T.C.
ISTANBUL UNIiVERSITESI
SOSYAL BILIMLER ENSTITUSU

SOSYOLOJi ANABILIiM DALI

YUKSEK LiSANS TEZi

OYUN YAYINCILARI VE iZLEYICIiLERI:

TWITCH.TV UZERINDEN BIR DURUM ARASTIRMASI

MUCAHIT BAYKUL

2501150670

DANISMAN: DR. OGR. UYESi MEHMET EMIN BALCI

ISTANBUL - 2019



3.C.

iISTANBUL UNIVERSITES|
SOSYAL BILIMLER ENSTITUSU
MUDURLUGU
YUKSEK LISANS
TEZ ONAYI
OGRENCININ;
Adi ve Soyadi Mucahit BAYKUL Numarasi 2501150670
Anabilim Dali / . T .
Anasanat Dali / Programi Sosyoloji Danigmani Dr. Ogr. Uyesi Mehmet Emin BALCI
Tez Savunma Tarihi 20.06.2019 Saati : 13:00

Tez Baghg: “Oyun Yayincilari ve Izleyicileri: Twitch. Tv Uzerinden Bir Durum Arastirmas:”

TEZ SAVUNMA SINAVI, [U Lisansistii Egitim-Ogretim Yoénetmeligi'nin 36. Maddesi uyarinca yapiimis,
sorulan sorulara alinan cevaplar sonunda adayin tezinin KABULU’NE OYBIRLIGI / OYGOKLUGUYLA karar verilmistir.

AR . KANAATI
JURI UYESI Lo (KABUL / RED / DUZELTME)
1- Prof. Dr. Yusuf ADIGUZEL el

2- Dog. Dr. Murat SENTURK

2To

3- Dr. Ogr. Uyesi Aysen SATIROGLU

Ka bw/O

4- Dr. Ogr. Uyesi Mehmet Emin BALCI

kb |

5- Dr. Ogr. Uyesi Adem BASPINAR

€0

YEDEK JURI UYESI

imza

KANAATI
(KABUL / RED / DUZELTME)

1- Prof. Dr. Yiicel BULUT

2- Dr. Ogr. Uyesi Omer Faruk OCAKOGLU

Versiyon: 1.0.0.2-61559050-302.14.06

il




(074
OYUN YAYINCILARI VE iZLEYIiCIiLERI:
TWITCH.TV UZERINDEN BIiR DURUM ARASTIRMASI

MUCAHIT BAYKUL

2000’11 yillarla birlikte internet kullanimu biitiin diinyada yayginlagsmistir, ayni
zamanda teknolojik aygitlar da herkesin kullanimina agik hale gelmistir. Bunun
sonucu olarak internet basinda gegcirilen zaman da hizlica artmaya baglamstir.
Internet kullanim1 ise ana akim medya tiirlerinin disinda, ayn1 zamanda bunlarla
iligkili bir medya tiirii ortaya ¢ikarmistir. Yeni medyanin kullanimlar1 ve dogurdugu
yeni iligkiler bu gelismelere yeni bir boyut eklemistir. Video oyunlarini internet
iizerinden canli yaymlama etkinligi olarak oyun yayinciligi, yeni medyanin ve sosyal
medyanin en yaygin kullanilan tiirlerinden birisidir. Oyun yaymeciliginda yaymer ile
izleyiciler arasinda aktif bir iliski vardir. Yayinci ve izleyici arasindaki bu iliski
ozellikle siber kiiltiirlin imkan ve yeni iligkilerinin izlerini tagimaktadir. Arastirmada
ge¢ modern bireyciligin ve genglik kiiltiirinliin kazandigi agilimlar bu mecrada
kurulan siber kiiltiir ve dijital oyunlar ekseninde incelenecektir. Arastirmanin
orneklemini de Twitch.tv isimli oyun yayini sitesindeki katilimer gozlemler ve sitede

yayincilar ve izleyicilerle yapilan anketler olusturacaktir.

Anahtar sozciikler: Twitch.tv, genclik sosyolojisi, siber kiiltiir, sanal

kimlikler, bireycilik
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ABSTRACT
GAME STREAMERS AND VIEWERS:
A CASE STUDY THROUGH TWITCH.TV

MUCAHIT BAYKUL

In the 2000s, internet usage has become widespread all over the world,
making it accessible to everyone. As a result, the time spent on the internet began to
increase rapidly. In addition to the mainstream media types, the use of the Internet
has also produced a type of media associated with them. The use of new media and
the new relationships it has created have added a new dimension to these
developments. The concept of social media and what it brought together added a new
dimension to these developments. As a live broadcast event for video games, game
broadcasting is one of the most widely used types of new and social media. In game
streaming there is an active relationship between the streamer and the viewers. This
relationship between the broadcaster and the viewers bears traces of the possibilities
and new relationships of cyber culture. In this research, the expansions of late
modern individualism and youth culture will be examined in the context of cyber
culture and digital games established in this medium. The sample of the research will
also be based on the participant observations on the game-broadcasting site Twitch.tv

and the surveys conducted with the streamers and the viewers on the site.

Key Words: Twitch.tv, sociology of youth, cyber culture, virtual identities,

individualism
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ONSOZ

Bu calismada ¢ocuklugumdan itibaren i¢inde biiylidiigiim internetin ve oyun
diinyalarmin glinlimiizde onemli bir yiizii haline gelmis olan Twitch.tv sitesi ve
sitedeki yaymcilar ve izleyiciler incelenecektedir. Bu arastirmayi yapmamin temel
sebebi, glinimiizde 6zellikle genglik kiiltiiriinii sekillendiren oyun ve sosyallik gibi
iki temel kavrami icermesi ve bunlarin giiniimiizdeki toplumsal degisimleri anlamada
da anahtar kavramlar oluslaridir. Bu anlamda tezimizde Twitch sitesine gelmeden
once bireyin ve kiiltiiriin tarihine bir yolculuga cikilacak, oyunsal olanin ve bos
zaman kavraminin gilinlimiize kadar gosterdigi tarihsel ve kiiltiirel gelisim
incelenecektir. Tezimizin temel dayanak noktalarindan birisi olan bos zaman
kavrami birey ve kiiltiirlin tarihsel gelisimi baglamlarinda anlasilmaya c¢alisilacak ve
giiniimiizde bu kavramin genclik kiiltiiriinii ve siber kiiltiirii nasil sekillendirdigi ve
bunlarin icinde nasil sekillendigi anlasilmaya ¢alisilacaktir. Alaninda Tiirkce
literatiirde bir ilk olan tezimiz onciil referanslarinin ¢ok olmamasi sebebiyle iptidai

bir ¢alisma olacaktir.

Istanbul Universitesi Sosyoloji Boliimii’nde gecirdigim yillar boyunca beni
bu teze hazirlayan saygideger hocalarima bu teze katkilarindan dolay1 tesekkiirii bor¢
biliyorum. Bu sebeple oncelikle 6grencilik hayatimin biiylik bir boliimiinii birlikte
gecirdigim, konu se¢iminden tezin c¢ercevesine, literatliirden yapilacak diizeltmelere
kadar her tiirlii katkiy1 saglayan, kiymetli hocam Dr. Ogr. Uyesi Mehmet Emin
Balcr’ya,

Beni akademiye yonlendiren ve Oncesinde yillar boyunca derslerinden

faydalandigim kiymetli hocam Prof. Dr. Yiicel Bulut’a,

Beni sosyolojiye yonlendiren, resmi bir tesekkiiriin az kalacagi degerli hocam

Dr. Ogr. Uyesi Mehmet Ali Akyurt’a,

Bir boliime ve gelenege aidiyetin ne oldugunu siirekli hatirlatan ve gdsteren,
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GIRIS

Ge¢ modern donem olarak isimlendirdigimiz glinlimiiz diinyas1 modernligin
ortaya ¢ikisindan gilinlimiize gelene kadar sayisiz degisim gecirmistir. Toplumsal
olanin ve bireyin bu degisimler i¢inde ayni kalmasi miimkiin degildir. Giiniimiizde
ise bu degisimin en biiyiik sebeplerinden biri internettir. Internet insanlarin
iletisiminde en Onemli ara¢ haline gelmis, insanin kullandigi medya araglarim
yenilemis ve medyayr da degistirmistir. Bu degisimin icinde birey kendine yeni
alanlar bulmakta, kendini ger¢eklestirmek i¢in yeni imkanlar gelistirmektedir. Geg
modernlik bosluklar1 doldurma konusunda, birey ise bu bosluklart kullanma
konusunda uzmanlagmistir. Oncesinde emek ile tanimlanan bos zaman giiniimiizde
kendi bilgisini, kiiltiiriinli, ekonomisini ve felsefesini olusturmaktadir. Modernlik bos
zamani fayda ile tanimlarken, ge¢ modern donemde bos zaman kendi tanimini
kendisi verecek hale gelmis bir diger yandan ise tanimsiz bir hale gelmistir. Bu da
tilketim kiiltiiriniin bos zamani gelistirmesi ve kendine tabi kilmasi ile olmustur.
Savasan insan ve g¢alisan insan gibi tanimlara oynayan ve eglenen insan tanimi da
eklenmistir. Oyunsal olanin hiikiimranligi altinda olan bos zaman bu baglamda

tezimizin teorik sacayaklarindan birini olusturmaktadir.

Ge¢ modern donemin Onciilii sayilabilecek 68 hareketleri ile yapisal ve
yerlesik olana karsi baskaldiran yeni kiiltlirler ve yapilar ortaya ¢ikmistir. Genglik
kiiltiiri de bu baglamda 6nem kazanmaya ve One ¢ikmaya baslamistir. Genglik
kiiltiiriintin en Onemli o6zelliklerinden biri ise oyunsal olana yatkin olusudur.
Toplumsalin karsisina bireysel olanin gegtigi bu donemde genglik kiiltiirii de yetiskin
kiiltiirinlin karsisina ge¢cmis ve kendine ait olani istemeye baslamistir. Kapitalist
ekonomi diizeni ise bu bagkaldirty1 bir firsat olarak gérmiis ve isyani yonlendirerek
buradan karli ¢ikmay1 basarmistir. Popiiler kiiltiiriin ve medya kiiltiiriiniin dogal
baglar kurdugu genclik kiiltiirii bir yandan kendi alt kiiltiirlerini de olusturmustur.
Tezimizin bir diger sacayagi olan genclik kiiltiirii de oyunsal olan1 dogal olarak

icermesi ve yeniden iiretmesi sebebiyle onemlidir.



Oyunsal olan da bireyin tarihi ile birlikte gelismis ve giiniimiize gelmistir.
Tarihsel olarak ciddi olanin karsisina konumlanan oyunsallik, bu baglamin 6tesinde
cogu zaman bireyin en temel eylemlerinin kokeninde bulunmaktadir. Gilintimiizde ise
bos zamanm gorece artis1 oyunsal eylemin de artisgina yol agmustir. Ozellikle 2.
Diinya Savasi sonrasi refahin gorece artigiyla birlikte sehirlere gogmeye devam eden
bireyin tiiketim kiiltiiriine ve popiiler kiiltiire katilmasinda 6nemli aracilardan biri
olmustur. Bu siiregte teknolojinin gelisimi ve yayilmasiyla birlikte medya araclari da
gelismistir. Geleneksel medyanin ve neo-liberal kiiresel sdylemin yani sira gelisen
internet yeni medya tiirlerini birlikte getirmistir. Bu da medya kiiltiirlerinin
yakinlagmasina ve i¢ ige gegmesine yol agmistir. Bireyciligin yiikselisiyle birlikte
narsisizm de ylikselmis, bu yeni medya bireyi merkeze alarak ona hikayesini
anlatmasi i¢in bir sans vermistir. Kendini ifsa ve narsisizm bu kiiltiiriin temelinde yer
almaktadir, bunlar da tezimizin temelinde olan kendini yaymnlamanin kiiltiirel

kokenlerine inilmesi i¢in anlagilmasi gereken fenomenlerdir.

Video oyunlar1 da bu siiregte olduk¢a gelismis ve genclik kiiltiirline en ¢ok
etki eden araclardan biri haline gelmistir. Teknolojinin ucuzlamasi ve yayginlagsmasi
video oyunlarim1 yeni medya tiirlerinden birisi haline getirmis ve video oyunlari
milenyum sonrasi hizli bir sekilde eglence kiiltiiriinde biiylik bir alan kaplamaya
baslamislardir. Internetin de yayilisiyla birlikte video oyunlart c¢evrimigi ortama
tasinmig ve video oyunlartyla ilgilenen herkes hem birlikte oynamaya hem de
tecriibelerini paylasmaya firsat bulmuslardir. Tezimizin ana konusunu olusturan
Twitch.tv de bireycilik, genclik, tiikketim ve oyun kiiltlirlerinin kesigme noktasinda
bulunan bir sitedir. Arastirmamizin amact Twitch.tv’yi bahsettigimiz sosyolojik
baglamlar cercevesinde incelemektir. Twitch.tv video oyunlarinin canli olarak
yayimlandigi bir canli yaym sitesidir. Twitch.tv diinyadaki video oyuncularinin
bulustugu en biiyiikk platformdur. Bunu yapmak i¢in de oncelikle bu baglamlar
acilacak, anlasilmaya caligilacak ve son olarak da Twitch.tv sitesi yapilan etnografik
gbzlemler ve izleyici anketleri lizerinden incelenecektir. Alaninda bir ilk olmasi
sebebiyle bu caligmanin en biiyiik kisitlarindan birisi Twitch.tv ile ilgili yeterli

literatiirin bulunmamasidir.



BIiRINCi BOLUM

BIREYCILIK KULTURUNUN SOSYAL TARIHi

Modernligin ortaya ¢ikisindan gilinlimiize sosyolojinin ilgilendigi, bireyin
diinyayla olan iliskisini yeniden diizenleyen ve Bati’da, belli sartlar altinda ortaya
¢cikmis olan modernlik kavrami son iki ylizyilin en tartismali ve etkili kavramidir.
Modernligi ortaya ¢ikaran felsefi, ekonomik ve toplumsal kosullar Bati’ya 6zgii ve
biriciktir. Modernligin ortaya c¢ikisiyla insanin bilgi, emek ve toplumla kurdugu
iligkiler yeniden diizenlenmistir. Modern insan kendisinden Onceki insanla arasina
goriinmez bir ¢izgi ¢ekmis ve kendini bu yeni diizenin tanrist ilan etmistir.
Modernligi ortaya c¢ikaran kosullar birgok farkli kalemde gergeklesse de modern
insanin emekle ve zamanla iliskisinin modernligin toplumsal, ekonomik ve felsefi
doniistimlerinde 6zgiin bir yeri vardir. Bunlarin bizi en ¢ok ilgilendiren kisimlari ise
modern insanin emekle ve zamanla iliskisini diizenleyen toplumsal, ekonomik ve
felsefi doniistimlerdir. Bu boliimde piiriten ahlakin sekillenisi, modernligin kurucu
sinifi burjuvanin ortaya ¢ikisi, modern insanin ortaya ¢ikan bu yeni diizenle kurdugu
iligkiler ve burjuva karakterinin sekilleniginin anlatimlari incelenecektir. Bati’da
kilisenin ve feodalitenin hakimiyetinde gecen Ortacag’in sona ermesiyle, baslarda
aristokrasi ve sonrasinda burjuvanin hakim oldugu, kapitalizm yeni bir toplumsal
diizen olarak ortaya cikmistir. Kapitalist birey kisaca mevcut birikimini yeniden
{iretim icin harcayan ve hayatinin merkezine iiretimi koyan bireydir. Uretimin temel

kod haline gelmesi ise Bati’da toplumun ge¢irdigi doniisiimle agiklanabilir.

Birinci bolimiin ilk kisminda ronesans ve reformlar sonrasinda modern
devletin kurulusu ile kamusal ve 6zel ayrimlarini sekillendirmesi incelenecektir.
Piiriten ahlakin temellerini attig1 kapitalizmin burjuva karakterini nasil belirledigi
iizerinde durulacaktir. Ikinci kisimda modern bireyin bos zaman ve calisma
kavramiyla iligkisi {izerinden emek ve bos zaman kavramlart anlagilmaya
caligilacaktir. Birinci bolimiin son kisminda ise tliketim kiiltiiriiniin bos zaman

kavramimi nasil sekillendirdigi, modern yapilarin degisimi iizerinden anlasilmaya



calisilacak, bununla baglantili olarak genclik kiiltiirlerinin ortaya ¢ikisi anlasilmaya

calisilacaktir.

