, yukle, kullan” yazar ve siyah bir arka plan Uzerindeki markanin beyaz

logosu ve goruntusuyle reklam sona erer.
HEY OYUNCU! Rush ile tanig, www.rushtr.com yayinda!

Oyuncular igin bilgisayar ve bilgisayar ekipmanlari satan bir site olan Rushtr, bu
reklam havuzundaki muhtemelen en dusuk butgeli ve en az bilinen reklamdir. Bu
reklamin havuzda yer almasinin nedeni de gorece dusuk butceli reklamlari da
ornekleme dahil etmektir. Rushtr’nin reklami, bir arabanin ¢alisma sesiyle birlikte
tusuna basilan RGB fan aydinlatmali bilgisayar kasasi goruntusyle

baslamaktadir. Tam bu sirada ise dig ses sdyle seslenir “hey oyuncu!”. RGB

ekranda ‘bélim tamamlandr’ yazisi belirmekte, bu ise benim bakis agcimin gerekcelendirmesini
olusturmaktadir.

73 Bu reklamda gocuk oynatilmasinin gerekgesi ininal uygulamasi ve kartinin én é6demeli bir
finansal yonetim araci olmasidir. Dolayisiyla, internetten aligveris yaparken gereken kart
kullanma zorunluluguyla, 18 yasindan kigik kimselerin kart sahibi olamamasi olgusu Uzerinden
ilerlemektedir. ininal kartin bu dzelligine vurgu yapmak igin bu ifade kullaniimaktadir.
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aydinlatmal klavyede rastgele tuslara basan ellerin goruntilendigi ¢cekimde
“oyun simdi basliyor” s6zu duyulur. “Rushtr.com yayinda” denildigi anda sitenin
goruntusu dijital bir ortamda hazirlanmis monitor aracihgiyla ekrana gelir.. Bu
Ardindan oyuncu RGB aydinlatmali kulakhgini takar, elini RGB aydinlatmali
mouse’una goturdr, bunlara ise dis ses eslik eder: “Rush’la tanis, rakiplerinle
kapis!”. Tekrar dijital olarak hazirlanan monitér gériintiisiine donilir ve Rush’4
logosu ekranda belirir. Reklamin sonuna kadar bu ekranda kalinirken, dis ses

“oyunu sen baslat, rakiplerine fark at” der ve reklam biter.

internetinden Yemeyen League Of Legends: Wild Rift Yapmislar! -
Vodafone FreeZone

Reklam filminin slogani sosyal medya platformlarinda oldukga yaygin kullanilan
‘bitmeyen ... yapmiglar’ (bitmeyen trafik, bitmeyen pazartesi vb.) kalibina
gonderme yapmaktadir. Reklamdada s6zu edilen League Of Legends: Wild Rift,
aslinda ayni isimli oyunun mobil cihazlar i¢in Uretilmis versiyonudur ve kisaca
Wild Rift ismiyle bilinmektedir. Reklam her iki oyunda da yer alan Lux isimli
karakterin ekranda belirmesiyle baglamaktadir. Kjde yer alan oynatma
¢ubugundan o anda izlenen goruntinun aslinda gerceve iginde gergeve teknigi
kullanilan bir video oldugu anlasilir. Lux’in goruntusuyle birlikte dis ses “bugtine
kadar hep telefonundan izledin” der ve diger oyun karakterlerini gérdigumuz
anda, illustrasyondan bir el tarafindan telefondan Wild Rift oynandidini
gOsterilmeye baslanir. Bu sirada dis ses daha dnce izlemekle yetindigi disinulen
kullaniciya seslenir: “Simdi Freezone’la telefonundan sinirsiz oynamaya hazir
misin? Wild Rift Freezone’lularin internetinden yemiyor!”. Bu sd6zlerin ardindan

ekranda ilgili pakete dair bilgiler ekrana yansir. Bu goruntuye eslik eden dis ses

4 Rush, genellikle Counter-Strike oyunuyla 6zdeslesmis ve oyundaki bir saldiri bélgesine
herhangi bir taktik olmadan sadece kosarak girmeye ¢alismanin adi olarak ifade edilebilir.
Rushtr resmi hesabindan bu reklami paylasirken U¢ adet etikete yer vermektedir. Bunlar
gaming, csgo (Counter-Strike: Global Offensive) ve lol (League of Legends).
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sunlari soyler: “Sadece Freezone’lular en diisiik pingle’® vadiye’® sinirsiz akiyor,
Freezone’lu ol, sinirsiz ak!”. ve reklam biter. Burada dikkat edilmesi gereken bir
unsur ise Vodafone’'un Freezone paketinin sadece 25 yas altindaki genclerin
kullanimina agik olusudur. Dolayisiyla reklamin hedef kitlesinin 25 yas alti kisiler

ve onlarin aileleri oldugu soylenebilir.
Oynamak Glizel. - Monster Notebook

Icerisinde “play again” yazan gok yakin gekim bir mavi g6z goruntisiyle reklam
acilir. Reklam boyunca bir klasik muzik goruntilere eslik eder. Mizigin yavasg
ritmiyle uyumlu bicimde bitlin reklam filmi slow motion gdrintilerden olusur.
Kamera ayrinti gekimden zoom-out ile ¢ikar gogus plana gecgerek sasiran yuz
ifadesi takinan bir oyuncuyu gésterir. Oniinde bilgisayari ve harici monitr
vardir. Kulakligi, bilgisayari ve koltugu Monster Notebook markadir. Ardindan
ekranda baska bir oyuncu gorulur, bu oyuncu kulakligini takip énunde bulunan
laptop ve harici monitér karsisinda bilgisayar basina gecer ve gerilme hareketi
yapar. Bu sefer kamera baska bir oyuncuya doner. Sasiran bir kadin oyuncu
goruriz. Hemen ardindan baska bir oyuncuya gegilir. Bu oyuncu da sasirma
ifadesiyle ekranina bakmaktadir. Tekrar ilk gordigimuz oyuncuya doéneriz,
oflayarak dudaklarini bukmektedir. Ardindan dérdincl oyuncuya donuldr, onun
ise gozunden bir damla yas dokulmektedir. Bu gozyasi Monster Notebook'un
uzerine dalgalanan bir sekilde damlar. Tekrar ilk oyuncuya doneriz. Bir 6fke krizi
gegcirir gibi bagirmaktadir’’. Sonra yakin gekimde Monster Notebook lzerinde
‘W,A,S,D’ tuslarina basildigini goértriz. Devam eden ¢ekimde bu tuslara bastigini
dlsundigumuz gergin bir ifade takinan oyuncu gorulir. Bu oyuncu da 6fke krizine
girer ve eliyle masadaki her seyi dagitir, bu sirada dagilan atigtirmaliklari géruriz.
Bu masa dagitma hareketi, bir gorsel uyum yakalanarak diger oyuncular

tarafindan da yapili. Teker teker ekrana yansiyan oyuncularin yizlerine gelen

5 Ping, internete baglanan kullanicinin kaynaga olan uzakligina bagli gecikmeyi ifade
etmektedir. S6z konusu rekabetgi oyunlarda oyuncunun yasadigi gecikme karsisindaki
oyuncuya avantaj saglayacak, hatta ping sorunu yasayan oyuncunun oyun deneyimini oldukga
kot etkileyecektir.