1.1. Burjuva Piiritanizminin Dogusu

Modernligin biitiin bir ortagcagin ruhunu sekillendiren Katolik inancina
yonelik reformlarla basladigi genel bir kabuldiir. 16. ylizyillda Almanya’da Martin
Luther’in Onciiliglinde ortaya c¢ikan Protestanlik mezhebi Hristiyanlik dininde
ayrigmalara ve yeni inanglara yol agcmistir. Luther’in teolojisinde tanri diinyadan
cekilmis ve insan seytanla birlikte diinyanin yeni efendisi olma konusunda yalniz
kalmistir. Luther’e gore, Protestan, diinyanin i¢indedir, ancak diinyaya ait degildir.
Insan isledigi ilk giinah sebebiyle diinyaya atilmistir ve ahireti kazanabilecegi yer,
seytanin hakim oldugu bu diinyadir (Brown, 1996:236). Hristiyanlikta gerceklesen
bu kirilma Avrupa’da yeni bir diizenin de habercisidir. Kisinin kendini toplumsal
yapmin bir parcast olarak gordiigii, toplumsal rollerin onceden belirli oldugu
toplumun her alanina hakim olan kilise ve derebeylerinin yerine modern kurumlarin
gecisi bu siirecte gergceklesmistir. Hobbes, modern devletin kurulusunu kendisinden
onceki diizenin kavramlarini ifsa ederek aciklar. Mutlakiyetci devletlerin Oncesinde
savas ve barislarin hangi sebeplerle oldugunu ve politika i¢indeki unsurlarin asli
isteklerinin neler oldugunu ortaya koyar. Bu donemde vicdanini 6ldiirenin hayatta
kaldigi, “insanin insanin kurdu oldugu” bir doga durumu vardir (Koselleck,
2012:45). 17. yiizyilda Protestanlik ve Katoliklik arasinda baslayan mezhep savaslari
biitiin Avrupa’ya yayilmis ve Avrupa egemenligi savasina doniigsmiis, Avrupa’nin
politik ve ahlaki temellerini yeniden sorgulamasina sebep olmustur. Din savaglarinin
sonunda Avrupa mutlakiyetci devletlerin egemenligine girmistir. Toplum sézlesmesi
ile Krallar ve Prenslerin egemenliklerinin kaynaginin kutsalligi devam etmis ancak
kilisenin devletler {izerindeki egemenligi sona ermistir (Koselleck, 2012:60). 16. ve
17. ylizyillar bu anlamda Avrupa’da politik olarak biiylik degisimlerin gerceklestigi
yiizyillar olmustur. Modern devletin temelleri bu donemde sekillenmeye baslamis ve

imparatorluklar ¢okiis donemlerine girmislerdir.



Ortacagin soguk, kat1 ve sahte diinyasinda, Avrupa insan1 i¢e ve 6ze ¢ekilme
cabasindadir. Kentin dis1 ve hatta i¢i kisinin i¢ diinyasindan uzaktir, bu sebeple kisi
i¢c diinyasin1 giivenli buldugu alanda yagamak istemistir (Sennett, 2013:35). Avrupa
toplumunda gergceklesen bu degisimleri agiklamada kamusal ve 6zel ayrimlari da
anahtar niteligindedir. Yunanllardan gelen kamusal ve 6zel ayrimi Roma’da ve
Ortacag’da farklilagarak kullanilmistir. Kamusal olan devletle iliskilidir, 6zel olan ise
devletten gorece bagimsizdir (Habermas, 2015:60). Kamusal ve 6zel ayrimlart da bu
donemdeki gizlilik talebiyle degisime ugramistir. Politika ve ahlakin ayrim
gerceklesmis, devlet politikanin, birey ise ahlakin iistlenicisi haline gelmistir, bu
ahlaki hiikmii ise bireyi temsilen burjuva vermistir. Kamusal ve 06zel alan
ayrimlarinin olusturdugu bu gorece 6zel alan vatandasi belli sorumluluklarindan
azade etmistir. Ancak kamusal hayatin her donemde 6zel hayata miidahaleleri
olmustur. Bu donemde ahlakin disinda kalan monarsilerde “az erdemle c¢ok isler
goriilmeye” baglanmistir. Mutlak monarsi bu donemde olaganiistiiniin kararini veren
tek egemen gii¢ haline gelmistir. Kilisenin ve feodal beylerin hakimiyeti, Ronesans
ve Reform donemlerinde gergeklesen felsefi ve toplumsal dontisiimlerle kirilmis ve
ortaya burjuva denilen yeni bir simif ¢ikmistir (Koselleck, 2012:47). Burjuva sinifi
ideal bir tip degildir, ortaya ¢ikisindan itibaren her donemde farklilagmigtir.

13. yiizyildan itibaren baslayan erken kapitalizmdeki uzun mesafeli ticaretin
sagladig1 mal ve haber dolagiminin artis1 toplumsal diizeni yeniden olusturdugu igin,
mevcut egemenlik iligkilerini hem saglamlastirmis, sonrasinda ise bu iligkilerin
¢oziilmesine yol agmistir; burjuvanin yiikselisi de 17. yiizyilda baslamistir. Kamunun
Ozel alanla iligkisi bu donemde “toplumsal” bir zemine oturtulmustur (Habermas,
2015:74-75). Burjuvanin bu donemde yiikselise ge¢mesinin en biiyiik sebeplerinden
biri de Avrupa’da siyasi istikrarin saglanmasidir. Locke’a gore burjuvanin kendi
icinde, i¢ten disa dogru bilylimesini saglayan bir yasasi mevcuttur ve bu donemde
devletin kendisine verdigi i¢ alanda gizli olarak kalmakla yetinmistir. Mutlakiyetci
devlet ve toplumsal erk ilizerinde egemenligi bulunmayan burjuva mevcut diizende
ortaya ¢ikan bliylik degisimi, iliretimi ve tiiketimi diizenlemesiyle gerceklestirmistir.
Bu donemde 6zellikle localarda orgiitlenen burjuvanin apolitikligi ve siddet karsitlig

mevcut politik sisteme kars yiiriittiigi stratejisidir. Aklin ve dinin ayrildigi, ahlakin



dine Ustlinliigiinii ilan ettigi bu donemde burjuva, devlete miidahale etmemis ancak

devletin kendiliginden ¢okiisiinii tetiklemistir (Koselleck, 2012:100).

18. ylizyilin iki kilit kavram ikicilik ve kritisizmdir. Immanuel Kant Saf
Aklin Elestirisi’nin Onséz’iinde kritisizmin devlete {istiinliigii iddiasmi dile

getirmistir:

“Bizim ¢agimiz, 6zellikle bir kritisizm ¢agidir ve her sey kritisizme tabi
tutulmalidir. Din, kutsallig1 ve yasa koyuculuk yiice makami sayesinde
kendisini bundan muaf tutmaya calisabilir. Ama bdylece siliphe
uyandirmaktan baska bir sey yapmis olmazlar ve aklin sadece 6zgiir ve
acik bir incelemenin sinamasindan ge¢meyi basarabilenlere bahsettigi
gercek sayginligi asla talep edemezler.” (Aktaran Koselleck, 2012:162).

18. yiizyill kutsal ya da elestirilemez olan her seyin elestirildigi ve bu
yapilirken de burjuvanin takiyecilige ve tarih felsefesinin arkasina siginarak mevcut
diizeni ¢okiise siiriikledigi yiizyildir. Insancil bir devlet fikri her zaman zihinlerde
olmustur, ancak devlete bu ahlaki verebilecek ideal bir smif bulunmamaktadir.
Aristokratlarin diizeni koruyucu barbarligi, burjuvanin gorgiistizliigii ve is¢i sinifinin
avamlig1 buna miisaade etmemektedir. Ancak burjuva bu smiflarin i¢inden siyrilmisg
ve modern donemin ruhunu belirleyen smif haline gelmistir. Burjuvanmn 18.
yilizyildaki bu gizli onciiliigii ve biitiin bir yiizyilin ruhunu i¢inde tasimasi onu
modern ¢ag1 sekillendiren sinif haline getirmistir. Ancak burjuva genis yiizyillara
yayilmis bir smif oldugundan her donemde ve yiizyilda islevleriyle birlikte biraz

daha farklilasmistir.

Fransiz Devrimi’ni takiben Bati Avrupa iilkeleri kasalarmma giren biiylik
miktarlarda degerli madenler ve teknik buluglar sayesinde Sanayi Devrimi’ni
gerceklestirmiglerdir. Bu donemde Avrupa’da yogun bir sermaye birikimi
gerceklesmistir ve para harcanan bir sey olmaktan ¢ikmis, yeniden iiretime sokulacak
ve fayda getirecek bir metaya doniigmiistiir. Teknik ise kar, haz, statii ya da gii¢ i¢in
kullanilabilecek, pargalanmis bir kavram haline gelmistir. Sermaye bollugu ticretlerin
ve toprak rantinin diismesine ve sanayii karlarinin yiikselmesine yol agmistir. Yani
derebeyleri ve halk diismiis, burjuva ise yiikselise ge¢mistir (Marx, 2011). Uretimin
dogal bir deger olmaktan ¢ikmasi ve ekonomi-politigin bir parcasi haline gelmesi de

bu donemde gerceklesmistir. Kapitalist diizen para kazanmaya ve zenginlesmeye



yonelik bir aglik yaratmistir. Ticari ilerleme i¢in yogun bir rekabet olusmustur, bu ise
bazen iiretim yapilarak bazen ise spekiilasyonlar iizerinden saglanmaya calisiimistir.
Avrupa’da kapitalizmin gelismesinde bu spekiilatorlerin ciddi bir etkisi vardir.
Kapitalizmin  gelismesinde feodal derebeylerinin, korsanlarin, tiiccarlarin,
spekiilatorlerin, zanaatkarlarin ve memurlarin etkisi goriilmektedir. Bu topluluklarin
bir kismi kapitalist diizenin yerlesmesiyle tasfiye edilmis, isim degistirmis ya da alta
itilmis, bir kism1 ise sonrasinda burjuva olarak isimlendirilecek sinifa dahil olmustur
(Sombart, 2017:83). Bu donemin ruhuna isleyen “altin hirs1” smir tanimaz bir

bireycilige de kap1 aralamistir.

Sanayi kapitalizminin yiikselisi ekonomik bireyciligi hizlandirmistir.
Toplumsal iligkiler artik aile, lonca ve kilise gibi yapilar lizerinde degil, birey ve
onun ¢ikarini dikkate alan burjuva kiiltiiriine dayanmaya baglamigtir (Watt, 2018:69).
Sehir sarayin Kkiiltlirel-siyasal karsit1 haline gelmistir, edebi kamu sehirde, -
kahvelerde ve salonlarda- olugsmustur. Diderot’un sozleriyle “Yazmanin ve yapmanin
belli bir kesime ulastig1” bu dénemde salonlar diisiincelerin sdylendigi ve herkese
ulasabilecegi yerler haline gelmislerdir. Bu donemde her seyin ilki, salonlarda
gerceklesmektedir: Topluma ulasacak bir eser, soz veya fikir 6nce salonlarda dile
getirilmistir. Kamusal alan ulasilabilirligi sebebiyle burjuvanin kendini farkli ifade
bicimleriyle ifsa ettigi yer haline gelmistir. 18. ylizyilin elestirel, akilci ve
biiylibozucu tavri, kiiltlir ve sanatin toplumsal anlamlarindan kopmasina ve modern
anlamlarin1  kazanmasina neden olmustur (Habermas, 2015:103). 18. yiizyil
Aydilanma diisiincesinin despot bir basariya ulastigi, aklin kurallarmin bireyin
karakterine hakim olmaya bagladig1 bir ylizyildir. Burjuva bu dénemde toplumun

harekete gecirici sinifi haline gelmistir.

1.2. Birey Kiiltiirii ve Bireyin Zaman ve Mekanla iliskisi

Ronesans ve reformun gerceklesmesi, modern devletin kurulusu, burjuvanin
ortaya ¢ikisi, kapitalizmin gelisimi, Aydinlanma’nin etkisi ve devrimlerin
gerceklesmesi gibi bircok olay modernligin temelini atmislardir. Bu dénemde ve

sonrasinda insana dair yapilmaya ¢aligilan anlamlandirma ve agiklamalar birbirinden



farklilagmakta ve cesitlenmektedir. Akil-dogma, doga-uygarlik, idealizm-
materyalizm, romantizm-natiiralizm gibi baz1 dialiteler modernligin mahiyetine
yonelik ortak bir giindemin dogusuna zemin hazirlamistir. Modern bireyi olusturan
bircok ayrim bulunmaktadir, ancak modern bireyin salt olarak higbirine
indirgenemeyecegi kabul gérmiistiir. Descartes insanin dogasini tanimlarken evrensel
akli temel ara¢ olarak belirler, Montaigne ise insanin bu arayisinin onu igkin
dogasina gotiirdiigiinii 6ne siirer. Bu iki yaklasim insanin kendini arayiginin dig
diinyadan m1 yoksa i¢ diinyadan mi baslamasi gerektigi sorusunun iki cevabidir

(Taylor, 2018:272-280).

18. ylizyil ve sonrasinda egemenlerin 6zel alandaki otoritelerinin gorece
azalis1 kisinin ozgiirligiini, 6zerkligini ve sorumluluklarint arttirmis ve toplumsal
sOzlesme dahilinde bireyci kiiltiiriin yiikselmesini saglamistir. Bireycilik akilciligt ve
Ozgiirlesmeyi temel idealleri haline getirmistir, ancak zaman i¢inde bireycilik ile
bencillik karistirilmaya baglanmistir. Aydinlanmanin ideallerine karsilik bireyin igine
diistiigli aragsal akilcilik ve atomizm bireyi ben merkezli hesaplamalara
yonlendirmis,  Taylor’in  “sahicilik  kiiltiirii”  olarak  kavramsallastirdig:
Aydmlanma’dan itibaren gelisen ve degisen ideal bireycilik fikrine zit bir yonde
ilerlemeye baslamistir. Sahicilik kiiltiirii Taylor’a gdre bireyin iyi yasam nedir
sorusuna verdigi cevaplardir ve modern kiiltiirlin ana ideallerinden birisidir. Zamanla
bencil birey salt aragsal akli, atomculugu ve gorece Ozgiirligii ile bireyciligin
ideallerinin zitt1 bir karakter haline gelmistir. Modern kiiltiir, birey imgesi ve
toplumsal ahlak ise Bati toplumunun egemen pozitivist-natiiralist goriisiine karsi

romantik-idealist tepkilerle karsilagmistir (Taylor, 2011:18-28).

Avrupa’da atomcu bireycilie karsi ortaya ¢ikan romantik tepkiler ilk
niivelerini Herder ve Rousseau gibi yazarlarda bulur. Romantiklik Novalis’in
tanimiyla: “Siradan seylere yliksek bir anlam, alisilmisa gizemli bir itibar, bilinene
bilinmeyenin onurunu, sonluya sonsuz bir goriinlim vererek romantiklestiriyorum.”

(Safranski, 2013:11).

Romantizm, insanligin tarihselcilikle birlikte tanrisi oldugu bu yeni diizeni
ifsa etmis, savundugu yeni tarih anlayisi ile geri doniilecek bir tarih Oncesi cennet

fikrinden vazgecmesi gerektigini ve caginin hakikatini gdstermistir. Ornegin Herder



bu noktada ge¢misi gilizelleyen Rousseau’dan ayrilir, soyut insanlik fikrinin 6tesinde,
insan1 somut olarak degisime acik ve kendine sekil verebilecek bir varlik olarak
tanimlar. Romantikler i¢in, dinin bosalttig1 bu alani1 ikame edebilecek yegane varlik
kiiltiirdiir. Faydanin ve islevin tiranlig1 seylerin i¢ini bosaltirken, zaman emek ile
tanimlanmakta, toplumsal iligkilerin anlami1 da c¢alismaya indirgenmektedir.
Aydmlanma’nin getirdigi 6zgiirliikk ortammnin kamu diizenini bozmasi, 6zgirliigiin
smirlarin1 sorgulanir hale getirmistir. Schiller’e gore toplumun 6zgilirlesmesinin
saglanacagi alan kamusal alan degil 6zel alan olmalidir. Kiiltiir ve sanat alan1 insanin
homo Iudens yani oynayan insan halini aldig1 yer olmustur, kiiltiir de bu anlamda
ciddiyetin oyuna yer actigi alan olmustur (Safranski, 2013:40-43). Romantik

donemin tarihselciligi 6n plana ¢ikarmasi ile insan kendi tarihini yazar hale gelmistir.

Toplumun tarihsel olarak degisimi gerg¢eklesmis ve Aydinlanma ile farkl bir
yone dogru ilerlemeye baslamistir. Bu ilerleme bilim ve ideolojinin, hakikat ve
iktidar ile siirekli bir catigmasi iizerinden olmaktadir (Foucault, 2016). Modern
iligkilerin diizenlenmesine yonelik cabalar sonucunda, emek ve zamanla iligkisi
degismis bir birey ortaya cikmistir. Bu yeni toplumsal uzamin iginde bireyin
kararlarmin ve yonelimlerinin gercekligi sorgulanir hale gelmistir. Her seyin asir
olarak formiile edildigi bir diizende bireyin kararlar1 da birbirine benzetilmis kararlar
haline gelmektedir. Gergeklikle iligkisi sorunlu hale gelen modern birey bu yeni
gerceklik diizeninde emegin ve zamanin kendisine yabancilasmistir. Karl Marx da
emegin kendisinin bir meta oldugunu ve emek zamani ile degerinin 6l¢iildiigiinii
belirtmistir. Burada emegin bir meta olmasi kadar zamanin da bir meta haline gelisi
s6z konusudur. ilerleme ile doganm Ozgiirlesmesi ve kapitalizmin teknik ve
akilcilikla bir diizen kurmasmin etkileri bu donemde goriilmeye baslanmstir.
Teknigin ve akileiligin  hékimiyeti altinda seyler niceliksel ve niteliksel
Olciilebilirlikleriyle var olmaya baglamistir. Bu sebeple emek ile zaman arasinda
sadece kategorik bir ayrim bulunmaktadir. Her ikisi de iizerlerinde tasarruf
edinebilen metalar haline gelmistir. Bu donemde meta degerini rekabet belirlemistir.
Emek, zaman ile 6l¢iildiigii i¢in emek ile disinda kalan zaman arasinda bir ayrim
yapilmaktadir. Baudrillard’a goére nesneleri faydalilik, akilcilik gibi tanimlamalar
altina dahil etmek, soyut ekonomik degis-tokusun igsellestirilmesine, disa

vurulmasina ve Oznel olarak somutlagtirilmasina katki saglamistir (Baudrillard,



1998:20). Uretim, tiiketim ve siyasetin kurallar1 da bu donemde birbirinden
ayrismaya baslamis ve ulus, isletme, tliketim ve cinsellik akilct modernligin yiizleri
olmusglardir. Tekniklerin ve kimliklerin birbirinden ayrilmasi, modernligi buna kars1
miicadele etmeye yoneltmistir (Touraine, 2018:132-138). Modern insan zamanla ve
emekle kurdugu iliskiye bu ayrigmadan dolay1 yabancilagsmaya baslamistir. Emegin
ve zamanin kisinin hayatinin akisinin dogal bir parcast oldugu donemi geride
birakmistir. Modernlesmenin kisinin emegini ve zamanini diizenlemesi, modern

insan1 sadece kendine karst sorumlu bir varlik haline getirmistir.

Bos zaman calismanin temel tanimlayict oldugu bir diizenin ¢iktisidir.
Modern insan bos zamanini da ¢aligtyor gibi devam ettirir ve zamanin tamami ayni
ritme tabidir, zamani romanlardaki gibi dolgular ve doniim noktalar1 ile
doldurulmustur. Ekonomide ve siyasette baslayan akilcilasma siireci, bos zamana,
0zel hayata, duygulara ve estetie hakim olmustur. Akilcilik kesinlik getirmistir,
deha yerine sabir, yetenegin yerine calisma ge¢mistir. Burjuva isini iyi yapmis
olmanmn akildisilig1 i¢indedir. Burjuva 19. ylizyilin sonunda Viktoryen ahlakin
hakimiyetiyle ¢okiise geger. Akilct ve ciddi burjuva cocuklar: tarafindan ihanete
ugramustir. Ingilizlerin donemin anlamsizligina bir cevabi olan “calisma”, Viktoryen
ahlakin savas narasidir. Burjuvanin yikicr giicii kiiltlir-sanat alaninda iglememektedir
ve eski aristokrasinin kiiltlirel-sanatsal hegemonyasini kabul etmistir. Savagan diinya
calisan diinyaya donilismiis, ancak kiiltiirii aynm1 kalmistir (Moretti, 2013:117, 135).
19. yiizyllln sonunda burjuva sehirden ayrilip kendine ait bir merkez kurma
girigimlerine baglamistir, evcimen bir yasam tarzi burjuvayr cevrelemektedir.
Burjuva bu ¢agda artik zenginlik yaratmayla degil, onu harcamayla ilgilenmektedir.
Artik ¢ogu zengin olan burjuvanin st kesimleri ticaretle degil sanat ve kiiltiirle
mesgul olmaya baglar. Burjuva i¢in sanat ve ondan alinan haz onun Viktoryen
ahlakini belirlemektedir. “Para hazzin bagirsagidir.” (Gay, 1998). Oncesinde
ciddiyet, caligma ve iiretim ile tanimlanan burjuva 20. yiizyilin basindan itibaren

tiiketimle tanimlanmaya baslanir.

Burjuvanin c¢alisan babalarinin ¢alismayan cocuklari parayr harcamalidir.
Norbert Elias (1986) bos zaman etkinliklerinin salt bir dinlenme ve rahatlama

etkinligi olmadigini, modern toplumda olusan risksiz ortamin bir sonucu oldugunu
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belirtmistir. Ona gére modern insanin modernlik Oncesi av ve gladyator doviisii gibi
riskli ve siddetli eylemlerini taklitle elde edecegi heyecan ve haz, modern rutinlerin
stkiciligimi gidermeyi amaglar. Elias donemsel siyasi zihniyetin genel olarak bos
zaman etkinliklerinin karakterini belirledigini de belirtir, daha pasif donemlerde daha
sakin bos zaman etkinlikleri, daha siddetli donemlerde ise siddetli etkinlikler revagta
olmustur (Elias-Dunning, 1986:5-20). Bos zaman etkinliklerinin tiiketimle dogal
iliskisi de smursiz arzularin kontroliine katki saglamistir. Toplumun tiiketebilecegi
seyler, bos zamani iginde arzularinin smirsizligina bir kontrol mekanizmasi
getirmistir. Burjuvanin teknik olmayan ve burjuvaligi temsil edecek daha ince
ayrimlara ihtiyac1t vardir. Burjuva hala aristokrasinin statii mekanizmalarim
kullanmaktadir, ancak bunlar1 kendi diinya goriisiiyle paralel bir sekilde gelistirerek
kendi ayrimlarin1 yaratmistir (Hobsbawm, 2017). Bu incelikli ayrimlar1 saglayan bos
zaman pratikleri ise spor ve sanattir. Sporun zaman ve mekanla smirlandirilacak
bicimleri burjuvanin elitligini pekistirmistir. Sanat meraki ise burjuvanin bu alanda
doneme damga vuran biitlin sanatgilar1 desteklemesini ve sanatin da ayrim yaratan
diger bir alan olarak burjuvanin kiiltlir diinyasinda yer edinmesini saglamistir. Spor
ve sanatin bos zaman etkinlikleri olarak one ¢ikmasi, burjuvanin zaman ve mekanla
kurdugu iliskinin bir sonucudur (Gay, 1998). Burjuva ¢ocuklarinin atalarinin aksine,
Schiller’e gore sanat oyunun en incelmis ve entellektiiellestirilmis halidir. Pratik bir
sonucu olmayan ve isin karsiti olan bir eylem olan sanat, hayatta kalma derdi
olmayan burjuvanin oyunsallifin1 6ne ¢ikartir. Oyun gercegin karsisina konulan,
hayatin i¢inde nese, kagis hissi ve heyecan veren seyler olarak burjuvanin bos zaman
etkinliklerinin karakterini belirlemektedir. Bos zaman etkinliklerinin oyunsalligi,
heyecan ve kacgis hissi gibi Ozellikleri asil karakterini gergcegin karsisinda
olmalarindan alir (Hein, 1968:67-71). Burjuvanin duraganlastigi 19. ve 20. ylizyillar
ideolojilerin sahnesi haline gelmistir. Déneme canliligint veren isci hareketleri ve

devrimler, ideolojilerin yiikseligine sebep olmustur.

Ancien Regime’in (eski diizen) yikilist ile modernlik Oncesi yapilar
¢oziilmiistiir. Bu boslukta modern ideolojiler toplumsal krize bir ¢dziim sunmak igin
ortaya cikmislardir. Ortak politik zeminin ve toplumsal birlikteligin olugsmamasi
modern ideolojilerin kendi aralarindaki tartismay1 sekillendirmistir. Sanayi devrimi

ile birlikte Avrupa’da ortaya c¢ikan krizler modern ¢agin ii¢ temel ideolojisi olan
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muhafazakarlik, liberalizm ve sosyalizmin dogusuna sebep olmustur. Krizden
kismen birbirini ya da digerlerini mesul tutan bu ii¢ ideoloji, tutarli olsun ya da
olmasin kendilerinin disindaki ideolojilerin  karsisinda  konumlanmislardir.
Modernligin harekete gecirici ve kurucu sinifi sayilan burjuvanin benimsedigi liberal
ilkeler muhafazakarligin ulusalct ve cemaatg¢i tutumlarma karsi evrenselligin ve
bireyciligin temsilcisi olarak ortaya cikmuslardir. Ilerlemeyi ve modernlesmeyi
savunan liberal ideoloji kendini Fransiz devriminin mirascist ilan eden sosyalizmle
de benzer Ozelliklere sahiptir. Bu donemde topluma, bireye ve siyasete dair
belirlenimler ve temsiller bu ideolojilerin {izerinden gergeklesmistir. Bati’nin ortak
zemini olan modernlik ve ilerleme, bu ii¢ ideolojinin de ortak zeminidir (Wallerstein,
2012). Modern bireyin 19. ve 20. yiizyildaki hikayesi, bu ii¢ ideolojinin 19. ve 20.
yilizyildaki glic miicadelesi olarak anlamlandirilabilir. Bati’da kiiltiir ve bilim,
ulusculuk ve evrensellik karsilikli belirsizlikler {izerine insa edilmislerdir.
Modernlesmenin bir asimilasyon siireci olusu ile birey kamusal alanin koduna uyum
saglamaya mecbur kilinmistir, toplumda asagilanmadan kurtulmak igin ise para ya da
bilgiye ulagmak zorundadir (Bauman, 2017). 20. yiizyilin ilk yaris1 ulusgu
evrenselligin zaferi ve bununla birlikte gelen savaslarla 6zetlenebilir. Bu ii¢ ideoloji
ise tek bir ideolojiye indirgenebilir: Ilerlemenin asil tetikleyicisi olan liberalizmin
yarattig1 tek boyutlu insan, ilerlemenin ve bilimin insansiz yiiziiyle kars1 karsiya
kalmistir. Kamusal ve 6zel hayat i¢ ige ge¢mis ve insan tarihin getirdigi yikimla
ylizlesmistir, dost-diigman ayrimlari ile insanlik savaslarin sonunda bir tarafa

mahkim edilmistir.

20. ylizy1l itibariyle burjuva degerlerinin ¢okmeye baglamasi ve kapitalizmin
karsisindaki “kizil tehlike” 20. ylizyili bir “asiriliklar ¢ag1” haline getirmistir. Diinya
sistemi iizerindeki hakimiyeti elde etmek i¢in yapilan iki Diinya Savasi kapitalist
sistem ve kiiltiiriin perginlenmesi ile sonuglanmistir. Insana ve &tesine iliskin her seyi
belirleyen akilcilasma, toplumsal iligkiler iizerindeki “demir kafes”in daha da
giiclenmesine neden olmustur. 20. yiizy1l bos zaman ve caligmanin ayni diizeye

cekildigi yiizy1l haline gelecektir.
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1.3. Tiiketim Kiiltiirii ve Bos Zamanla liskisi

20. ylizyilin ilk yarisinin bitigiyle birlikte modern birey kiiltiirii yeni bir
doneme girmistir. Katt olan her seyin buharlastigi bu donemin sonunda inang, ulus
ve sinif iizerine yapilmis olan agiklamalar ve anlamlandirmalarin temelindeki 19.
yiizyil kiiltiirii ¢oziilmeye baslamigtir. Hayatta kalmaya yonelik iiretim ihtiyacinin
ortadan kalkmasiyla tiiketim baslar. Uretim temel bir kod olarak yerini tiiketime ve
yeniden lretime birakmistir. Ekonomi, kiiltiir ve siyasetin kurallar1 birbirinden
uzaklagmaya baslamig ve modernligin boliinmiis edimcileri olan cinsellik, ulus,
tiikketim ve isletme kendi alanlarina ¢ekilmislerdir. Birey ise bu yeni diizende kendine
yonelmis ve toplumsala iligkin dertlerinden uzaklasip kendisini gergeklestirme
stirecine girmistir. Avrupa’nin modern diinya iizerindeki gorece tahakkiimiiniin sona
ermesi ve politik egemenligi Amerika’nin devralmasiyla birlikte Avrupa-merkezli
olan fikirler de yerini kiiresellesmeci fikirlere birakmaya baslamistir. Bireysel alanin
merkezine tiiketimin yerlesmesi ile yeni bir bireycilik kiiltiirii yiikselise ge¢mistir.
Uretim ve tiiketim iliskilerinin kopusu, iiretilen mal icin tiiketim talebi {iretimini
gerektirmektedir, modern birey talep {iiretimi ile anlam iiretimini ayni kefeye
koymaya baglamistir. Bireyin kendini homo economicus olarak tanimlamasi,
ekonomi-politige bagimli bir toplumda yasamasi bu sonucu dogurmaktadir
(Baudrillard, 2017). Tiiketimin toplumsal bir alan haline gelmesi ile birlikte ge¢cmise
kayitsiz, tiikkettigiyle belirlenmis bir birey olusmaya baglamistir.

Caliskanlik, tutumluluk ve oSlgiiliiliik gibi Protestan erdemlerin yerini kisinin
kendi kendini onaylamasi alir. Calisma ve yapilanlarla elde edilen kolektif sayginlik
tilketime, niteliklere ve begeni beklentisine yonelmeye baslamistir. Bireyin 6znelligi
ise dayatilan rollerin kabuliine déniismiistiir. Is hayat1 ve sosyal hayat ya da ¢aligmak
ve aylaklik arasindaki sinirlar ortadan kalkmistir. II. Diinya savasi sonrasinda birey
tarihsel vaatlerden ve ideolojilerden kopmustur. 60’11 yillarla birlikte insanlar bos
zamani ve onun mesgalelerini bir hak sorunu haline getirmistir. Sinirlarini fark eden
birey, akil ile akildisinin ortak isyanina ve vaatlerin ger¢ceklesmemesine sahit
olmustur. Modern ilerleme anlayisi ise bu donemde kamusal alanla birlikte 6zel alani
da diizenlemeye baslamistir. Kamusal ve 6zel alan arasindaki ayrimlarin ortadan

kalkisi, 6zel alanin mahremiyetinin kamusal olana dahil edilmesiyle devam etmistir.
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Teknolojinin sermaye ile iligkileri 6zel alanin ¢6ziilmesine ve ¢éziimlenmesine yol
acmustir, birey ise hazlarinin pesinde bu ¢oziiliise dnciiliik etmistir. Kimlik ve kendini
ifade etme, bireyin kiiltiirel manipiilasyonlara agik hale gelmesine ve modern kiiltiirel
sOylemin-popiiler kiiltiir- esiri olmasina yol agmistir. Bireyin yetismesine Onciiliik ve
temel teskil eden aile ve egitim kurumlarinin i¢i bosaltilarak bu alanlar da bireyin
tiketim diinyasmna dahil olmasina yoneltecek 0Ozellesmis kurumlar haline
gelmislerdir. Cocuga aktaracak bir seyi olmayan ebeveyn artik ona sadece sevgisini
vermektedir (Lasch, 2006:255-261). Uretime dahil olmayan artik degerler kisinin
0zel miilkiyetine ac¢ilmistir. Kendi i¢inde bir amag olarak {iretim ortadan kalkmustir,

uretimi tiiketim belirlemektedir.