76 League of Legends oyununun oynandidi haritanin adi Sihirdar Vadisi’dir (Summoner’s Rift).
Oyunun mobil versiyonun adi olan Wild Rift de buradan gelmektedir. Dolayisiyla bu ifade oyunu
oynamak anlaminda kullaniimaktadir.

77 Oyuncular arasinda bu durum ‘Rage atmak’ olarak tarif edilir.
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cips, patlamis misir parcalari ve icecekleri gortriz. Tam bu sirada disg ses
konugmaya baslar: “Oynamak guzel. Kazanirken kendini kaybetsen bile”. Bu
noktada ekrana Monster Notebook’un dizUstlu bilgisayari, marka kimliginin
ogelerinden olan yesil renkli klavye, yesil kulaklik, yesil mouse ve RGB temali
mousepad’i gelir ve“Monster Notebook, oyuna basla ve kazan” s6zleriyle reklam

son bulur

Oyunlardaki hislerimiz #GergekMucize — Coca Cola’®

Reklam filmi arka planda kirmizi rengin hakim oldugu ve ve wtcN’i omuz gekim
Olceginde gordugumuz goruntuyle baslar. wtcN ilk olarak “oyunlardaki en buyuk
mucize ne biliyor musun?” diye sorar. Sonrasinda Coca Cola sisesinin de yer
aldigi bir b-roll girer ve wtcN “hani sanal dinya diyorlar ya? O dinya aslinda
gercek” sozlerini soyler. Sonra telefondan Wild Rift oynayan birisini goruriz.
Ardindan telefon ekranina dogru hizli bir zoom-in yapilmasi ile oyunun igerisine
izleyici olarak gireriz. Bu sirada wtcN sozlerine devam eder:“tamam oyundaki
karakterlerimiz degil belki ama candan kurdugumuz dostluklar gercek”. Bu
konusma sirasinda Wild Rift oynayan kisiler ekrana gelir ve bu Kisilerden birisi
oyunu kazaninca donup kolasini yudumlar. Ardindan aslinda Coca Cola’nin
global reklamlari icin ¢ektigi sahne ve kigiler ekrana gelir. Bu kigiler ekrana
gelirken wtcN devam eder: “maceralarimiz degilse de, maceralarimizin heyecani
gercek”. Ardindan Wild Rift oyununa geri doneriz ve wtcN bilgisayardan
kulakligiyla oynadigi oyunda kazandigini gosteren bir jest yapar. Bu hareketin
ardindan kameraya doner ve “iste ben bu kadar gercek hissediyorsam, o zaman

gercektir’ der ve bilgisayarinin yaninda duran Coca Cola’dan bir yudum alir.

78 #GercekMucize hashtagi gcergevesinde olusturduklari kampanya serisine dijital oyunculari da
dahil etmek isteyen Coca Cola, oyuncular arasinda oldukga popdiler olan ve eski profesyonel e-
sporcu olan Ferit “wtcN” Karakaya ile anlasarak bir reklam filmi ¢eker. Ancak bu reklam filmi bir
sure sonra yayindan kaldirilir, yerine wtcN’in yer almadigi gorsellerle birlikte ayni metin
kullanilarak reklam filmi farkli bir sekilde tekrar yayinlanir. Lakin wtcN ile ¢ekilen reklam filmi
resmi kanalda olmasa da farkl sayfalarda hala yer almaktadir. Bu ¢alismanin basinda reklam
filmleri arsivlendidi icin, bu versiyonu daha sonra kaldirilsa da gérismecilerle wicN ile ¢cekilen
versiyonu izlenmigtir. Zaten gogu gorismeci wtcN’in oynadidi versiyonu bilmektedi
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Ekrana gelen Coca Cola logosu ve Gergek Mucize sloganiyla reklam sonlanir.

Aslinda bu reklam Coca Cola’nin global reklaminin® bir Tlrkiye uyarlamasidir.

Pro Gamer Meniu ¢ikti! | Burger King

Burger King'in oyunculara yonelik olarak hazirladigi bir menu olan Pro Gamer
Men(’yl tanitan bu reklam, bir Playstation kolu ile oyun oynayan Batuhan Sergen
“Quincy10” Yalgin ile agilmaktadir. Quincy10 profesyonel bir e-sporcudur ve FIFA
oyunlariyla taninmaktadir. Oyuncunun adi ekranda yazarken arkadan gelen
futbol magi sesleri duyulur. Quincy10 magin bitis dudugu sesiyle beraber
sevincini ifade eden bir hareket yapar. Ardindan laptopunu agarak Burger King’in
siparis adresi olan Tikla Gelsin’e girerek Pro Gamer Menu siparisi verir. Devam
eden cergevede bir Burger King c¢alisanini arkadan goruruz, sonra kafasina
‘Supervisor sapkasini takar. Bu kiginin ylzund henlz gérmeyiz ancak sonraki
cekimde yaka karti gosterilir yakindan gosterilir ve orada Koray yazmaktadir.
Takip eden ¢ekimlerde buyuk bir telagla hamburger menusu hazirlayan Burger
King calisanlar ekrana gelir. Ardindan karanhgin iginden gelen bir kisi gorunur
ama kim oldugu belli degildir. Bu kisi menu hazirlamakta olan Burger King
caligsanlarina yaklagir. Menu igerikleri once teker teker yakin ¢ekimle sonra toplu
bir sekilde verilir. Ardindan arkasi donuk olarak gordugumuz siyah giyinmis
“supervisor’in arkasinda Naru yazdigini goruruz. Naru, Burger King ¢alisanlarini
kargisina almistir ve calisanlar hazir ol vaziyetinde beklemektedir. Ust ses séyle
soyler: “Gamerin aghgindan Gamer anlar!”. Arkasi donuk Naru kameraya doner
ve siparig paketinin igerisine bir not birakir. Bu sirada ekranda adi belirir: Koray
“Naru” Bicak. Naru League of Legends oyunu ile Gn yapmis profesyonel bir e-
sporcudur. Reklamda yer alan her iki e-sporcu da BAUSupermassive kulibunin
oyuncularidir. Sonraki sahnede Naru siparis paketini eline alip kaldirir®® ve “Pro