Tiiketim kiiltiiri 1950’ler sonrast ¢ok uluslu sirketlerin kapladigi biiyiik
sehirlerde yasayan insanin hayatini siirdiirmek i¢in dahil oldugu ortak kiiltiir haline
gelmistir. Birey potansiyel yetenegi-uyum saglama becerisi, giicii ve deneyiminin
Onemsizligi tizerinden bu yeni ve akigkan kiiltiire uyum saglamak zorunda kalmigtir
(Sennett, 2017). Kitle kiiltiirii bireyi tek tiplestirmektedir, II. Diinya Savasi dncesi ve
sonrasinda da Frankfurt okulu bu tespitleri yapmistir.' Kitle tiiketilecek mallar talep
etmektedir, bunlar soyut ya da somut olabilirler. Ge¢mise ve gelecege karsi
kayitsizlik yani “Carpe diem” bu kiiltiiriin temelindedir. Toplumsal kurtulus yerini
kisisel kurtulusa birakmustir, herkes genel bir hosgorii beklentisi icindedir. insanlar
arttk sorunlarinin istesinden gelmeyi degil, onlarin karsisinda ayakta kalmayi
diislemektedir. Geleneksel toplumun bireycilik i¢in insana birakmadigi alan simdi
her yeri kaplamaktadir ve tarihi devreden ¢ikarmistir. Modern kapitalizm tiiketimi
artirmak adina biitiin ortodoksileri yok etmek istemektedir (Vaneigem, 1996).
Medya artik kiiltiirel degil ekonomik amaglara hizmet etmektedir. Kiiltiirel
farkliliklarin altinda da ekonomik sebepler yatmaktadir. Sanal kimlikle ger¢ek hayat
arasindaki makas gitgide agilmaktadir. Tiiketimle tanimlandigini belirttigimiz bos
zaman kavrami da {retimden kopuk baglami sebebiyle kiiltiirel 6zelliklerini

yitirmeye baslamistir. Piiriten bos zaman anlayisinda kiiltiir, sanat ve sporlar ile

' M. Horkheimer, T. Adorno, H. Marcuse, W. Benjamin gibi isimlerden olusan ve II. Diinya Savast
oncesi ve sonrasinda kiiltiirel, felsefi ve sosyolojik ¢alismalarda bulunan Frankfurt okulu yazarlarimin
Aydimlanmanin Diyalektigi, Kiiltiir Endiistrisi ve Tek Boyutlu Insan gibi ¢alismalar1 bu minvalde

okunabilir.
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dogal bir iligkisi olan bos zaman kavramu, tiiketim kiiltiiriiniin i¢inde sadece arzularin
eglence baglamina sokulmasiyla iliskilendirilmektedir. Modern kapitalizm II. Diinya
Savast sonrasinda arzular1 uyandirmis ancak onlart karsilayacak kapasiteye
1980’lerle birlikte erigebilmistir. Medya aygitlarinin yayginlagsmasi ile 6zel alana
giren televizyon ve radyo, popiler Kkiiltiirlin yayilma araglart olmuslardir.
Sosyallesme de popiiler Kkiiltlirlinlin araciligiyla saglanmaktadir; film, miizik
tercihleri gibi etkenler sosyallesmeyi saglayan etkenlerdir. Kiiltiir yerini popiiler
olana birakmis ve bos zaman kullanimini tiiketimle baglantili kitlelere yayilabilen
yeni tiirler doldurmustur. Kisilerin tercihlerinin 6nemi ortadan kalkmuis, kitleselligin
belirledigi bir kiiltiir diinyasi ortaya ¢ikmistir. Cocukluktan baglayan tiiketim kiiltiirii
oyuncak ve ¢izgi roman tiiketmekten, araba ve koOse yazisi tikketmeye evrilir.
Medyanin getirdigi kitle kiiltiirti, kitleye gosterilecek olanin popiiler hale gelmesine
ve popiilerligin diizeni kurmasina yardimci olmaktadir (Riesman, 2016). Bos zaman,

bireyin tiiketimine dahil olan her seyi kapsayacak sekilde diizenlenmektedir.

Bireyin tercihleri ile arasindaki bag kopmustur, islevsel ya da begeniye
yonelik tercihleri birbirine dahil olmustur, iiretim ile tiikketim i¢ ige gecmis ve
birbirinden ayrilamaz hale gelmistir. Bos zaman da bu sebeple piiriten ahlakin tersine
cevrilmis haliyle bir anlam kazanmaktadir. Kisi arttk bos zamanini yeterince
degerlendiremedigini diisiinerek vicdan azabi c¢ekmektedir. Seylerin birbirinden
ayrilamayisi bu donemin karakteristigi haline gelmistir. Kisisellesme ve farklilik,
tiiketicinin aynilagmasi i¢in ortaya atilmig kisvelerdir. Tiiketim sistemi farkliliklar:
kategorize ederek gercek anlamda farkliliklari ortadan kaldirmaktadir. Esitlik,
ozgiirliik ve kardeslik ilkeleri artik tiiketimin onilinde gergeklesmektedir (Vaneigem,
1996). Herkesin zaman ve 6liim oniinde esit olusu, herkesin bos zaman oniinde esit
olmasina ¢evrilmistir. Zaman artik bireyi yabancilagtiran isler disinda 6zel miilkiyete
tabidir, yani serbest olmayan bir nesnedir. Bos zamanin kullanimi1 da oyunsaldur,
sagilarak, belli edilerek kullanilir (Baudrillard, 2017). Bos zamanin oyunsal olusu ile
oyunun bireyi belirlemesi arasinda iliski kurulabilir. insanin biitiin faaliyetlerinde
ickin olan oyunsallik insanin mantik diizlemine goére bireyin gercekligi haline dahi
gelebilir. Insanin en yiiksek ve kutsal faaliyetlerinde dahi goriilebilen oyunsallik,
temelde bir soyutlama ve siirlama gerektirir. Oyunu gergeklikten ayiran, ibadete ve

hukuka benzer kilan temel 6geler bunlardir. Hukuk gibi eylemler olagan ciddiyetine
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ragmen dava 6zeline gelindiginde birer karsilasmaya doniisiir. Felsefenin kokeni olan
“problema” kelimesi de ¢oziilmesi gereken bir veridir. Isim vermek, miizik yapmak
gibi en temel insani unsurlar da oyunsal unsurlardir (Huizinga, 2018:66). Buradan da
oyunsalligin insanin eylemlerinin temelinde oldugu anlagilabilir. Bos zaman da
oyunsalligin derecesinin arttig1 ve bireyin oyunsalligini ortaya koyabildigi en temel
eylem zeminidir. Uretken bir oyunsallik, yerini tiiketici oyunsalliga birakmistir.
Oyunsallik ile genglik arasinda da hata yapma 6zgiirliigii nedeniyle dogal bir iliski
bulunmaktadir. Kitle kiiltiiriiniin tiiketicileri arasinda, genclik ¢agindaki bireylerin
onemli bir yeri vardir. Genglik kiiltiirii 6zellikle II. Diinya Savasi sonrasinda, iletigim
araclarinin yayginlagmasi ve medyanin etkisiyle birlikte tiiketim kiiltiiriinii belirleyici

hale gelmeye baslamistir.

Genel olarak genglik kiiltiiri ve alt-kiiltlirlerini olusturan bireylerin
cogunlugu o6grencidir, issizdir veya heniiz istthdam edilmemistir. Bu donemde
ozellikle egitimine devam etmekte ve gecimini meslek dis1 kazanclarla siirdiirmekte
olan bu kitle gorece bos zamaninin ¢ok olmasi sebebiyle sosyal degisimin en goriiniir
yiizii olmustur. Istihdam dis1 olusu gencligin bos zaman ile dzdeslestirilmesine yol
acar. Politik olarak hesaplanamayan ve hizli degisimler geciren bu kitlenin kiiltiirel
degisimleri 1950’ler sonrasinda sosyal bilimcilerin temel aragtirma alanlarindan
birisi haline gelmistir.” Genglik kiiltiirii sosyal, ekonomik, politik ve kiiltiirel ayrimlar
ve bu ayrimlarin alt-kiiltiirlere etkisine bakilmadan anlagilamaz. Moda ve sohret
genclik kiiltiirtinii etkileyen en temel ayrimlardan bazilaridir. Bos zamanini nasil
kullanacagint bilmeyen bu kitleyi yonlendiren bu temel ayrimlar, gengligin
tiiketimine de yon vermektedir. Tiiketim kapasitesi ¢alisan yetiskinlerle ayni diizeyde
olmayan gengligin kiiltiiri de bu sayede belirlenmektedir. Yetiskinlerle ayni1 diizeyde
tilketim yapamayan gengligin tiiketimi kitle iletisimine, sanata, eglenceye ve bunlarin
geneli olan kiiltiire yoneliktir. Reklam ise bu tiikketimi yOnlendirmede en temel
aragtir. 1950 sirasinda dogan nesil savas Oncesi toplumsal hareketlerden kopuk,
smirlarindan ve baglamlarindan arindirilmig, gorece 6zgiir bir nesildir. Bunun savas

sonras1 Bati’da orta sinifta ve is¢i sinifinda goriilen gorece refah artigiyla bir araya

? Kiiltiirel Caligmalar olarak bilinen ve 1950 sonrasi ingiltere’de R. Hoggart, S. Hall, R. Williams ve
E. Thompson gibi isimlerden olusan ekol ve yaptiklari ¢alismalar bu alanda 6ncii kabul edilmektedir.

Bu ekol genglik kiiltiirii ¢aligmalarina da 6nciiliik etmistir.

16



gelmesiyle birlikte bu yeni diizende insanlar zengin ve fakir olarak degil, yetiskin ve
ergen olarak ayrilmaya baslamistir. Bu yeniden diizenleme kiiltiirel formlara da
dogrudan etkide bulunmustur. Yeniden diizenlenen genclik kiiltiirii hegemonik
olmustur, bu da onun dogal ve normal gdériinmesine sebebiyet vermistir. Bu donemde
genglik kiiltlirlinii tanimlamada 4 temel unsur vardir: Giyim, miizik, ritiieller ve argo.
Bu unsurlar kendi aralarinda bir 6nem ve Onciilliik diizenine tabidir ve donemsel

olarak degismislerdir (Hall, 1990:54).

Genglik kiiltiirii kendisine verilenlerin anlamlarint degistirmesi, onlara farkl
anlamlar yiiklemesi ile kendine ait bir kiiltiirel yaklasima sahip olmustur. Levi-
Strauss’un brikolaj dedigi; farkli parcalardan yeni bir sey c¢ikarma, yeniden
diizenleme ve baglamlandirma anlamina gelen bu kavram gengligin en temel
eylemlerinden birisidir. Genglik kiiltlirliniin bos zaman tiikketiminin en O6nemli
kisimlarindan birisi de hi¢bir sey yapmamaktir. Bu kisaca genclerin kendi aralarinda
sadece konusmak i¢in konusmasi, bir seyler kirip dokmesi ve kavga etmesidir.
Tezimizin temel problemlerinden birisi olan ekran karsisinda bos bos oturmak da
bunun giinlimiize uyarlanmis halidir. Genglik romantik bir sekilde bir amag, anlam
ya da kimlik tarafindan kusatilmay1 beklemektedir. 1950 sonrasindaki dogaya doniis
cabasi da bu romantik arayisin ig¢ine dahildir. Ailenin, toplumun ve diizenin, tiikketim
kiiltiirii ve onunla gelen damgalayici cinsel, etnik vb. dnyargilarin 6nciisii oldugunu
diistinen bu kitle Frankfurt okulundan da etkilenmistir. Dogaya doniis oyunsalligiyla
da dikkat ¢ekmektedir, sosyo-ekonomik engelleri olmayan gencler bu donemde
dogaya donerek mevcut diizenin disinda arayiglara girme liiksiine sahiptirler (Hall,
1990:103,127). Biitiin bu cabalarin arkasinda ise donemin nihilist durumu yer
almaktadir. Onceki nesillerde grupla yapilan etkinlikler de bireysellesmis, bu sebeple
1990 sonrasi nesiller grubun sagladigi korumadan da mahrum kalmistir. Grup disinda
hareket eden yeni nesillere Ozsaygi, Ozgliven ve farkindalik gibi kavramlar
dayatilarak bireycilik 6ne cikartilmigtir. Teknolojiyi kullanimlar1 da farklilasan bu
nesil, televizyon ve internet ile tliketim kiiltlirline adapte edilmis ve kulaklarina
sadece zengin ve Uinlii olmak yani hedefsizlik ve amagsizlik fisildanmistir. Bu ise
gencligi toplumsal ve siyasal vakalara kars1 kayitsiz, ahlaki mutlakliklara inanmayan,
sadece hosgoriilii bir genclik haline getirmistir (Twenge, 2009; Twenge ve Campbell,
2015).
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Genglik kiiltiiri, tiiketim kiiltiirtine dahildir ve modern kapitalizm i¢in énemli
bir alandir. Bos zaman kullaniminin goérece yogunlugu nedeniyle toplumsal alanda
goriinlirdiir ve mesruiyetini bos zamanla olan iligkisi yonlendirmektedir. Genglik
kiiltiiriiniin en temel etkilerinden birisi ise toplumsal mesrulastirma araciligidir.
Genglik kiiltiirinlin istihdam alaninin disindaki aktivitelerinin mesrulastirilmig
olmasi bu alan1 yonetenler i¢in 6nemlidir. Bu sebeple uyusturucu, kumar, pornografi,
oyun ve giliniimiizde internet kullanimi gibi alisgkanliklar olusturulmus ve kendi
iclerinde bir mesruiyet ve ahlak diizenine tabi kilinmistir. Bunlardan kimileri donem
donem “koti” olmakta ve genglige yon vermek icin kullanilmaktadir. Genglik
kiiltiiriiniin mesruiyet yaratma kapasitesi, tiiketim kiiltiiriiniin yonlendirmelerine goére
sekillenmektedir. Kitlesel medyanin {irlinleri olan sinema, miizik ve diziler de
mesrulagtirma araci olarak kullanilmistir. Bu {iriinler ayrica donemsel olarak 6ne
cikan aligkanlik tipini destekleyici ve yonlendirici olarak da kullanilmiglardir. Bu bos
zaman aktivitelerinin ortak yonii bagimlilik yaratan ve arti deger iiretmeyen
aktiviteler olmalaridir. Gengligin bos zaman kullaniminin ana unsurlarinin bu tiir
aligkanliklarla belirlenmesinin en biiylik sebeplerinden birisi, lilkelerdeki genel
istihdam problemidir. Ergenlige girisinden giiniimiizde 30’lu yaslarina dek igsiz olan
genclerin massedilmesi ve sapkin davraniglara yonelmemesi i¢in daha az sapkin ve
kabul edilebilir aligkanliklar olusturulmustur. Bu kisa tarihsel girisin ardindan ikinci
bolimde siber-kiiltiir, oyun, sosyal medya ve gencglik kiiltiirinlin bunlarla

giiniimiizdeki iligkileri incelenecektir.
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IKiINCi BOLUM

KULTUREL URETIMIN YENi MECRALARI

Birinci boliimde bireycilik kiiltliriiniin olusumunun kisa bir tarihini vermeye
calistik. Bu boliimde ¢agdas birey kiiltiirii kavraminin nasil sekillendigini ve medya
aracilifiyla iletisim teknolojilerinin bireye etkileri incelenecektir. Bireyin can
sikintisinin artmaya basladig1 yiizyilimizda ¢areler de artmaya baglamistir. Bireyin
kiiltiire etkisinin dogrudan hissedilebildigi giiniimiiz diinyas1 bir yandan sonsuz bir
cesitlilikle her yere uzanabilmekte, bir yandansa sonsuz bir tekdiizelikle bireyi
hapsedebilmektedir. Kararlarin verilmek ugruna verildigi, anlamimn yerini bosluga
biraktig1 giiniimiiz diinyasi, boslugun anlamini ortaya koymak i¢in yeni firsatlar da
olusturmaktadir. Asiriliklar ¢agi olarak nitelenen 20. yiizy1l bos zamanin tiiketim
kiiltiiriiniin bir nesnesi haline geldigi yiizyi1ldir. Medya araglarinin kitlesellesmesi ile

birlikte kapitalizmin en ¢ok hitap ettigi alanlar biri haline gelmistir.

Bu baglamda ikinci bdliimiin birinci kisminda gosterinin ve popiiler kiiltiiriin
yayilmasini saglayan medya araglar1 ve giiniimiizde yer agmak zorunda kaldig1 yeni
medya incelenmeye g¢aligilacaktir. Kitle iletisiminin gelismesi ile 20. yiizyilin ikinci
yarisinda kiiresel bir koy haline gelen diinya, internetin yayginlagsmasiyla oturma
odalarimiza kadar girmistir. Medyanin bu degisimi beraberinde yeni medya
kavramim getirmistir. Yeni medya kisaca akilli cihazlar ve internet ile erisilebilen
biitiin sanal ortamlara denir. Yeni medyanin pasiflige karst aktifligi, zorunlu olana
kars1 segme sansini bireye sunusu yeni solun idealleri baglaminda incelenecektir.
Internetin bireyin hayatina girisiyle siber kiiltiiriin gelimesi, zaman ve mekanin
geleneksel baglamlarindan kopmasi ve bu kopusun ortaya ¢ikardigr yeni bireysel
kimlikler ele alinmaya caligilacaktir. Yeni medya tiirlerinin genglik kiiltiiriine
etkileri, getirdigi hizli degisimlerin kiiltiiri nasil sekillendirdigi anlasilmaya
calisilacak bu ise tiiketim kiiltliriiniin hi¢ degismeyen kurallarini siber ortama nasil

yansittigiyla anlasilmaya caligilacaktir.
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2.1. Yeni Medya ve Siber Kiiltiirlerin Ortaya Cikis1 ve

Gelisimi

19. ylizyilin sonuyla birlikte ise tele cihazlari kitlesel iletisimi yonlendirmeye
baglamigtir. Telefon, telgraf gibi cihazlar araciligiyla mesafeler kisalmistir. 20.
yiizyilda fotograf, film ve ses kayit cihazlariin icadi ile var olan gorsel ve isitsel
materyalleri depolama imkan1 olugsmustur. Filmler ve televizyonun icadi gorsel olana
dair yeni bir yaklagim getirmistir. Popiiler kiiltiiriin olusumu ve yayilimi teknolojinin
ilerlemesiyle miimkiin hale gelmistir. Insanin degisiminde temel bir etken olan
teknoloji, getirdigi degisimler yiiziinden tarih boyunca iitopik veya distopik
yaklasimlara maruz kalmistir. Ancak teknoloji de dil, din ve cinsiyet gibi siirekli bir
degisim ve yenilenme halindedir (Boellstorff, 2008:32). Halk kiiltiirlerinin popiiler
kiiltiiri olusturmas1 ve ona dahil olusu da cihazlarin degisimi ve kitlesellesmeye
imkan tanimasi sayesinde olmustur. Halka ait kiiltiirel trlinler 19. yilizyildan
baglayarak ticari kiiltiire dahil edilmeye baslamistir. Halk kiiltiirii kitle kiiltiiriniin
icine ¢ekilerek, popiiler kiiltiir ortaya ¢ikmig, bununla birlikte halk kiiltiirii de kapali
kapilar ardina cekilmistir (Jenkins, 2018:204-206). 20. yilizyilin sonu ise kitlesel
iletisimi yeni bir boyuta tasiyan internetin ortaya c¢ikisina taniklik etmistir. Askeri
amaglarla kurulan, arastirmacilarin ve amatdrlerin kullanimiyla birlikte zamanla
kitlesel iletisimin asli unsuru haline gelen internet bilginin dolasimina imkéan veren
aglar aras1 ag olarak tanimlanabilir. Internetin Web 2.0 ile bilginin paylasiminda yeni
bir boyut olusturmasi, bilginin karsilikli ve kiiresel olarak yayilmasini saglamistir
(Biiyiikaslan ve Kirik, 2017:71). Kiireselligin temel bir sdylem haline geldigi

giiniimiizde, internet bu sdylemin yayilmasinin en énemli aracis1 haline gelmistir.

1980’ler ve oOncesinde medya kiiltiiriiniin temel yayilma araglari olan
televizyon, sinema ve radyo gibi aygitlar, internetin ortaya ¢ikisi ile bilgisayar, akill
telefon ve tablet gibi aygitlara yer agmislardir. Teknolojinin gelisimi ve ucuzlamasi
da medya Kkiiltiirline dahil olmayr neredeyse zorunlu hale getirmistir. Yeni
teknolojiler bu anlamda medyalarin ortaya konus bicimlerini tetiklemis ve
yenilemistir. Yeni medya geleneksel medyay1 ortadan kaldirmamis, onun statii ve
fonksiyonlarim1 degistirmistir. Burada ortak olan sey ise kara kutulardir, 6ncesinde

radyo, televizyon olan bu kutular monitore, tablete doniigmiistiir. Wagner’in
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“Gesamtkunstwerk™ yani tam sanat eseri Adorno i¢in televizyonken, giliniimiizde
kara kutularin icine girebilen biitiin cihazlar, i¢lerinde sanati, kiiltiirii ve bilgiyi
bulundurmaktadir. Medya artik her yerdedir, giinlimiizde i¢ ige gecmis ve bu sebeple
iiretilme, tiikketilme ve yeniden {iretilme tarzlart da big¢im degistirmistir. Bilgi bir
sermaye olarak her zaman oldugundan daha 6nemli bir giic haline gelmistir. Henry
Jenkins’in medya yakinsamasi dedigi bu eylem, glinlimiizde medyanin kullanimlarini
yeniden sekillendirmistir (Jenkins, 2018). Bunlarin temelinde duran internet 90’h
yillarda toplumsal, politik ve ekonomik olarak biiylik degisimler getirebilecek bir
iletisim formu olarak gériilmiistiir. Internet ile ilgili {itopik goriislere sahip isimlerden
birisi olan Pierre Lévy, internetin toplumsal degisimin en gorlinlir yiizii haline
geldigini belirtmektedir. Ona gore ortaya ¢ikmaya basladigi donemde hatali olarak
bir serbest piyasa alani1 olarak goriilen internetin zamanla gercek kimligine
kavustugunu, bir oyun ve iletisim alani haline geldigini belirtmektedir. Giiniimiizde
ise internetin hem serbest piyasaya hem de oyun ve iletisime aracilik ettigini
sOylemek miimkiindiir. Lévy yabancilagmis bireyin kolektif akla katiliminin internet
ile gergeklestigini, internetin milyonlarca insanin kendine ait bir medyasinin olmasini

sagladigin belirtmektedir (Lévy, 1997).

Demokratik liberaller sayilabilecek, II. Diinya Savasi sonrasi refah devleti
kavramina ve mevcut kapitalist diizene 6nemli elestiriler getiren yeni sol hareketleri,
yeni teknolojilerin liberal ve kiiresel olusu ile kendi sOylemlerine paralel bir arag
bulmustur. Yeni solun 1970’lerden itibaren belirttigi bireysellesme talepleri
televizyonun pasifligi ve politikanin profesyonellesmesi ile talep olmaktan ¢ikmuistir.
Neuman’a gore 1990’larda tiiketici kitlesi yari-katilimcidir ve eglence odakli bir
medya kiiltiiriine sahip degildir. 1975 sonrast dogan nesiller ise Betsy Frank
tarafindan medya aktifi olarak nitelendirilmektedir. Yeni solun bireysellesme
talepleri internetin katilmer kiiltlirii ile kendine bir araci bulmustur. Bu yeni
teknolojilerin kullanimlar1 konusundaki bosluklarin dolusu, yeni medya tiirlerinin
ana akim medyanin foyasini ortaya ¢ikarmasini saglamistir. Popiiler kiiltiir ve
politika birbirine ge¢mis, Bati’da geleneksel politikacilar rafa kalkmaya baglamistir.
Izleyici ve pasif olan medya kiiltiirii, yerini katilimc1 ve aktif bir kiiltiire birakmustir.
Yeni medya tiirlerinin ortaya ¢ikisinin bu pasifligi azaltici tarafinin en 6nemli

sebeplerinden birisi medya tiirlerinin i¢ i¢e gecmesidir. Internet sayesinde ana akim
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medyaya dahil olan biitiin tiirler internetin i¢ine de dahil olmustur, internetin
medyay1 kapsamasi da bireyin bu tiirler arasinda tercih yapabilme olanaklarini
arttirmigtir. Gilder yeni bir bireysellik ¢aginda, sira dis1 ve 6zel segimlerin arttigin
belirtmektedir. Yeni medyalar ana akim medyada olmayan karsilikli iletisimsel
eyleme sahip olusuyla da bireyin aktifligini ve katilimciligmi arttirmistir. Yeni
medyada olusan kolektif anlamlandirmalar toplumsal alandaki din, politika, sermaye
ve kiiltiir gibi kavramlar1 etkilemis ve toplumda degisimlere yol agmustir. Internetin
toplumsal degisimlere onciiliik edisi, kiiltiirlin bir pargas1 haline gelmesi sebebiyledir.
Internet bu anlamda genel diizenin iginde bir pargadir, onu yeniden iireten ve
sekillendiren tiiketim kiiltiiriine dahil olmustur. Burada bizi ilgilendiren ise bireycilik
kiiltiirine dahil olan bir ara¢ olusudur. 90’larin dijital gelismeleri icerisinde
kisisellesmis bir medya dénemin ideallerindendir. Internet katilimer kiiltiirii serbest
hale getirmistir, tiiketici bireyler de bu kiiltiirde yeniden iiretime katkida bulunan

kisiler haline gelmislerdir (Jenkins, 2018:201).

Internetin merkezi yoktur, gec modernlige benzer sekilde dagilgan, akiskan,
siirekli, degisken, tiirlli, otoritesiz, etkilesimli, kitle kiiltlirline ve popiiler kiiltiire
yaslanmig, ger¢ek ve sanalin karistigi, belirsiz bir ortamdir (Biiyilikaslan ve Kirik,
2017:18-19). Internetin gelisiyle bireyin kendine ait bir medyasi olmus ve burada
kimligini sekillendirebilecek kararlar1 gorece bir oOzgiirlikle se¢gme imkéani
dogmustur. Ote yandan bireyin toplumsal kdkeni ve iktidar kapasitesi de kararlarmimn

her zaman dogrudan ve dolayl1 bir sekilde etkilenmesine sebep olmaktadir.

Internette gerceklestirilen sosyallesme ve aktivitelere siber, dijital, sanal
sifatlart verilebilir. Siber kiiltiir ise internetin topluma etkilerinin genel ismidir. Siber
kavramin1 benzerleri olan dijital, sanal ve g¢evrimi¢i kavramlarmin yerine
kullanmamizin  sebebi kisisel akademik c¢alismalarda benzer kavramlarin
kullanilmasi, ancak siber kiiltiiriin hem yabanci hem de Tiirkce literatiirde daha
yogun kullanilmasidir. Internet sosyal bir pratik olarak ana akim medyay1 zorlayan
bir form olmus, tiiketim aligkanliklarin1 degistirmis ve iletisimin yeni aracisi haline
gelmistir. Sistemli bir kiiltiirel biitlin olarak yeni bir sosyal baglam sayilabilecek olan
siber-diinyalara, sanal topluluklara ve cemaatlere yol agmis ve yeni kiiltiirel

formlarin dogusunu saglamistir. Siber kiiltiir calismalar1 alan itibariyle kiiltiirel
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caligmalarin bir alt alani oldugu kadar kendi basina 6zgiin bir alan olarak da
tanimlanabilir (Ardevol, 2005). Calisildigi uzamin kiiltiirel ¢alismalarin uzami olan
toplumsal uzamdan zaman ve mekan iligkilerinin kopuklugu, siber kiiltiirii gorece bir
bagimsizliga sahip kilmaktadir. Iligkilerin, kimliklerin ve anlamlarin iiretildigi siber
kiiltiir kendi uzami ic¢inde ciddi ve oyunsal olan arasindaki ayrimlari da ortadan
kaldirmaktadir. Siber kiiltiir sehirli, calisan ve topluma dahil olan bireylerin kendi
kendini olusturdugu bir alandir (Fornés, 1998:30-31). Siber uzamlarin kendinde bir
amaci yoktur, baslangici ve sonu belirsizdir; tarihsizdir, basar1 ya da zafer gibi
amaclara yonelik degildir. Bu anlamda medyanin demokratiklesme siireciyle
baglantilidir. Kullanic1 odakli igeriklerin, ana medyada kendine yer bulamayan

iceriklerin alan1 haline gelmistir.

Siber kiiltlirli ortaya ¢ikaran degisimleri anlamak i¢in internetin geligim
stirecine bakmak gerekmektedir. Ana akim medyanin tekellerin altinda bulundugu ve
poptiler kiiltiir igeriklerini belirledigi milenyum Oncesi siirecte internet ilkel bir
durumdadir. Metin tabanl igerikleri ve bilgiyi depolama ve yayma kapasitesi sinirh
olan internet, 2000’li yillarla birlikte teknolojik gelismelerle Web 2.0 diizenine
gecmis, bliylik miktarlarda bilgiyi depolayabilecek ve aktarabilecek kapasiteye
ulasmistir. Bu donemde giiniimiizde devasa firmalar veya siteler haline gelen
YouTube, Facebook gibi platformlar sira dis1 kitle ve programlarla internete yeni bir
soluk getirmis, 2010 sonrasinda internet aginin gelisimi ve ucuzlamasi ile popiiler
kiiltiiriin temel yayilma alanlar1 haline gelmiglerdir. Burada ana akim medyanin
zayifladig1 degil yeni medya ile birlestigi sdylenebilir. Sinema, televizyon, gazete ve
dergiler iiretimlerini internetle baglantili hale getirmis ve buna uyum saglayamayan
ana akim medya unsurlar1 gézden diismiistiir. Medyalar aras1 kiiltiiriin geniglemesi ile
kiiltiirel cekim unsurlart ana akim medyanin interneti aktif bir sekilde kullanmasina
yol agmistir. Burada Onceden belirttigimiz ciddi ve oyunsal ayrimlari, popiiler
kiiltiiriin ve internetin siyaset imgesini etkilemesinde de goriilmektedir. Ozellikle
genclerin egilimleri haber kaynaklarinin yerine eglence kaynaklarindan alinan
bilgilere yonelmektedir ve goriintiiler gencler i¢in metinlerden daha giicli ve etkili
iletisim aygitlaridir. Ornegin Amerika’da Saturday Night Live gibi programlarin
gencligin politik goriislerini sekillendirmesi bu ayrimin 6nemini ortaya koymaktadir.

American Idol’un finalinin, 2000 yili baskanlik se¢imleriyle neredeyse ayni oy
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rakamina ulasmasi (24 milyon) ciddi ve oyunsal olanin ne derece i¢ ice gectigini
gostermesi agisindan anlamlidir. Medyanin demokratiklesmesine yol acan internet,
bunu da farkli insanlarin birbirlerini tanima ve miinazara etme sansini bulmalariyla
saglamaktadir (Jenkins, 2018:133). Medyanin bireyi pasifize ettigi donemden,
aktiflestirdigi bir doneme gecilmektedir. Yeni medya ise bunun ana aracisi olarak
geligsmis ve 1980 sonrasinin neo-liberal diizeninin bireysel karar illiizyonu ardinda
kitleleri massetmesinin araglarindan biri haline gelmistir. Ureten ve tiiketenin i¢ ice
gectii bir yer olan internetin kolektif yapisi, bireyin bu kolektivizmde kendi
tercihlerini yaptig1 ve kendini ifsa ettigi sosyal medya ile bireyin kendine ait bir

medyasi olmasini saglamstir.