Gamer menusuniu de en iyi Gamerlar yapar” s6zi duyulur. Ardindan gelen

79 Global versiyonu: Level up your gaming with Coca-Cola
https://www.youtube.com/watch?v=kD8DD5Z0OFGQ

80 Bu gorsel internette bir “meme” haline gelmistir. Burger King ¢alisani olan bir e-sporcu, e-spor
takipgileri arasinda kimi zaman kariyer ve ulke icerisindeki gelecege dair konular tartigilirken bir
mizah unsuru olarak kullaniimaktadir. Hatta bu durumu Naru’nun kendisi de alaya almakta,
2022 yilinda yapilan Universite sinavindan sonra bu gorselle paylasim yaparak sinavi kéti
gegenler igin bir ‘dark humor’ 6rnegi sergileyerek “Adettendir arkadaslar” demektedir:
https://twitter.com/koraynaru/status/1538119466122416128



https://www.youtube.com/watch?v=kD8DD5ZOFGQ
https://twitter.com/koraynaru/status/1538119466122416128
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sahnede siparisi eline ulasmis Quincy10 hamburgerini yiyip siparis paketini
bosaltmaktadir. Bu paket icerisinde Naru’nun biraktigi notu gorur ve bir parsdmen
gibi gozuken bu notu acar. Notta “Oyun simdi baslyor” yazmaktadir. Big King
hamburgerler birlikte Pro Gamer MenUsundn igerigi ekrana yansirken dis ses
mend icerigi ile fiyatini okur. Siparisin Tikla Gelsin’den yapilmasi durumunda
yakalanbilecek firsat soyle ifade edilir: “hayrani oldugun e-spor oyunculariyla bir
gun gecirme sansini yakala”.Sonraki gekimde Quincy10 ve Naru bir kanepede
birlikte otururken goérulir ve Burger King mentsine dogru atilirlar. “Hadi afiyetle”

s6zl ve ekrana gelen Burger King logosuyla reklam filmi sonlanir.
Yeni Y1l Galasi 2022 Fragman — PUBG Mobile

PUBG Mobile®* oyunun vyilbasi etkinligi kapsaminda Youtube hesabinda
yayinlanan programin fragmani olan bu reklam, hem oyunu hem de etkinligi
tanitmaktadir. Bu tanitim kapsaminda cesitli sanatcilar davet edilerek bir nevi bir
talk show formati ortaya ¢cikmis ve geleneksel yilbasi programlarina yakin bir
icerik olusturulmustur. Burak Ozgivit, Uzi, irem Derici ve Mustafa Ceceli gibi
konuklarin yer aldigi programda konuklara kigisel sorular sorulmakta, hem
sarkilar sdylenmekte hem de telefondan PUBG Mobile oynanmaktadir.
Programin kaydedildigi setin dekoru, PUBG oyunundan &geler tasimaktadir.
Tanitim videosunun sonlarina dogru arka planda verilen gerilim muzigiyle oyun
ici 6gelerin, gene oyun i¢i 6Jelerce desteklenen askeri kamuflaj giymis kisilerce

getirilmesi gosterilmektedir.

Aslinda bu video, bir yilbasi galasi olarak adlandirilan bu etkinligin tanitim
videosudur. Oyun oynanma anlarinin ekrana yansimasi e-spor izleyiciligine, talk
show formatinda sunulan igerikler ise de geleneksel medya tiketimine uygundur.

Videonun ortalarina dogru ise yilbagi sarkisi esliginde programdan kesitler

81 playerUnknown’s Battlegrounds veya kisa adiyla PUBG. Oyun, 2000 yapimi Japon filmi Battle
Royal’den esinlenen tir olan “Battle Royal” tiirlindeki bir oyundur. Filmdeki gibi bir adaya birakilan
kisiler birbirlerini 6ldlrerek ayakta kalan son kisi olmaya galismaktadirlar. Ciktigi donemde oldukga
popliler olan PUBG, daha sonralari bilgisayar oyunlari arasindaki popdtlerligini yitirmistir. Ancak tam bu
donemde telefon ve diger mobil cihazlar igin liretilen PUBG Mobile ile eski popdler gilinlerine
dénmustir. Fakat mobil oyuncu kitlesiyle bilgisayar/oyuncu kitlesi oldukga farklidir; her zaman gecerli bir
yargl olmasa da, mobil oyuncular gérece yasca ya ¢ok kiiclik ya da 40 ve Uzeri yaslardaki kisilerdir. Bu
kisiler hardcore oyunculardan ziyade daha casual oyunculardir. PUBG Mobile ise pazardaki hareketliligini
bunu dikkate alarak strdirmektedir.
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gosterilmektedir. Reklam filmi, oyunda drop olarak adlandirilan teghizat paketine
gonderme yaparak stidyoya getirilen bir kutu icerisinden ¢ikan oyundaki kiymetli

techizatlardan birinin maketi ekrana geldikten sonra sonlanir.
Sprite da SENIN GiBi NET - Sprite

Reklam filmi havuza dalan bir yizici ve arka planda galan bir klasik muzikle
baslamaktadir. Ekranda beliren Sprite logosu kaybolduktan sonra bu kiginin
fiziksel engelli bir yizucu oldugu anlasilir. Yuzucul kelebek stilinde ylzerken nefes
almak igin su yuzeyine c¢ikar, tam bu anda dis ses devreye girer: “kendin gibi
oldugun icin daha net bakiyorsun hayata”. Ardindan sahne degisir ve bu sefer
asll karakterimiz kivircik sacli bir kadin olur. Arka planda boya yapan arkadasiyla
konusan kadin ekrana geldiginde dis ses soyle der: “lafi dolandirmayi
sevmiyorsun mesela, aklinda ne varsa soyluyorsun”. Takip eden ¢ekimde kadin
karakterz arkada boya yaptigini gérdigimuz bir erkek ve masanin Uzerindeki
Sprite ile birlikte gérunttlenir. Kadin karakter Sprite doldurup icerken, su s6z
duyulur: “igin disin bir, ayni ben”. Tekrar sahne degisir ve ekrana bu sefer graffiti
yapan bir kadin gelir. “Sanat kimin icinmig, ne énemi var” s6zun duyulur ve bu
sirada karakterin graffitiyi bir binadan sarkarken yaptigini gértrtz. Takip eden
sahnede bateri ¢calan bir kadina yer verilir. Kick pedallarinin yanindaki bir Sprite
sisesi goruntisunun tUzerinde “Onemli olan kendi ritmini bulman” cumlesi duyulur.
Sonraki sahnede ise kutuphanedeki geng bir siyahi kadin ekrana gelir.
Karakterimize dogru kamera yaklagirken su ifade seslendirilir: “ne olursa olsun
kendini sevmek mesela”. Bu sdzler sdylenirken karakterimiz gilimseyerek selfie
cekmektedir fakat 6n dislerinden biri yoktur. Bu sahnenin ardindan sportif bir
erkek karakter kasimiza ¢ikar. Eve girer, Ust kattan gelen ve elinde tablet gibi bir
cihaz olan kisiden Sprite alir ve odasina gecger. Bu sirada ise dis ses sdyle soyler:
‘ya da net bir sekilde ‘ben gamer olacam’ demek”. Karakter bu sozlerle birlikte
geng odasi oldugu belli olan odasinda bilgisayarinin basina gecer ve RGB klavye
ve mouse’'unun yanina Sprite sisesini koyar. Ardindan diger karakterlerin
goruntusu uzerinde ve “sen hep bodyle net ol, ben yanindayim” cumlesi verilir. .
Sonrasinda ise Uzerindeki su kabarciklari silinen bir Sprite sisesi ekrana gelir ve
dis ses son sozu ekler: “Sprite, senin gibi net”.
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Oyun seven DSL sever - Turk Telekom

Orneklem igerisindeki en eski tarihli reklam budur. Yaklasik 10 yillik olan bu
reklamin ¢aligmaya dahil edilmesinin en temel amaci reklamcilik alanindaki dijital
oyuncu kimligi hakkindaki kavrayista zaman igerinde bir donusum olup
olmadigini goérebilmektir. Bir e-spor takiminin oynatildigr bu reklam filminde,
oyuncularin ihtiyaglarinin ne oldugu soylenerek neden iyi bir internetin gerekli
oldugu vurgulanmakta, boylelikle oyun seven DSL® sever mesaji veriimeye

calisiimaktadir.