Sosyal medya katilimci kiiltiiriin sekillendirdigi ve zamanla popiiler kiiltiire
en c¢ok etki eden yani gosterinin sunuldugu alan haline gelmistir. Bloglar, forumlar,
gorsel siteler, mikrobloglar, wikiler, icerik topluluklar1 ve sosyal aglarin bir
biitiiniinden olusan sosyal medya yeni medyatik temsilde biiyilik bir pay almaktadir.
Mobil teknolojilerin artisiyla birlikte en yogun kullanicilar: da 1980 sonrast dogan X
kusagi ve 2000 sonrast dogan Y kusagidir. Dijital yerliler sayilan milenyum nesli
sanal ve gercek arasinda bir ayrim yapmamakta, ikisini de ayn1 gdrmektedir. Yeni
medya araclarinda kendi yonelimlerini 6ne ¢ikaracak ve tercih sansi veren ortamlari
tercih etmektedirler (Biiylikaslan ve Kirik, 2017:36-40). Medyanin yayilma
maliyetini neredeyse sifira indiren sosyal medya giinlimiizde hala geng kitleye dahil
olan bu kusaklarin narsist egilimlerini de arttiran bir yer haline gelmistir. Ozellikle
takip etme, edilme, begenme, begenmeme ve puan verme gibi 6zellikler, hayran
kiiltiiriiniin yansimasi olarak herkese kendi alaninda bir iinlii olma sans1 vermektedir.
Bu eko-sistem ig¢inde tiikketim ve yeniden liretim de oldukca hizlidir, fenomenler,
trendler ve internet memleri yani internetteki kiiltiirel aktarim birimleri siirekli
degismektedir, uyum saglamak ve akisa uygun hareket etmek bu ortamda hayatta
kalmak i¢in zorunlu hale gelmektedir. Sosyal medyanin kolektif ve katilimct yapisi
bireyin kendisini buraya baglamasini zorunlu kilmaktadir. Bu yap1 igine girildiginde
ifsa olmay tetikleyen ve cevrimdisi diizenden yani giindelik hayattan gdrece bir
sekilde farklilagan bir yapiya sahiptir. Birey sosyal medyada mesru ve meshur olmak
icin kendini ifsa etmek durumundadir. Kendini ifsa etme, distopik romanlarin

gbzetim yapilarinin belirlemeye calistigi birey taniminin goniillii olarak kabul

24



edilmesi gibidir. GOzetimin artis1 internetin ve sosyal medyanin kendi baslarina
gerceklestirdigi bir sey degildir ancak bireylerin goniillii olarak katilmasi agisindan

benzersiz bir siirectir.

Siber kiiltiiriin konumlandig1 noktalardan birisi de gozetimle birlikte kabul
edilen kapitalist politikalardir. Internetle birlikte popiiler kiiltiire bagli olan tiiketim
kiiltiiriine dahil olma siireci kendine yeni bir mecra bulmustur. Neo-liberal diizen
yeni medya {izerinden bireyi tliketim kiiltiiriine dahil etmekte, popiiler kiiltiir
ogelerini reklamlarla birlestirmekte ve bunu da tiiketicinin gézetim altinda verdigi
bilgileri kullanarak yapmaktadir. Bireyin tercihleri olarak goziiken sanal yonelimleri
internet lizerinde birey tarafindan goniillii olarak verilmekte ve bireyin tiiketim
kiiltiiriine dahil olabilecegi ayrimlar incelmektedir. Popiiler kiiltiiriin 1980’lerle
birlikte serbest piyasaya dahil olusu ve bos zamanmi yonlendirmeye baglamasi,
internetin etkisiyle birlikte ¢ok daha genis kitlelere ulasmasini saglamistir. Sosyal
medya uygulamalart milyarlarca kisi tarafindan kullanilmaktadir ve neo-liberal
reklam pazarinin tiikketiciye ulasmasini saglayan platformlardandir. Hayran kiiltiirleri,
piyasa trilinlerinin reklami i¢in bir¢ok farkli modelle kullanilmaktadir. Gosteri
toplumunda ici bosalmis birer gosterge haline gelen popiiler kiiltiir ikonlari, serbest
piyasada uygun baglamlarla tiiketici i¢in bir reklam 6gesi haline gelmektedir.
Interneti yogun bir sekilde kullanan bireyler, internet olmadiginda yoksunluk
belirtileri gostermektedir. Bos zamanin politikasini belirleyen tiiketim kiiltiirii ve
yeni medya bu baglamda bireyi kusaticidir. Birey yeni medyanin ic¢inde yeni
kimlikler edinmekte ve giindelik hayattaki benliginin bir yansimasini sanal
ortamlarda gostermektedir. Sanallik yeni medyayla birlikte sik¢a kullanilmaya

baslayan bir terim haline gelmistir.

2.2. Sanal Ortamlar, Sanal Kimlikler, Video Oyunlarn ve

Oyuncu Kimligi

Sanal olanin tarihi Boellstorff’un (2008) deyisiyle genis bir bakis agisiyla
insanligin tarihiyle ayni diizeye cekilebilir. Magara ¢izimleri, cennet tasvirleri, mitik

unsurlar; bunlarin hepsi sanal diinyanin temsilleridir. Platon’un magara tasvirinde
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insan bir sanalligin i¢indedir, gerceklik ise gdlgelerden ibarettir, Platon’dan
giinlimiize Bati’da gergeklik algis1 degismistir, giiniimiizde gergeklik sanallig
bastirmaktadir. Bu anlamda mitler, oyunlar, destanlar sanalligin 6nciil 6rnekleri
sayilabilir. Insani insan yapan en temel ayrimlardan birisi dili kullanmasidir, dili
kullanan insan kendine ikincil bir diinya yaratmaktadir. Sanal kelimesinin
kokenindeki mertlik anlamina gelen Yunanca virtus, etimolojik olarak erdem
anlamina gelen virtue ve ustalik anlamimna gelen virtuosity gibi kelimelerle
iliskilidir. Deleuze’a gore sanal gercegin karsiti degil, eylemsel olanin karsitidir,
gercekligin ise bir parcasidir. Sanal olan gerceklikten bir adim uzaktadir, neredeyse
gercektir. Bu sebeple sanal diinyalar1 kendi dilleri ve anlam diinyalar1 iginde
incelemek gerekmektedir (Boellstorff, 2008:18,34). Bilgisayar ve internet aklin,
Ozgiir iradenin ve canliligin sunuldugu diizenin nesnelliginin ve yapisinin
sorgulanmasina olanak tanir. Sanal ortamlar ve oyunlar gercekligi yeniden tartismay1
ve ona kendi ortamlarinda yeni ¢6ziimler getirmeyi miimkiin kilmaktadir (Turkle,
1994:165).

Sanal diinyalarda bireyler kendi hayatlarinin bir benzerini ya da tamamen
farkl1 bir hayati yasama imkam bulmaktadir. Interneti kullanan ve sanal ortamlara
katilan bireyler sanal kimlikler edinirler, bu, internette siirdiirdiikleri bir ayna
kimliktir (Boellstorff, 2008). Persona’nin maske anlamina gelmesi kimliklerin
gosterilenler oldugunu belirten bir ayrimdir. Goffman’in benligin sunumu dedigi
durum sanal ortamlarda ¢ok daha net ayrimlarla yapilmaktadir. Gilindelik hayatta isci,
anne, arkadas gibi rollere girebilen birey, sanal ortamlardaki rollerinde gorece daha
Ozglir olabilmektedir. Bu ortamlar kisiye olmak istedigi kisiyi olma sansi sunar, bir
anlamda stiper egosunun baskiladigi duygular1 ortaya c¢ikarmasini saglar. Kendini
baska bir diinyada hayal eden ve oradaki avatariyla ya da kimligiyle biitiinlesen
birey, sanal ortamda avatarini ya da kimligini etkilesimli ve sosyal bir temsil olarak
goriir. Kisinin ickin karakteri anlamina gelen avatar, genelde sanal ortamlarda ve
oyunlarda sik¢a kullanilan bir kavramdir. Sanal ortamlar sadece oyun degil; platform
ve uygulamalar araciligiyla kisinin sanal kimligini sergileyebilecegi birer firsattir. Bu
ortamlar nesnel, gercek ve kamusal yapilar gibi sosyal organizasyonlarini ve iletisim
kurallarini kendi i¢lerinde barmndirirlar. Yaygin kanmin aksine tamamiyla hayattan

kacis yerleri degillerdir, insanin anlam diinyasinin kurallar1 yeniden tayin edilebilen,
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diistintilebilen bir pargasidir. Ucu agik yapilanmalari sanal ortamlar1 bireysel
yonelimlere oldukga agik alanlar haline getirmektedir. Sanal ortamlar bireyin sosyo-
ekonomik durumunu, yasini, cinsiyetini, egitim durumunu, sinifini ve benzeri birgok
alani, yani kendi tanimini kendisinin olusturdugu alanlardir. Bunu yaparken ise
problemli kisimlar torpiilenir ve ayna kimlikler olusturulur. Bu durum bireycilik
kiiltiiriiyle baglantilidir, topluluga dahil olan, sehirli ve tanimlarin1 kendi belirleyen
bir birey soz konusudur. Bu Kkiiltiir bireyleri farklilagtirmadigi gibi benzer de
kilmamaktadir, burada bireyin belli tercihleri tiiketmesi s6z konusudur. Giiniimiizde
kiiltiiriin karakterini de belirleyen sanal ortamlar ve oyunlar, kolektif ve ya bireysel
diislincelerin ya da inanglarin ortaya ¢ikigini saglarlar. Bireyin kendini sunma ve
yaratma konusunda uzmanlagmasina yol agmislardir. Bir zamanlar sosyal analizin
belli ikilemlerine bagli olan oyun ve sanallik, giinlimiizde kendi basina incelenmesi
gereken alanlar haline gelmislerdir.

Oyun kavrami akademik olarak oyun bilimi, sosyoloji, psikoloji, felsefe,
egitim ve bilgisayar bilimleri gibi bir¢ok farkli disiplinin ilgi alanina girer. Dijital
oyun kavramini ¢alisan akademide atif yapilan temel eserler arasinda Huizinga’nin
Homo Ludens’i (1938) ve Caillois’in Man, Play and Games’i (1961) yer alir.
Ancak bunlar disinda Montessori’nin (1900) oyun ve deneyin pedagojik etkilerini
inceledigi aragtirmasi, Jean Piaget (1962) ve Donald Winnicot'un (1971) oyunun
ogrenme ve davranigsal etkilerini inceledigi ¢aligmalari, Wittgenstein’in (1953) dil
baglaminda oyunlarin dogasini ve kurallarini inceledigi ¢alismasi gibi caligmalar
bulunmaktadir. Oyunlarin  temel karakteristikleri Caillois’in  Huizinga’dan
etkilenerek belirttigi kadariyla sunlardir: Oyunlar zorunlu degil serbest eylemlerdir,
zaman ve mekanla kisitlanmislardir, sonuglari belirsizdir, verimsizlerdir, kurallidir ve
kurgusallardir. Huizinga’nin biiyli ¢gemberi dedigi yasam diinyasinin kurallarindan ve
yapilarindan azade yapilardir ve bu ¢ember kendi baglamina gore farkli sekiller ve
kurallar alabilir. Oyunlarin verimsiz olusu da Pearce’a gore tartismaya agiktir,
oyunlar hem kendi iiretimleri hem de kendilerinden dogan iiriinlerle tiiketim
kiiltiirinlin bir pargasidirlar (Pearce, 2009:24,25). Kokenlerini mit, siir, hikdye ve
roman gibi kurgusal alanlarda bulabilecegimiz sanal ortamlar1 ve oyunlar 20.
yiizyilda kitle iletisim araglarinin artistyla yeni bir zemine kavusmustur. Bununla

birlikte J. R. R. Tolkien’in Yiiziiklerin Efendisi (1954), C. S. Lewis’in Narnia
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Giinliikleri (1950) serisi gibi fantezi eserleri de sanal diinyalarin hayal diinyasinin
olusumunda temeldedir. Bu eserler daha sonra bilgisayar oyunlarin1 da derinden
etkileyecek olan Dungeons and Dragons gibi oyunlar1 etkilemistir. 1974 te yapilan
bir masa oyunu olan Dungeons and Dragons daha sonraki video oyunlarii énemli
olgiide etkilemistir. 1980’ler sonrasinda ise film ve kitaplarla sanal ortamlarin alanm
onemli dl¢iide genislemistir (Boellstorff, 2008:37,38).

Televizyon ve filmler gorsel olana, video oyunlar1 ise oyunsal eyleme yeni bir
boyut getirmistir. Video oyunlarinin ilk 6rnekleri olan Tennis for Two 1958°de,
Spacewar! ise 1969’da yapilmustir. Ilk oyun konsolu olan Magnavox Odysses
1972°de piyasaya siiriilmiistiir ancak calismasi i¢in kendi markasinin televizyonunu
gerektirdiginden dolay1 popiilarite kazanamamistir. Daha sonra ise Nintendo ve Atari
markalar1 oyun konsollarini ve arcade makinelerini piyasaya slirmiislerdir.
1990’larda “world wide web”’in kurulusuyla birlikte ilk olarak 1978’de olusturulan
MUD denilen ¢ok kullanicili zindan oyunlar1 yayginlagsmaya baslamigtir. Internet
relay chat (IRC) 1988’de kurulmustur, internetin iletisim i¢in kullanilmasinin ilk
orneklerinden olan IRC sonrasinda cok daha genis Kkitlelere yayilacak olan
sosyallesme araclariin ilk 6rneklerindendir. Bu tarz oyunlar ve sanal ortamlar sosyal
etkilesimlerin kurulmasini, internet kiiltlirlinlin yayilmasini ve bireylerin benligi
hakkinda bir 0z-dlisiinimde bulunmasin1 saglamislardir. Cevrimi¢i oyunlar
etkileyen faktorlerin en Onemlilerinden olan D&D, World of Warcraft, Ultima
Online ve EverQuest gibi c¢evrimic¢i oyunlart biiyiikk dl¢lide etkilemistir (Pearce,
2009). Video oyunlar1 erken donemlerinde tiirlerine ayrilmamisken, teknolojilerin ve
imkanlarin gelisimi dahilinde kendi aralarinda tiirlere ayrilmislardir.

Oyunlarin platformlar1 belirli bir seviyeye ulastiklarinda, oyun tiirleri de
bununla paralel olarak gelismeye baglamistir. Konsol, PC, elde tasinabilen ve sanal
gerceklik platformlarinda oynanan oyunlar belli tiirlere ayrilirlar. Bunlarin bazilart:

-Birinci sahis nisanci tiirii oyunlar (FPS): Doom, Counter-Strike, Call of Duty
vd. gibi birinci sahis oyunlaridir. Bu oyunlarda kisi bir¢ok farkli ortamda silahlarla
savagir.

-Spor oyunlari: FIFA, PES, NBA, NFL vd. gibi oyunlardir. Spor oyunlari

spor miisabakalarinin simiile edildigi oyunlardir.
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-Simiilasyon oyunlari: The Sims, Euro Truck Simulator, Flight Simulator vd.
gibi oyunlardir. Bu oyunlarda karakterler ya da cihazlar kontrol edilir.

-Strateji oyunlari: Age of Empires, StarCraft, Total War: Rome vd. gibi
oyunlardir. Bu oyunlarin amaci ordular1 yonetmek ve savastirmaktir.

-Devasa ¢ok oyunculu ¢evrimi¢i rol yapma oyunu(MMORPG): World of
Warcraft, Ultime Online, EverQuest gibi oyunlar. Bu oyunlarda ¢evrimi¢i olarak
karakterlerin oynandig1 ve gelistirildigi serbest diinya oyunlaridir.

-Cevrimigi ¢ok oyunculu savag arenast (MOBA): League of Legends, DotA
vd. gibi oyunlar. Bu oyunlar ¢evrimi¢i oynanir ve karsi tarafin merkezini yok etme
izerine kuruludur. Diinyanin en ¢ok oynanan ¢evrimi¢i oyunlari bu tiirlerdir.

-Rol yapma oyunlari: The Witcher, Assasins Creed, God of War vd. gibi
oyunlar. Bu oyunlar karakterler ve hikayeleri ¢evresinde oynanir (Nieborg ve
Hermes, 2008).

Burada zikredilen tiirler oyun tiirlerinin sadece bir kismim1 ortaya
koymaktadir. Platformlar ve donanimlar degisebildigi gibi, tiirler de kendi aralarinda
gecislere imkan tanimaktadir. Oyunlarin genis bir spektruma yayildigi bu alanda
oyuncular da oyunlarla kurduklari iliskiler iizerinden karakterize edilir. Oyuncu
(gamer) ise video oyunlarini oynamaya giindelik hayatinda belli bir siire ayiran
kisilere denir. Oyuncu olmak bireyin giindelik hayatinin olagan bir parcasi olabildigi
gibi, birey icin gecim kaynagi da olabilmektedir. Oyuncular1 kategorize etme ¢abasi
erken caligmalardan itibaren goriilebilmektedir. Oyun aragtirmalar1 yapan Richard
Bartle’in (1996) MUD’larda oynayan oyuncularin motivasyonlart iizerinden
olusturdugu dort oyuncu stereotipi bu kategorizasyonun ilk &rneklerindendir.
Bartle’in taksonomisi savasci, basarici, sosyallestirici ve kasiflerden olusmaktadir.
Bu stereotipilerin kendi i¢inde ve aralarinda farkli dagilimlari bulunmaktadir.

Sekil:1°de Bartle’1n taksonomisi goriilebilir:
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Rol Yapanlar (Acting)
A

Savascilar Basaricilar
(Killers) (Achievers)

Oyuncular - - Oyun Diinyas1
(Players) (World)

Sosyallestiriciler | Kagifler
(Socializers) (Explorers)

\J

Etkilesim Kuranlar
(Interacting)

Sekil 1: Richard Bartle’in Oyuncu Taksonomisi

Daha giincel bir ¢alismada Binark ve Bayraktutan(2011) oyuncu tiplerini

sOyle siniflandirmaktadir:

-Giindelik oyuncular(casual gamers): Bu oyuncular bos zamanlarinda vakit
gecirmek i¢in oyun oynayan ve kompleks oyunlari tercih etmeyen oyunculardir.

-Siki oyuncular(hardcore gamers): Belli oyunlar1 belli amaglar dogrultusunda
cokca oynayan oyunculardir.

-Profesyonel oyuncular: Oyunlar1 belli takimlarin ya da kuruluglarin altinda,
e-spor miicadelelerinde miisabaka etmek icin, belirli iicretler karsiliginda oynayan
oyuncular.

-Emus, mod ve machinima yapanlar ve oyun yayincilari: Oyunlar1 kendi
keyiflerince diizenleyen ya da oyunlarin oynanis videolarini ¢ekerek izleyiciyle canl

ya da internete yiikleyerek paylasanlar (Binark ve Bayraktutan, 2011: 14-24).
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Gliniimiizde oyunculugun tiirleri ve tanimlar1 genislemis, mevcut tanimlar
yetersiz kalmaya baslamistir. Son oyuncu tipolojisi olan emus, mod ve machinima
yapanlar yaratici faaliyetlerde bulunan oyuncu tiirleridir. Biz de tezimizin temel
konusu olan oyun yayincilarini bu kategori altinda gérdiiglimiiz i¢in buraya eklemeyi
uygun bulduk. Oyuncu tiirlerinin dagiliminin kabataslak bir halini sunan bu
kategorizasyon stereotiplestirilmek istemeyen oyunculart i¢ine almamaktadir. Yine
bu kategoriler arasinda gegisler miimkiin olmaktadir; bir profesyonel oyuncu yayinci
olabildigi gibi, siki bir oyuncu da machinima yapabilmektedir. Oyuncu tiirleri
motivasyonlarina, oynama tarzlarina, davranislarina, tiir secimlerine ve oyundan
aldiklar1 keyfe gore belirlenebilir. Bu sebeple oyuncu tiirlerini belirlerken kesin
ayrimlar yapmak miimkiin degildir. Bartle’in taksonomisi davranigsal yonelimleri
biiylik Olclide kapsamaktadir, bunlarin kendi aralarindaki etkilesimleri ile farkl
oyuncu tiirleri tiiretilebilir. Oyuncu tiirleri bu sekilde dagilmakta iken oyun
endiistrisinin kendisi de oyuncu ilgisi baglaminda 6nemlidir.

Ciddi ve oyunsal kavramlarinin flulagmaya bagladigi giinlimiizde video
oyunlart sanal ortamlarin ve siber kiiltiiriin en temel 6gelerinden birisi haline
gelmistir. Video oyunlarint ciddi olarak oynayan birey, giindelik hayatta oyunsal
davranabilmektedir. Akiskanlik ¢agi da diyebilecegimiz ge¢-modern dénem bu
kavramlarin i¢ ice gegmesine ve birbirine karigmasina yol agmistir. Sanal kimlikler
bireyin gercek kimliginin yerine gecebilmekte ve onu degistirebilmekte, giindelik
hayatinin sekillenmesine sebep olabilmektedir. Gosterinin i¢ine giren birey gosteriyi
icsellestirmis, igsellestirdigi gosteriyi samimi bir sekilde yasamaya baglamistir. Siber
kiiltiir, etkiledigi ve etkilendigi popiiler kiiltiir bunun 6rnekleriyle doludur. Isteyen
herkesin 15 dakikaligina iinlii olabildigi bu kiiltiir bireyi yeniden sekillendirmektedir.
Tezimizin konusu olan oyun yayincilig1 ve izleyiciligi de bu kiiltlirlin minimalize
edilmis bir ornegini sunmaktadir. Herkesin yayimn yapabildigi bir sitede izleyici ve
yayinct olmanin ne demek oldugu, oyun oynamanin ne derece ciddi olabilecegi ve
yaymnciligin genclik kiiltiiriine, siber kiiltiire ve popiiler kiiltiire etkileri ve ondan

etkilendigi yonleri incelenmeye ¢aligilacaktir.
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UCUNCU BOLUM

TWITCH.TV SITESi VE KULTUREL URETIM

Kiiltiirel iiretim diinyasinda kendine saglam bir yer edinen Twitch, 6zellikle
oyun kiiltiirli, internet kiiltiirii ve genglik kiiltlirlerinin ortak tiretim, yayilma, tiikketim
ve yeniden iiretim yeri olmustur. Tezimizin li¢lincii boliimiinde sosyolojik temellerini
attigimiz Twitch’in incelenmesi ve Twitch’le ilgili sosyolojik tespitlerin yapilmasi
gerceklestirilecektir. Bu baglamda ii¢lincli bdliimiin birinci kisminda Twitch.tv’nin
genel yapisindan ve Ozelliklerin bahsedilerek, site detayli bir sekilde tanitilmaya
caligilacaktir. Birinci kismin ikinci boliimiinde ise oyun yayinlari, oyun yayincilari
ve izleyicilere yonelik incelemeler ortaya konulacaktir. Boliimiin ii¢lincli kisminda
Twitch’te gerceklestirilen kiiltiirel {iretime deginilecek ve yayincilarin kiiltiirel
iretimi izleyicilerle birlikte nasil gerceklestirdigi anlasilmaya ¢aligilacaktir.
Twitch’teki yayinlarin oyun kiiltiiriinii ve genclik kiiltiiriinii nasil elinde tuttugu ve
sekillendirdigi sitedeki yaymcilarin tecriibeleri incelenerek ve yapilan etnografik
gozlemler degerlendirilerek yapilacaktir. Daha sonra Twitch sitesinin istatistiki
verilerine goz atilacak ve bu veriler yorumlanarak sitenin gilincel dnemi kavranmaya
caligilacaktir. Twitch diinyadaki en ¢ok ziyaret edilen sitelerden birisi oldugu igin
Twitch’in rakamlar1 ve istatistikleri de ilgilendigimiz alandaki 6nemini belirtmesi
acisindan dikkat cekicidir. Twitch’te gerceklestirilen kiiltiirel iiretimde yayincilarin
ve izleyicilerin rolii tartigilacak ve bunlarin sitedeki yasamlar1 ortaya konulmaya
caligilacaktir. Diinyada oldugu kadar Tiirkiye’de de 6nemli bir alan kaplayan genglik
kiiltiiriintin  ve siber kiiltiirtin Twitch Tiirkiye {izerinden etkileri incelenmeye

calisilacaktir.

3.1. Twitch.tv’nin Kurulusu ve Genel Yapisi

Video oyunlar1 gilinlimiizde milyar dolarlik bir endiistri haline gelmistir,

WePC’ye (2019) gore 2020°de oyun sektorii 90 milyar dolarlik bir sektor haline
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gelecektir. Diinyanin genelinde ise video oyunu oynayan insan sayisi Newzoo
firmasina gore yaklasik 3 milyardir (WePC, 2019). Bu rakam bile bagl basina oyun
kavramimin giiniimiizdeki Onemini ortaya koymaktadir. Bununla birlikte ayni
firmanin Tiirkiye istatistiklerine bakildiginda Tiirkiye’nin oyun pazarinda diinyada
18. sirada oldugu goriilmektedir. Oyuncu kitlesinin %56’s1 erkektir ve %44’
kadindir. Oyun oynayan kitlenin %60’mnin video igeriklerini takip ettigi ve
oynadiklar1 oyunlar hakkinda videolar izledigi goriilmektedir. Bu da tezimizin
konusu olan oyun yayinciligir ve izleyiciliginin nasil bu kadar ragbet gordigiinii
aciklamaktadir. Oyun endiistrisinde yazilimin karin %80’ini, donanimin ise %20’sini
aldig1 goriilmektedir. En biliyllkk oyun firmast olan Tencent’in 2017°nin ilk
yarisindaki kar1 7.4 milyar dolardir. Pasifik Asya bolgesi ise 52 milyar dolarlik kar
payiyla oyun sektoriindeki en biiyiik paya sahiptir. Oyun sektoriinde %34’liik payla
mobil oyunlar en biiyiik alan1 kaplamaktadir, onu %26’yla TV/konsol/VR oyunlar1
ve %25’le bilgisayar oyunlari izlemektedir. Cevrimi¢i oyunlar ise bilgisayar
oyunlarmin karmnin %350’sini kazanmaktadir. Diinya geneline bakildiginda oyun
piyasast karlariin %41°1 Cin’e, %32’si ise Amerika’ya gitmektedir (WePC, 2019).
Bu da piyasanin %75’ini bu iki iilkenin kapladigini gostermektedir. Video oyun
endiistrisine yonelik bu veriler agik¢a endiistrinin biiylikliiglinii ortaya koymaktadir.
Ancak konumuzla dogrudan ilgili olmamasi sebebiyle, video oyun sektoriiyle ilgili

temel bilgi ve istatistiklerle yetinilecektir.

Medya araglarinin i¢inde iletisimin ve etkilesimin daha etkin oldugu bazi
araclar vardir. Radyo, telefon gibi bu araglar bireyin etkilesimine izin vermekte ve
bireyi pasif bir medya kullanicihgindan aktif duruma gecirmektedir. Ozellikle
televizyon ve sinema gibi araglarin karsisinda pasif kalan birey internetin bu
araclarin arasina eklenmesiyle ¢cok daha aktif bir pozisyona ge¢mistir. Siber kiiltiiriin
ilk orneklerinden olan internet radyolari canli yayinlariyla ve dinleyicilerin
katilimiyla etkilesimli ortamlardandir. Yine internetin ilk donemlerinde ortaya ¢ikan
IRC kanallar1 bireyin bu ortamda etkilesimini saglamistir. Bu gibi gelismeler
sonrasinda camgirl kiiltiiri ve kendini yayinlama eylemleriyle yeni bir boyuta
geemistir. Johnson ve Woodcock’a (2018) gore televizyon tiikketimi glinlimiizde 11-
24 yas grubunda yariya diismiistiir. Bu gibi sosyallesme ve etkilesim odakl igerikler

yayinciin oldugu kadar, izleyicinin de aktif olmasini saglamaktadir. Justin Kan
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2007°de Justin.tv’yi kurdugunda 7 giin 24 saat canli yayin yaparak kendi hayatini
canli yayin akisina ¢evirmistir. Sonrasinda ise aylik 30 milyonlara ulasan
tiklanmasiyla Justin.tv kendini yayinlamanin popiilaritesini ortaya koymustur.
Internetteki canli yaymlar genelde Twitch, Facebook Live, YouTube Live, Twitter’in
Periscope’u, NicoNico (Japon), Afreeca (Kore), Douyu (Cin) gibi sitelerde ve
uygulamalarda gerceklesmektedir. Afreeca ve YouTube Live gibi siteler Twitch’le
ayni donemde c¢ikmis ancak Twitch piyasayr domine ederek diger oyun yayim
sitelerini geride birakmistir. Canli yayimnlar oyun oynama, video giinligii (vlog)
yapma, sarki sdyleme, miizik yapma, ¢izim yapma, fitness yapma ve sosyal olarak
yemek yeme (mukbang) gibi bircok aktiviteye alan saglamaktadir. Ana akim
medyada gergeklestirilmesi miimkiin olmayan ya da ¢ok az yer kaplayan bu gibi
tirler ve etkinlikler, internetin yayginlagmasiyla birlikte Facebook, YouTube ve
Twitter gibi sosyal medya uygulamalarinin ortaya ¢ikisiyla kendilerine yeni bir alan
bulmuslardir. YouTube gibi siteler az izlenen ve ilgi ¢ekmeyen bu igeriklerle piyasa
girmisler ve sonrasinda devasa platformlar haline gelmislerdir (Recktenwald, 2018).
Justin.tv’nin oyun kismi olan Twitch.tv ise 2011°de kurulmustur. Twitch.tv’nin
poplilaritesi de hizla artmis, Kasim 2013’te 45 milyon 6zgiin izleyiciye ulasmis, 2014
Subat’tyla birlikteyse Amerika’daki internet trafiginde 4. siraya ylikselmistir. Ayni
yil Amazon tarafindan 1 milyar dolara satin alinan Twitch.tv giiniimiizde oyun

yayinciliginin en 6nemli ve en biiyiik platformudur.

Twitch kendi tanimiyla milyonlarca insanin her giin benzersiz, canli, tahmin
edilemez, tekrarsiz tecriibeleri kiiresel bir topluluk i¢inde biiyiilii bir sekilde tecriibe
ettigi yerdir. Her yayinda sohbetin olusu, izleyiciyi de sova dahil eder (Twitch,
2019). Bu anlamda Twitch oyunun sosyal iliskilerdeki onemli rolii nedeniyle,
kendisini sosyal bir tecriilbe alani olarak gormektedir. Yayinci ve izleyicinin
beraberligi Twitch’i benzerlerinden ayirmaktadir. Twitch bireye bir oturma odasi
tecriibesi vermektedir. Bu tecriibeler arkadaslarin ve hayranlarin, eglence ve
etkilesim dolayimiyla bir site lizerinden gergeklesmesidir, bu ise Twitch yayinlarin
oyun ve eglence alani olusunun yaninda sosyal bir etkilesim ve iletisim alani1 kilar,
izleyici sadece tiiketici degil ayn1 zamanda yaymin sekillenmesine etki eden bir
unsurdur. Oyuna insan elementini sokmasi ve oyun izleyicisini e-sporun Otesine

gecirmesi ile kendine has bir yap1 olusturmustur. Twitch’in bir diger 6zelligi ise
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oyunu videolagtirmast ve izlenebilir bir sey haline getirmesidir, bu da oyunun
yeniden medyalagmasi demektir (Anderson, 2017). Akademinin ilgisini de ¢eken
Twitch oyun, eglence ve sosyal etkilesimin yogunlugu sebebiyle sosyolojik ve
etnografik ¢aligmalarin ilgisini ¢ekmistir. Bu anlamda Twitch’i ¢alisan isimlerden
Cheung & Huang (2011) izleyici tiplerinin taksonomisini ¢ikarmig, Smith vd. (2013)
yayin tiplerinin taksonomisini ¢ikarmig, Hamilton vd. (2014) etkilesimin anahtar
kavramlarin1 agiklamis, Gandolfi (2016) yayimnlara yonelimi ¢alismis, Sjoblom &
Hamari (2016) izleyici motivasyonlarini ¢galigmig, Karhulahti (2016) yayinci rollerini
calismis, Recktenwald (2018) yayin diskurunu incelemis ve Pellicone (2017)
yayimlardaki kiiltiirel {iretimi incelemistir. Recktenwald bu caligmalarin oyunsal
cekim, sosyal cekim ve eglence degeri yaklasimlari etrafinda sekillendigini
belirtmektedir (Recktenwald, 2018:28-29). Bu ¢alismalar disinda yapilan ¢aligmalar
bulunmakla birlikte, sitenin ve konunun yeni olusu Twitch ilizerine literatiirii

sinirlandirmaktadir.