Reklam filmi odasinda kulakligiyla oyun oynayan bir kisiyle acilir, sonra bu kisi
ekrana doner ve “bir saniye bile ¢ok 6nemli” der. Ardindan takimin diger
oyunculari sirasiyla kulakliklar takili bir sekilde ekrana gelir. Bir diger oyuncu
s6zu alir ve “anlik gecikmede, tak indirirler” der. Oynanmakta olan Counter-Strike
benzeri oyun ekrana yansir. Sonrasinda ginimuze gore olduk¢a sade kalan
bilgisayar ekipmanlariyla oyun oynayan eller goéruntllenir v “turnuvaya
hazirlaniyorsan, ginde en az 12 saat online antrenman yapacaksin, DSL’siz
olmaz” s6zu duyulur. Bu sirada ekrana takimi olusturan bes oyuncunun portreleri
ve oyun nickleri gelir. Oyun oynayan oyunculari gormeye devam ederken
konusmalar da devam eder: “oyunda lag olursa, takilir kalirsin”. Sonrasinda
muzigin sesi yukselir; bir platform ve goérintilenir ve az énce ekrana yansiyan
profesyonel oyuncularimiz platforma gelir. Takip eden c¢ekimlerde bir LAN
turnuvasi®®nda 5v5 oyun oynarken gordigimiz bu takim oyunculari ve
etrafindaki izleyiciler goralir. Oyunu oynayan oyunculari konusmaya devam
eder: “internetin bir an gitti mi game over, bittin”. Tam bu anda ise ekrana “kotasiz”

yazisi gelir ve diger oyuncu soze girer: “kotayla olacak is degil’. Jestleri

82 DSL internet baglantisinin saglanma tekniklerinden biridir. Tirkiye’de Dial-up baglanti
ddéneminin sonlarina denk gelen bir zaman diliminde bu reklam yayinlanmistir. Eski baglanti
biciminin ev telefonu gerektirmesi ve ev telefonu kullanmanin internetin kesilmesine sebebiyet
vermesi nedeniyle DSL baglantisiyla kesintisiz ve hizli bir internetin saglanacagi ifade edilmekte
ve bu 6zellik aracihgiyla oyunculara hitap etmek istenmektedir.

8 LAN turnuvasi fiziksel olarak etkinlik alaninda bulunarak oyun oynanan turnuvalari ifade
etmektedir. Turnuva sahnesine geleneksel sporlardaki sahaya karsilik gelecek sekilde ¢ikan
oyuncular, sahnede hazir bulunan ve/veya beraberlerinde getirdikleri ekipmanlariyla ayni
internet agi icerisinden kurulan lobilerle maglarini yaparlar. Boylece hile/gecikme/teknik
aksakliklar gibi pek ¢ok sorunun 6niine gegilmeye calisilir; ayrica sahnede karsilikli olarak bir
araya gelen oyuncular belirli bir seyir ortamini da olusturmus olurlar.



168

araciligiyla oyuncularin kazandigi ima edilir ve bir diger oyuncunun agzindan:
“‘internet bu parmagin hizina yetigsecek” s6zu duyulur. “100 MBPS’ye kadar HIZ"
yazisi ekranda belirir. Bir bagka oyuncu so6ze girerek “ekonomik de olacak” der.
Reklamin konugu oyuncular kazanirken karsi takimdaki oyuncular maglubiyetin
getirdigi hayal kirikhidini yasar ve ekranda “kesintisiz” yazarken oyunculardan biri
“takir takir indireceksin” der. Bu sozlerin ardindan her bir oyuncunun yuzu ayri
pencereler halinde bir araya getirilerek ekrana yansir. Ust ses sdyle séyler: “Onlar
Turkiye'nin en hizli online oyun takimi®, onlar internetin uzmani ve onlar
internete DSL ile baglaniyor. Siz de servis saglayiciniz hangisi olursa olsun DSL’i
secin, internete saniyede 100 megabite kadar ylksek hizda kotasiz baglanin”. Bu
sozlerin duyuldugu esnada takim oyunculari magi kazanir ve kupay! kaldirirlar.
Son olarak da Turk Telekom altyapisini kullanarak internet saglayicisi olan

firmalarin logolari ekrana yansir.

Turk Telekom ile sen neredeysen mobil internet keyfi orada! - Turk Telekom

Diger Turk Telekom reklamina kiyasla hayli yeni olan bu reklam ise sabit internet
paketinden ziyade mobil internet paketleri pazarlamak igin hazirlanmis,

dolayisiyla da mobil internetin olmazsa olmazlarindan olan gekim kuvveti Uzerine

84 Bu sozlerle de acikga belli oldugu (izere dénemsel olarak bakildiginda reklamin yayinlandig
zamanda e-spor kavrami hentiz giindelik kullanima girmemis bir seydi. Bugiin e-spor
denildiginde anladigimiz seyler, reklamin ¢ekildigi ddnemlerde de vardi. Fakat kavram
sistematik bir sekilde kullaniimiyordu ve yayginligi konusunda eksiklikler s6z konusuydu. Bugin
e-spor olarak kavradigimiz olgu, en azindan Turkiye baglaminda, 6zellikle 2013-2014 yillan
sonrasinda bir oyun firmasinin (Riot Games) Turkiye ofisini agip, yerellestirme ve turnuva
girisimleri sonucunda yayginlasmistir. Firmanin tilke miidiiri olan Erding lyikul, sirketin
Tarkiye'deki 10. yilini kutlama amaciyla yayinlanan videoda soyle demektedir: “E-spora
yaptigimiz yatirimlarla da beraber aslinda Turkiye’deki e-spor algisini da komple degistirdik.
Mesela ben sunu ¢ok net sdyleyebilirim, bizden énce internet kafeler vardi. Bizden sonra oyun
merkezleri, e-spor centerlar kurulmaya bagslandi Turkiye’de. Clnku Tarkiye’'deki oyuncu profili,
internet kafelerdeki oyuncu profili degisti’. Ote yandan eski bir Counter-Strike profesyonel
oyuncusu olan ve Dark Passage takiminin sahibi olan Ertug Okguoglu da ayni videoda sunlari
ifade etmektedir: “League of Legends olmadan bir e-spor olacagini dislinemiyorum.
Turkiye’'deki e-sporun tarihi agisindan ¢ok énemli bir gelismeydi Riot Games’in Turkiye'ye
gelmesi ve ofis agmasi, League of Legends’i Tiirkiye’de yayinlamasi. ...Ozellikle gok uzun yillar
boyunca televizyonlarin, markalarin, medyalarin etkinlik firmalarinin vs. e-sporun tanimasina
vesile oldu League of Legends. Ben ¢ok eskiyim, ¢ok uzun zamandir bu isin igerisindeyim.
Dolayisiyla o 2012 yilindaki Riot Games'in Turkiye'de ofis agma karari olmasaydi, e-spor
konusulmayacaktl”. Videonun tamami igin: https://www.youtube.com/watch?v=LZVZvyolL Fis



https://www.youtube.com/watch?v=LZVZvyoLFis
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odaklanmistir. Bu reklam filmi, karavan ile seyahat etmekte olan bir ailenin yer

aldigi reklam dizisindeki igeriklerden birisidir.

Reklam filmi sehirlerarasi yolda ilerleyen bir karavan ile agilmaktadir. Bu sirada
ekranin sag tarafinda “Turk Telekom ile mobil yasa” yazisi belirmekte, arka
planda ise reklam serisinin jingle’i olan ve “The Lion Sleeps Tonight” pargasindan
uyarlanan “Turk Telekom’la Mobil Yasa” sarkisi ¢almaktadir. Karavanin 6n
camindan aracin iginin goruldugu ¢ekimde baba arabayi surmekte, anne yan
koltukta oturmakta ve masada oturan ¢ocuk telefonuna bakmaktadir. Baba “ohh
bee nihayet hafta sonu!” der. Sonra arkadaki ¢ocugu yakin planda goruriz.
Cocuk telefonundan arkadaslariyla yazismaktadir. Uzgiin bir sekilde “beyler yola
ciktik, benim oyun yalan” der ve mesaj atar. Cocuk telefonuyla ilgilenmekteyken
babanin “aksama da glzel bir mangal yapariz” sézleri duyulur. Bu sirada ¢ocuk
ic cekerek pencereden disarl bakar ve pencerede mesaj yazan arkadaslarinin
iletileri belirir: “oyuna giremeyecek misin yani?”, “0zdu kanka :( :(". Ardindan
morali bozulan ¢ocuk kaplgsonunu takar ve ipini sikar. Sonraki sahnede bir mola
yerinde hep birlikte yemek yiyen aile ekrana yansir. Cocuk ailesine kizgin gozlerle
bakar ve sofradan erken kalkar. Anne ve baba ne oldugunu anlayamaz. Cocuk
karavanin yanina giderek goruntull olarak arkadaslarini arar: “alo kanka, ben
giremeyecegim oyuna, kesin c¢ekmiyordur orada”. Bu sirada mola yerindeki
salincakta sikkin bir sekilde sallanir, topraga tekme atar. Tekrar karavanin
icerisine girildiginde masada oturup derin bir “ooof” ¢eker. Anne 6n koltuktan
arkaya donerek, “oglum nedir bu haller?” der. Cocuk kafasini gdmdigu masadan
kalkar ve “ya anne, simdi biz hafta sonu bir yerlere gidiyoruz da, ya benim
telefonum cekmezse? Nasil oyun oynayacadim ben?” der. Anne ise gayet
kendinden emin bir sekilde yanitlar: “Yavrum telefon cekmese baban magini nasil
izlesin?”. Baba da anneyi dogrular bir sekilde dikiz aynasindan ogluna bakar ve
kafa sallar. Cocuk heyecanlanir, “ceker diyorsun yani?” der. Anne de dikiz
aynasindan ogluna bakarak “geker yavrum, ¢ceker” diye yanit verir. Cocugun keyfi
yerine gelir ve dogrularak “yasa be! E biraz hareketli muzik a¢in da dinleyelim,
sabahtan beri cigerimiz daglandi” der. Sonra ailenin karavanla bir yerde
durdugunu gorlriz. Bu sirada anne telefonla goruntali gérismekte, baba
tabletten futbol macini izlemekte, cocuk ise artinimis gerceklik goézltiguna

takmaktadir. Dis ses sunlari sdyler: “Siz de Turk Telekom’a gelin, iki yilda iki
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katina ¢ikan ¢cekim noktalarimizla 81 ilde mobil yasayin”. Ardindanjingle girer ve
ekranda beliren Turk Telekom logosu ve duyulan “Turk Telekom, degerli

hissettirir.” cimlesiyle reklam son bulur.

Twitch SI-NIR-SIZ! | Gamer Paketleri'nin Yeni Olay1 #Akiyoruz - Vodafone

Freezone

Bir bagka internet paketi tanitimi olan bu reklam ise Vodafone’un genclere 6zel
mobil paket grubu olan Freezone’a aittir. Diger Vodafone reklamindan farkh
olarak bu oyun oynamay degil izlemeyi odaga almaktadir. Bu reklamin diger
Vodafone Freezone reklamindan énce yayinlandigi disundlirse, diger Vodafone
Freezone reklaminin baslangicindaki “bugline kadar hep telefonundan izledin,
simdi Freezone’la telefonundan sinirsiz oynamaya hazir misin?” sorusu daha

anlamli hale gelmektedir.

Reklam filmi Twich.tv sitesinin canli yayin ekraniyla agilir. ‘Sagma Glizel’® nickli
birisi canli yayin yapmakta ve PUBG oynamaktadir. Oyuncu kadin, bir yandan da
arkadaslariyla sesli olarak konusmaktadir, goéruntisu ise oyun yayincihiginda
sik¢a kullanilan bir green screen ile croplanarak sag alt koseye yerlegtirilmistir.
Arkadaslarina soyle seslenir: “zipla, zipla, zipla” ve biz klavye ve tiklama sesi
duyariz. Tam bu anda yayin ekranin Uzerinde yazilar belirir ve dis ses bu yazilari
okur “Vodafone Freezone Gamer paketlerinde Twitch sinirsiz!”. Son kelime
agizdan ciktiktan sonra canli yayindaki goruntiden yayincinin odasindaki
goruntuye gegilir. Yayinci birden “Twitch sinirsiz” diyerek arkaya dogru duser ve
Green Screen’i devirir. Bu andan itibaren Queen’in “We will rock you” isimli
sarkisini andiran bir ritim arkada calmaya baglar. Ardindan diger bir oyuncu
ekrana yansir. Arkada bilgisayari ve direksiyon seti olan ve sapkasini ters takan
bu kisi elinde tuttugu telefona bakip gulmektedir. Sonrasinda ayni karakteri
yatakta telefondan oyun izlemeye devam ederken goruruz; gilmekte ve yatakta
yuvarlanmaktadir. Bir diger oyuncuya gegilir. Bu kisi ise “Wuhuu Wuhuu” diyerek

ellerini yukari kaldirarak sevinmektedir. Dig ses “sinirsiz Twitch ve hediye

8 sacma Glizel, Vodafone Freezone’un slogani olarak bilinmektedir.
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bitlerle®® Freezonelular akiyor” der. Takip eden sahnelerde her i¢c oyuncu da arka
arkaya ekrana gelerek kendilerinden gegmis bir sekilde gultp, arkaya devrilme,
yataktan diusme gibi hareketler yapar. Bu sirada dis ses agiklamaya devam eder:
“Sen de Vodafone Freezone Gamer paketini al, Twitch’'te sinirsiz ak”. Reklamin
kapanisinda Twitch.tv’yi animsatacak mor bir arka plan Uzerine sol tarafta bir
cember igerisinde Twitch, Discord, PUBG Mobile gibi logolarin yer aldigi bir
gorsel ve sag tarafta Gamer paketleri sinirsiz Twitch, PUGB Mobile, Youtube,

Discord ve hediye bitler haftalik 15, aylik 25 TL yazan paket bilgisi gértnur.
Coca-Cola ile Hi¢ Olmadigi Kadar Yeni Takim Kur #TadiniGikar - Coca Cola

‘Hi¢ olmadigi kadar sloganiyla hazirlanan kampanyanin bir pargasi olan bu
reklam, yeniden takim kurarak oyun oynamaya baglamayi gorsel ve igitsel 6geler
araciligiyla anlatir. Reklam filmi Coca Cola’yi animsatacak sekilde kirmizi agirlikli
Ogeler icermektedir. Agilista ve takip eden ¢ekimlerde goruldugu Uzere bilgisayar
donanimlari (klavye, mouse vb.), hep kirmizi isiklandirmayla suslidir. Reklamda
kullanilan odanin bilesenleri (perde, tablo vb.) de yine kirmizi renktedir. Reklamin
baslangicinda hizlica mouse’a tiklayan bir el goriruz. Gergin bir sekilde oyun
oynadidi belli olan kisiye, taktigi kulaklk aracihgiyla takim arkadaslari tarafindan
bir takim direktifler verilmekte ve bu direktifler ekranda beliren yazilar olarak
izleyiciye ulasmaktadir. S6z konusu direktifler “q,q,q, w,w,w, e,e,e, hadi!” gibi
ifadelerdir. Bu ifadelerden anlasildigi Uzere reklamdaki karakter bir MOBA oyunu
oynamaktadir. Ardindan, oyuncu “Q” tusuna seri bir sekilde basar, bu esnada

kulakliktan “q, g, Q" direktifi gelmeye devam eder. Son olarak oyundaki ultimate

8 Bit, Twitch platformunun bagislar igin kullandigi sanal para bigimi olarak ifade edilebilir.
Ulkeden (ilkeye satin alma Ucretleri ve yayinciya édenen tutar degisen bitlerle, yayinciya daha
dogrudan bir gelir saglanmaktadir. izleyiciler bitlerle yayincilara destek olurken, ayni zamanda
yayincinin belirledigi kistaslara gére kimi eylemler gerceklesir. Ornegin daha yiiksek bagista
daha ylksek bir ses diizeyinde bagis muzigi, bagdis attikga yayin slresinin uzamasi veya bagis
miktarina bagl olarak yayincinin ne yapacagina karar vermek gibi. Twitch’in bit sisteminin
giindeme geldigi en biylk olay ise dolandiricilik skandal olarak yansimistir. Twitch Bit Skandali
olarak da bilinen bu olayda, Twitch’in bagis yaparken guvenli alisverisle onay istememesinden
kaynakl olarak calinti kredi kartlariyla milyonlarca liralik dolandiricilik gergeklestiriimigtir.
Dolandiricilar kimi yayincilarla iletisime gecerek anlastiklari bdlisme oranlari Gzerinden bagis
yaparak ve bu oranlara sadik kalarak dolandirdiklari parayi bolismekte, bir anlamda da kara
para aklamaktadirlar. Ekim 2021 tarihinde hackerlar tarafindan sizdirilan verilerle yayincilarin
aldiklari bagis miktarlari ve diger veriler ortaya ¢ikinca skandalin boyutlari ortaya ¢ikmigtir.
Twitch'in dolandiricilarla isbirligi yapan yayincilarla ilgili bir aksiyon almamasina tepki olarak
kimi yayincilar grev yapmis, kimileri platformu protesto ederek ayrilmiglardir. Daha sonralari ise
dolandiricihga karisan yayincilarla ilgili emniyet tarafindan sorusturma acilmistir.
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yetenekleri ifade eden “r" komutu gelir fakat bu anda basarisizligi niteleyen bir
alarm sesi duyulur ve oyuncumuz bir “of” cekerek arkasina yaslanir. Tam bu anda
sesli sohbetteki arkadasi son direktifi verir: “Arkandal!”. Oyuncunun yuzunun
oldugu yere Coca Cola ile 6zdeslesen sise kapagi gelir ve “Hi¢ olmadigi kadar,
yeni takim kur” yazar. Ardindan bir kapak agilma sesi duyulur ve bir Coca Cola
sisesi goruruz. Bu kola buzlu bir bardaga dolar ve Coca Cola’nin jingle’i ¢alar.

Bardagin Uzerinde beliren Coca Cola logosuyla reklam filmi sonlanir.
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EK 2: DERINLEMESINE GORUSME SORULARI

1. Demografik sorular

1.1. Isminiz ve yasimiz?

1.2. Ailenizin meslegi?

1.3. Su anki egitim seviyeniz? Hangi boliimde okuyorsunuz?

1.4. Mevcutta bir iste ¢alistyor musunuz?

1.5. Bos zamanlarinizda ne gibi aktiviteler yaparsiniz? Neleri izlemeyi ve dinlemeyi
seversiniz?

1.6. Hangi sosyal aktiviteleri yapmaktan hoslanirsiniz? Evde olmadiginizda neler
yaparsiniz?

1.7. Hayat rutininizi goz oniine alarak kendinizi tanimlayacak olsaniz neler
sOylerdiniz?

2. Topluluk deneyimine yonelik sorular
2.1. Uye oldugunuz E-spor topluluguna nasil katildiniz? Beklentileriniz nelerdi,
nasil bir ortamla karsilastiniz?
2.2. Toplulukta ne kadar stiredir bulunuyorsunuz? Bu siirecte toplulukta neler
yaptiniz?
2.3. Toplulugu bana tanitacak olsaniz neler sdylerdiniz?

3. Dijital oyunculuga yonelik sorular

3.1. Dijital oyunlar1 oynamaya ne zaman ve nasil bagladiniz? Oyunlarin hayatinizda
nasil bir yeri var?

3.2. Ne siklikla ve ne kadar siire oyun oynuyorsunuz? Hangi platformlarda (telefon,
bilgisayar, konsol vb.) oyunlar oynuyorsunuz?

3.3. Hangi tiirdeki oyunlar1 oynamayi seviyorsunuz, kendinizi yakin hissettiginiz bir
oyun tiiri var mi1?

3.4. Oynadigmiz oyunlarla ilgili esya, aksesuar, giysi vb. iiriinlere sahip misiniz,
bunlar1 satin mi1 aldiniz yoksa hediye/kazanma yoluyla m1 elde ettiniz?

3.5. Dijital oyunlar1 oynayan birisini nasil tanimlarsiniz ya da birisinin oyuncu
oldugunu nasil anlarsiniz?

3.6. Cevrenizin sizin oyunlarla olan iliskinize yaklasimi nas11? Universitede oyuncu
olmanin, {iniversiteden dnce oyunculugunuza kiyasla ne gibi farklar1 var?

3.7. Dijital oyunlarla ilgili bir kariyer planladiginiz oldu mu, gerek oyunculuk
gerekse de yayinci olarak?

4. lzleyicilige yonelik sorular

4.1. Yayincilar ne siklikla izlersiniz, dijital yayin platformlarini izlemeyi televizyon
izlemeye tercih ediyor musunuz?

4.2. Yayin izleme aligkanliginiz daha ¢ok oyun agirliklt m1 yoksa yayinct agirlikli
mi1? izlemek istediginiz yayini nasil seciyorsunuz? Abone oldugunuz yayincilar
var m1?

4.3. Yayinlar1 hangi platformlardan izliyorsunuz? Farkli cihazlarda, farkli
mekanlarda yayin izliyor musunuz?



4.4.

4.5.

4.6.

4.7.

4.8.

4.9.
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Yayinlar izlerken, yayinciyla etkilesime geciyor musunuz? Sizce izleyicilerin
yayinlarin sekillenmesinde nasil bir rolii var?

Oynadiginiz oyunlarin ve yayincilarin izleyicilerinin olugturdugu grup, forum,
sohbet kanallar1 gibi yerlere liye misiniz? Buralarda ne gibi aktiviteler oluyor?
Oyunlar ve yaymlarla ilgili klip, caps/meme yapma gibi yaratici faaliyetlerde
bulunuyor musunuz? Bu tarz igerikler ilginizi ¢ekiyor mu?

Oyun yayinlarini/yayincilarini izlemeyi neden tercih ediyorsunuz?
Yayincilarin yakin donemde siyasetgileri agirlamalart ve yiiksek izleyici
sayilarina ulagmalar1 hakkinda, oyuncularin 6nemli bir alt grup olarak 6ne
ciktigini diisiiniiyor musun? Sizce bu doniisiim nasil gergeklesti?
Siyaset¢ilerin oyuncu ve yayincilarla olan iliskisiyle ilgili ne diisiiniiyorsunuz?
Sizce siklagmalt m1 yoksa olmamali m1? Eger siyaset¢ilerin yayinlara
katilmasina olumlu yaklasiyorsaniz, baska kimleri gormek isterdiniz?

Reklamlarla ilgili sorular (yayin ve reklamlari izlemeden once)

5.1.

5.2.

5.3.

Izlediginiz yayinlarda ne gibi reklam, tanitim ve sponsorluklarla
karsilasiyorsunuz?

Oyunculara yonelik tirtin/hizmetlerin reklamlart ilginizi ¢gekiyor mu? Bunlar ne
tarz tiriin/hizmetler?

Reklamlarda sunulan oyuncular nasil kisilerdir? Nelerden hoslanirlar, nelere ilgi
duyarlar?

Reklamlarla ilgili sorular (yayin ve reklamlar izledikten sonra)

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

6.5.

Gordiigiimiiz reklamlarda oyuncularla nasil bir iliski kuruldugunu
diisiiniiyorsunuz? Reklamlarda neleri 6ne ¢ikararak oyunculara hitap etmek
istemektedirler?

Reklamlarda oyuncular nasil temsil edilmektedir, nelerden hoslanmaktadirlar?
Izlenilen reklamlarda hitap edilen oyuncular kimlerdir? Yaslari, toplumsal
cinsiyetleri ve toplumsal konumlar1 nelerdir?

Inceledigimiz reklamlarda iiriin/hizmetler sadece oyuncularm ihtiyaci olan
seyler miydi yoksa oyunculara yonelik olarak 6zellestirilmis {iriin/hizmetler
miydi? Sizce boyle bir ayrim var midir ve gerekli midir?

Izledigimiz reklamlarda &ne ¢ikan belli temalar var miydi1? Ornegin renk
kullanimlari, karakter se¢imleri, temalar vb.?
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EK 3: AYDINLATILMIS ONAM FORMU ORNEGI

LUTFEN BU FORMU DIiKKATLICE OKUMAK iCiN ZAMAN AYIRINIZ

Arastirma Amach Calisma icin Aydinlatilmis Onam Formu

Sayin katihmci,

Bu form, Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii iletisim Bilimleri Anabilim Dali iletisim
Bilimleri Yiiksek Lisans Programinda ve Dr. Ogretim Uyesi Cagla Karabag danismanliginda Hakan
Soner Sener tarafindan ydratialen “Dijital Oyuncularin Giindelik Hayat Pratikleri ve Dijital
Oyuncu imgesi” baslkli yiksek lisans tezi kapsaminda yapilacak olan goriismelere katilimi
saglamak icin dlzenlenmistir. Bu calismaya katilip katilmama kararini vermeden 06nce,
arastirmanin neden ve nasil yapilacagini, bu arastirmanin génilli katihmcilara getirecegi olasi
fayda ve rahatsizliklari bilmeniz gerekmektedir. Bu nedenle bu formun okunup anlasilmasi biiytik
dnem tasimaktadir. Asagidaki bilgileri dikkatlice okumak icin zaman ayiriniz. isterseniz bu bilgileri
aileniz ve/veya yakinlariniz ile tartisiniz. Eger anlayamadiginiz ve sizin igin agik olmayan seyler
varsa ya da daha fazla bilgi isterseniz litfen arastirmaciya sorunuz. Gorlisme yapmayi katiimayi
kabul ettiginiz takdirde, gerekli yerleri siz ve sorumlu arastirmaci tarafindan doldurulmus bu

formun bir kopyasi saklamaniz icin size verilecektir.

Arastirmaya katilmak tamamen gondllilik esasina dayanmaktadir. Goriismeler
sirasinda size sorulan sorulari yanitlarken kimsenin baskisi veya telkini altinda olmayin. Bu
¢alismadan elde edilecek bilgiler tamamen arastirma amaci ile kullanilacaktir ve kimlik bilgileriniz
kesinlikle gizli tutulacaktir. Bu calismanin vyiritilmesi icin Hacettepe Universitesi Etik

Komisyonu’ndan gerekli izinler alinmistir.

Calismaya katilmama veya herhangi bir anda ¢alismadan ¢ikma hakkina sahipsiniz. Her iki
durumda da bir ceza veya hakkiniz olan yararlarin kaybi kesinlikle s6z konusu olmayacaktir.

Sorumlu Arastirmaci

Dr. Ogretim Uyesi Cagla Karabag

Yardimci Arastirmaci

Hakan Soner Sener
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Arastirmanin Amaci:

Hakan Soner Sener’in ylksek lisans tezi kapsaminda yapilacak gériismelerle kendilerini oyuncu
olarak tanimlayan Universite 6grencileriyle, dijital oyun oynayan oyunculara yénelik hazirlanan
reklamlardaki oyuncu temsillerini nasil anlamlandirdiklari ve kendi oyunculuk deneyimleriyle
karsilastirarak nasil yorumladiklari anlasilmaya calisilacaktir. Boylelikle, egitim seviyesi,
toplumsal ve kdltiirel olarak belirli bir konumdaki Gniversite 6grencisi oyuncularin oyunculuk
deneyimiyle reklamlarin sunduklari oyuncularin temsilindeki ihtiyag ve gerekliliklerinin iligkisine
dair bilgi edinilebilecektir.

izlenilecek Olan Yontem ve Yapilacak islemler:

Bu galisma dahilindeki sorular sizlere konu ile ilgili gerekli egitimi almis bir goriismeci tarafindan
sorulacaktir. Size yoneltilen sorulari litfen dikkatlice dinleyiniz, anlamadiginiz sorulari tekrar
dinlemekten veya agiklama istemekten c¢ekinmeyiniz. Cevaplamak istemediginiz sorulari
gorismeciye rahatlkla soyleyebilirsiniz. Gorasmelerin  yaklasik 50-60 dakika sirmesi
planlanmaktadir. Gorlismeler esnasinda sizin de bilginiz ve rizaniz dahilinde ses kaydi alinacak,
alinan ses kayitlari daha sonra gorismeci tarafindan desifre edilecektir. Gorlisme kayitlarina

arastirmaci disinda herhangi bir kisinin erisimi s6z konusu olmayacaktir.

Katilma ve Cikma:

Bu c¢alismaya katilmak tamamen gondllilik esasina dayanmaktadir. Calismaya katilmama veya
calisma siresince calisma ile ilgili herhangi bir rahatsizlik duydugunuzda calismadan ¢ikma
hakkina sahipsiniz. Calismaya katilmama veya ¢alismadan ¢ikma durumlarinda bir ceza veya
hakkiniz olan yararlarin kaybi kesinlikle s6z konusu olmayacaktir. Dolayisiyla galismaya katilma
ve ¢tkma kararlari size bir sorumluluk yliklemez ve sizin igin herhangi bir risk tasimaz. Dilediginiz
takdirde gorismeler tamamlandiktan sonra da arastirmaciya formun altinda yer alan iletisim
kanallari aracihgiyla ulasabilir ve soru sorabilir, arastirmanin gidisatina dair bilgi isteyebilirsiniz.

Masraflar:

Bu galismanin ylritilmesi icin herhangi bir masraf s6z konusu degildir.

Gizlilik:

Bu calismadan elde edilen bilgiler tamamen arastirma amaci ile kullanilacak ve kimlik

bilgileriniz kesinlikle gizli tutulacaktir.
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BEN it e [gonillintn adi-soyadi (kendi el yazisi ile)] yukaridaki metni
okudum ve katilmam istenen ¢alismanin amacini, gonilli olarak tGzerime disen sorumluluklari
tamamen anladim. Calisma hakkinda soru sorma ve tartisma imkani buldum ve tatmin edici
yanitlar aldim. Bu calismayi istedigim zaman ve herhangi bir neden belirtmek zorunda
kalmadan birakabilecegimi ve biraktigim zaman herhangi bir olumsuzlukla
karsilasmayacagimi anladim.

Bu kosullarda kendi rizamla, higbir baski ve zorlama olmaksizin arastirmaci ile gériisme
yapmayi kabul ediyorum.

Goniilliiniin (kendi el yazisi ile);

Adi-Soyadi:
imzasi:
Adresi:

Telefon No. (varsa):

Tarih (gtin/ay/yil): ..../..../....

Arastirmacinin;

Adi-Soyadi:
imzasi:

Adresi:

Telefon No.:
E-posta Adresi:

Tarih (gin/ay/yil): ..../.../....
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EK 4: ETIK KOMISYON izNi

Tarih: 01/07/2021

S"iﬁ: |]i|-i|5|i I5 illilzm Ol()l-lol(i’l()l(illlsliﬂglii |
ToC . 00016!6997

HACETTEPE UNIVERSITESI REKTORLUGU
Rektarliik
Say1  : E-35853172-300-00001636997 1.07.2021

Konu : Ilakan Soncr SENER IIk. (Etik Komisyon izni)

SOSYAL BiLIMLER ENSTITUSU MUDURLUGUNE

flgi  :09.06.2021 tarihli ve E-12908312-300-00001604057 sayih yazimyz.

Enstitiiniiz Iletisim Bilimleri Anabilim Dali Yiiksek Lisans Programi dgrencilerinden Hakan Soner
SENER’in Dr. Ogr. Uyesi Cagla KARABAG damismanliginda haziladigi “Reklamlardaki Dijital Oyuncu
imgesinin Universiteli Oyuncular Tarafindan Almlanmasi” bashkli tez ¢alismast Universitemiz Senatosu Etik
Komisyonunun 22 Haziran 2021 tarihinde yapmus oldugu toplantida incelenmis olup, etik agidan uygun
bulunmustur.

Bilgilerinizi ve geregini saygilarimla rica ederim.

Prof. Dr. Vural GOKMEN
Rektor Yardimcisi

Bu belge giivenli elektronik imza ile imzalanmislir.

Belge Dogrulama Kodu: SAF37787-AF7E-41327-AF80-H78FF92115AF Belge Dogrulama Adresi: https://www.turkiye.gov.tr/hu-chys

Adres: Hacettepe Universitesi Rektorlik 06100 Sihhiye-Ankara Bilgi igin: Duygu Didem ILERT
Li-postaryazimdi@hacettepe.cdutr Internet Adresi: www.hacettepe.edu.tr Elektronik
AgZ: www.hacellepe.edu.tr

Telelon: (}(312) 305 3001-3002 Faks:0{312) 311 9992 Telelon: .

Memur

Kep: hacettepeuniversilesiiihsO1 kep.ir
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EK 5: ORIJINALLIK RAPORU

HACETTEPE UNIVERSITEST
i . SOSYAL BILIMLER ENSTITOSU
YUKSEK LISANS TEZ CALIFMASI ORIJINALLIK RAPORU

. 50SYALBILIMLER ENSTITUS
ILETi5iM BILIMLERI ANABILIM DALI BASKANLIGINA

Tarih: 05,/01/2023
Tez Bashg: : Dijital Oyuncularm Gindelik Hayvat Deneyimleri Ve Dijital ynumea Imgesi

Yukanda bashi gosterilen tez faliymamm a) Kapak sayfasy b)) Gins ¢] Ana bolimler ve d) Sonup lsmlanndan
olasan toplam 145 sayfahk ksmma iliskin, 04,/12,/2022 warihnde jahsm, ez damsmanm tarafindan Tomstin adl
mithal tespit programindan asag@da izaretlenmis filtrelemeder aygulanarak ahnmes olan orijinallik rapomana gore,
tezimin benzerlik oram % 1 dir,

Uygulanan filorelemeler-

1- [ Kabul /Onay ve Bildirim sayfalan hari;

2. [E Haymakea harip

3- [ Ahnalar harig

4 [ Ahnolar dzhil

5 [ 5 kelimeden daha az droisme iperen metin kysimlar harip
Hacettepe niversitesi Sosyal Bilimler Enstitisi Tez Cahsmas Orifinallik Raporu Ahmmas ve Kullanilmas Uygulama
Esaslar’m inceledim ve bu Uhygulama Esaslan’'nda belirdlen azami benzertik cranlarna gore tez gahymamm herhang
bir inthal icermediging; aksinin tespit edilecei muhtemel duramda dogabilecek: her firkd hukuki sonmmlubugn kabul
ettigin ve yukarda vermis oldugum bilgilerin dogro cldugunn beyan ederim.
Gerefini sayglanmia arz ederim.

Tarih ve Imza
Ach Soyade  Hakan Saner Sener
OgrenciNo:  N19132343
Anabilim Dali:  fletizim Bilimleri
Programe: Tezsiz Yiksek Lisans

UTEUMDIUR.

Tir. Ogr. Tyesi Cagla Eambag
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