[k kurulusundan itibaren oyun sektériiniin biiyiik ilgisini ceken Twitch, oyun
yayincilarinin (streamer) oynadiklari oyunlar: canli olarak genis bir izleyici (viewer)
kitlesine yaymasini saglayan platformdur. Izlenmesinin tepeye ulastigi saatlerde
Twitch.tv internetteki en popiiler sitelerden birisidir (Quancast, 2016). Internet
iinliilerinden ve profesyonel oyunculardan siradan yayincilara kadar binlerce kisi
Twitch’te canli yaym yapmaktadir. Oyun yaymi sosyal etkinlikleri, izleyici
etkinlerini, e-spor miisabakalarin1 ve oyun oynanisini izleyiciye sunmasiyla oyun
kiiltiiriiniin en O6nemli parcgalarindan birisidir. Oyun yaymcilig1 olduk¢a yeni bir
fenomendir, bu sebeple kendi jargonunun ve igerden bilgilerin konuyu tartismak icin
onemli oldugu bir alandir (Pellicone, 2017). Twitch oyunlarin yaymlandigi gorsel bir
ortam oldugu i¢in Twitch’in genel goriiniimii ve barindirdigr igerikler Sekil 2’de

gosterilmektedir:
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Sekil 2: Twitch.tv’nin Genel Goriiniimii

Oyun yayinciliginda kullanilan genel kavramlar da Twitch’i anlamlandirmak
icin Onemlidir. Bu kavramlarin en Onemlisi oyun yaymnidir. Oyun yayinin
(streaming) Tiirkcelestirirken sitedeki yayincilarin genel olarak kendilerini bdyle
isimlendirdigi ve Ingilizce stream kelimesinin karsihigi olan akisin cok az
kullanilmas1 kelimeyi oyun yayin1 olarak kullanmamiza sebep olmustur. Oyun yayini
bir yaymcinin kanalinda canli olarak oyun yayinlanmasi olayidir. Bir yaynin en
temel unsurlar1 oyun oynanigi ve sohbettir. Yayincilarin bircogu yayinlarma baska
unsurlart da ekleyebilirler. Oyun yayini hem canli yaymin oldugu yayini hem de
yaymlarm genelini isimlendirmek i¢in kullanilabilir. Oyun yayinlarinin yaymlandigi
ve kullanicilarin kendilerine de ait olan yerlere ise kanallar denir. Twitch sitesinde

kanallar https://twitch.tv/kullaniciad1  seklinde formiile edilirler. Yaymcilar
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kanallarinin goriiniislinii biiylik 6l¢iide yonetebilirler, yaymlarmi ve igeriklerini ise

biitiiniiyle kendileri yonetirler.

Sohbet (chat) ise oyun yayiminin en 6nemli iki unsurundan birisidir. Twitch
sitesini kendine has bir deneyim kilan en 6nemli etkenlerden birisi sayilabilir. Sohbet
yazi temellidir, Onciilii sayilabilecek IRC sohbetlerine benzer. Yaziya ek olarak
izleyiciler Twitch’e ya da yayinciya 6zel olan veya genel olarak kullanilan emojileri
kullanabilirler. Sohbet, yaymin oyunla birlikte temel ilgi yeridir, yayin1 izleyen biitiin
izleyicilerin katilabilecegi ortak bir alandir. Bazi yayinlarda ise sohbete katilim
sadece abonelere 0zel olarak acilmaktadir. Yayncilarin en Onemli 06zellikleri
sohbetle etkilesime ge¢cmeleri ve sohbete aktif olarak katilmalaridir. Sohbetin dogasi
geregi yayincilarin sohbeti yonetmesi ya da sohbeti yonetecek moderatorler atamasi
gerekmektedir. Bu da sohbette yasaklama (ban), zamanasimi (timeout), kara listeye
alinma (blacklist) ve susturma (muting) gibi eylemler ile sohbeti yonetmeyi
gerektirir. Bu kavramlarm Ingilizce karsiliklarini vermemizin sebebi ise Twitch
sitesindeki Tiirk kullanicilarm da kavramlari ¢ogu zaman Ingilizce karsiliklariyla
kullanmalar1 sebebiyledir. Sohbet bunun diginda ilk girildiginde yayincinin genel

kurallarini ortaya koyan bir uyartyla agilir.

Yaymn ekram1 da oyun yaymin temel unsurlarindan birisidir. Oyunun
kendisinin goriilebildigi yayin ekrani yayincinin bilgisayardan, konsoldan ya da diger
donanimlardan oynadigi oyunun ya da yaptifi yaymnin ekranda goriinmesidir.
Yaymin yapilabilmesi i¢cin OBS gibi aract programlar kullaniimaktadir. Bu
programlar sayesinde yayinci istedigi taktirde istege yonelik video (VOD) da
olusturabilmektedir. Yaymin daha sonra izlenmek istenmesi sebebiyle ya da
yayindan diger sosyal medya platformlara igerik ihra¢ edebilmek i¢in VOD’lar
yayincilikta 6nemli bir yer kaplar. Oyun yayinin1 yansitmasinin yaninda ¢ogu yayin,
yayin ekranin {izerinde paneller (overlay) barindirir. Bunlar da araci programlarin
yardimi sayesinde yonetilir ve yayina yonelik dinamik bilgileri igerirler. En ¢ok
kullanilan panellerden birisi reaksiyon kamerasidir. Yayincinin canli goriintiisiinii
sunan kamera, hem izleyicinin yayinciyla daha samimi bir bag kurmasini hem de
yaymcmin kendini istedigi sekilde sunmasmi saglar. Bunun disinda paneller

yayimncinin abone sayisini, aldigi son bagislari, en ¢ok bagis atan isimleri, abone
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hedeflerini ve buna benzer bir¢ok bilgiyi igerebilirler. Yaymn hakkindaki kilavuz
veriler de yayinin alt kisminda bulunup sitenin i¢ine gdmiilmiis durumdaki verilerdir.
Yayincinin mevceut izleyici sayisini, o giine kadarki toplam izlenme sayisini, yayinin

basligin1 ve oynanan oyunu gosterir.

Baglik ve avatar yayincinin kullandig1 avatart ve yaymn i¢in koydugu baslig
belirten dekoratif unsurlardir. Baslik yayinin alt kisminda, yayincinin ismi ve avatari
ise yaymin iist kisminda bulunmaktadir. Yaymecilar baslhiga ¢ogu zaman oyun yayim
icin belirttikleri baglik haricinde Twitch disindaki diger sosyal medya hesaplarinin
bilgilerini de koyarlar. Baslik genelde kiicliik sakalari, yaymin genel tonunu
belirleyecek kelimeleri ya da izleyici ¢ekmek icin tik tuzaklarini (clickbait)
icerebilir. Yaymcinin oynadigi oyunu belirtmesi sitenin i¢indeki oyun kategorilerinin
altindaki yayicilara bakan kisilere ulagmast icin dnemlidir. izleyiciler Twitch’in ana
sayfasindan oyunlara ya da yaymcilara ulasabilirler. Twitch’in diizenlemesi en ¢ok
izlenen oyunlar1 ve yayincilar tistte gostermektedir, bunun disinda destekledigi belli
yayinlari ana sayfada gosterir. Izleyiciler siteye iiye olduktan sonra yayincilari takip

edebilirler.

Yayincilar belli bir takip¢i sayisini gegtiklerinde Twitch’ten ortaklik teklifi
alabilirler, bu da yayincilara abone olunmasi ve Twitch’in reklam gelirinden pay
alinmasi1 imkanmi dogurur. Yayincilarin temel ge¢im kaynagi aboneler ve
bagislardir. Aboneler yayinciya abonelik fiyatlarma gore belli miktarlar 6deyerek 1
aylik abone olan izleyicilerdir. Bir yaymciya abone olmak o yayinciya oOzel
emojilere, abonelere 6zel sohbete ve yaymcinin belirledigi diger ayricaliklara sahip
olmayr miimkiin kilar. Bagislar ise herkes tarafindan gonderilebilir ve yayincinin
oyun ekraninda goziikiirler. Abonelik ve bagislar cogu yayinda yayinciya 6zel bir
mesaj yazma imkani verir. Bu da izleyicinin yaymciyla etkilesim kurmasinin
ayricaliklt bir yoludur. Sohbette yayincinin cevap vermesini beklemek istemeyen ya
da popiiler yayincilara ulagsmak isteyen izleyiciler abonelik ya da bagis yoluyla belli
sayida karakterde ve belli sinirlamalarla yaymciya mesajlarii gonderebilirler.
Yayincilar bu mesajlar1 canli yayimnlarda okur ve mesajlara 6zel cevaplar verirler.
Yayincilar popiilaritelerine gore reklam teklifleri de alabilirler. Yaymn sayfasinin

diger bir unsuru da bilgi panelleridir. Yaymin alt kisminda yer alan bilgi panelleri,
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yaymcmin kendisiyle ilgili paylagsmak istedigi kisisel bilgileri, sosyal medya
hesaplarinin  baglantilarini, varsa yaymcmin sponsorlarinin  baglantilarini  ve
yaymcmin koymak istedigi diger bilgileri icerir (Pellicone, 2017). Twitch
kullanicilart kendi segeneklerine gore takip ettigi yayincilart sitenin sol kisminda
gorebilir, yayincilar canli olanlar {istte ve yayinda olmayanlar altta olacak sekilde o
anki izleyici sayisina gore siralanirlar. Sitenin sag alt kisminda Twitch kullanicilarin

kendi aralarinda mesajlasabilecegi bir mesaj kutucugu da bulunmaktadir.

Twitch sitesinin yapist bu sekildeyken diizenli yayin yapmak i¢in belirli
donanimlar da gerekmektedir. Bunlar zorunlu donanmimlar degildir, internetten
indirme ve internete yiikleme yapabilen bilgisayar kokenli bir cihaz yaymn yapmak
icin yeterli olabilir. Ancak bu donanimlarin ¢ogu uygun bir yaym olusturmak igin
gereklidir. Yaymcinin yaymni yaparken sohbeti rahat¢a okumasi igin ikili ekran
kurulumu yayincilarin ¢ogu tarafindan tercih edilmektedir. Bunun yaninda yayincilar
bilgisayar karsisinda oturmak icin oyuncu sandalyesi, kameranin arka planini
olusturmak i¢in yesil ekran gibi yardimcilari tercih etmektedirler. Mobil yayinlar ise
kendi donanimlariyla yapilabilmektedir. Yayinlarda genellikle belirli bir gecikme

olmaktadir, bu sebeple yayincinin sohbete tepki siiresi bu gecikmeye gore sekillenir.

3.2. Twitch.tv’de Oyun Yayinlari, Yaymncilar ve izleyiciler

Twitch’in genel yapist bu sekildedir, bununla birlikte Twitch’i diger sosyal
medya uygulamalarindan veya sitelerinden ayiran temel ayrim, yayinci ile izleyicinin
kurdugu aktif etkilesimdir. Kurgusal gosterileri verdikleri sosyallesme ve haz
duygular1 i¢in izleme durumu tarihte Orneklerini sik¢a bulabilecegimiz
durumlardandir. Gladyatdrlerin arenalarda savasmasi, tiyatrolar ve at yariglart gibi
gosteriler antik ¢agda karsimiza cikabilecek oyun izleme tecriibelerindendir.
Turnuvalarin, yarislarin, tiyatrolarin ve benzeri uygulamalarin tarihte bir¢ok farkli
cesidi olmustur. Modern ¢agla birlikte siddetinden gorece bir sekilde arinan oyun
izleme tecriibesi sporlarin ve sanatin alt dallarina yonelmis, teknolojinin gelisimiyle
birlikte video oyunlar1 da kendine ait bir izleyici kitlesi edinmeye baslamistir. Heniiz

internetin olmadig1 70’li ve 80’li yillarda arcade ve atari oyunlar1 ¢evrelerinde
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izleyiciler toplamaktaydi. Sonrasinda 90’li yillarda internet kafelerde LAN
oyunlarmi izleme tecriibesi, video oyunu izlemenin yeni bir doneme gidisini
simgelemekteydi. LAN oyunlar1 zamanla yerel turnuvalardan internetin gelisimiyle
ulusal ve uluslararasi turnuvalara evirilmistir. Internetin yayginlasmasi ile birlikte
machinimalar, YouTube’un Lets Play(Hadi Oynayalim) videolar1 ve tekrar dosyalari
ile internette oyun izleme tecriibesi genislemeye baslamistir. Justin.tv’nin
onciiliigiinde baglayan oyun yayinlar1 ise internette oyun yayini izlemenin ilk
orneklerini sunmuslardir (Recktenwald, 2018:19). izleyici kitlesinin biiyiimesi de

sektdriin biiyiimesine ve daha ¢ok izleyicinin bu alana yonelmesine yol agmustir.

Twitch’in en 6nemli unsurlarindan olan yayincilar ise Recktenwald’a gore
Twitch hakkinda yapilan ¢aligmalarin ¢ogunda merkeze alinmis, ancak ¢ogu zaman
yayincilar hakkinda yiizeysel tanimlamalarla yetinilmistir. Smith vd. (2013) anlatic1
olarak yaymnci tabirini onermis ancak bunun agiklanmasi sadece basit bir sekilde
yayincinin oyunda ne oldugunu anlatmasi, iyi ve kotii olan seyleri belirtmesi seklinde
aciklanmistir. Gandolfi (2016:77) yayin anlatisin1 tepeden inme olarak tanimlar ve
herhangi bir kistas getirmez. Karhulathi’nin (2016) c¢alismasinda ise Goffman’in
cergeveleme teorisi kullanilmis ve oyun anlatisi oyun gergevesinin dnemli bir pargasi
olarak belirtilmistir. Yayinct bu ¢ercevedeyken oyuna odaklanmakta ve izleyiciyle
olan iligkisi azalmaktadir. Bu ii¢ calismanin da ortak yonii oyun anlatimini bir
iletisim olarak gormeleri ve uygun oyun ortamint hazirlayan bir yaymci 6zelligi

olarak belirtmeleridir (Recktenwald, 2018:28-29).

Yayincilar izleyiciyle kurduklar: iligkiyi bazen oyun ekrami iizerinde, bazen
de oyun ekraninin disinda kurmaktadir. izleyicilerle beraber oynama durumu, izleyici
kitlesi biiylidiikce izleyiciler i¢in oynamaya doniismektedir. Yayincilar oyun
yaymnlarina ya da sohbete odaklanmalarina gdre yayinci-oyuncu ya da yayinci-
anlatic1 seklinde ikiye ayrilabilir. Siireli oyunlarin aralarinda soru — cevap kisimlari
olabilmektedir, bu genel olarak oyun sirasinda izleyiciyle iletisim kuramayan
yayincilar i¢in gegerlidir. Bazi yaymecilar ise oyun sirasinda da izleyiciyle iletisim
kurabilir, bu da yaymcinin izleyiciyi ¢ekebilmesi i¢in énemli bir &zelliktir. Oyun
sirasinda da sohbeti okuyarak cevaplar verebilen yayincilar genel olarak bir {ist

seviyede sayilabilirler. Sohbetin biiyilikliigline gore bu iletisim karsilikli bir
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sohbetten, sadece sorulan sorulara bilgisel cevaplar vermeye kadar gidebilir. Yayinin
izleyici sayis1 arttikga yayin sohbetindeki mesaj sayisi da artmaktadir. Bu da
yayincinin sohbete katilan herkesle ilgilenmesini imkéansiz kilmaktadir. Yayimciyla
etkilesim kurmak ya da yayinciya bir sey yaptirmak isteyen kisiler de genel olarak
abonelik ya da bagis yollarina bagvurmaktadir. Kalabalik sohbetlerde grup ici
konugmalar da gerceklesebilmektedir, bu da izleyicinin kendi arasinda sosyallesmesi
demektir. Kalabalik sohbetlerin bir diger 6zelligi ise dalga etkisi olusturmasidir, bu
sohbetlerde sohbeti takip etmek oldukca giictiir. Spamler, troller ve sakalagsma
unsurlart sohbeti bir kakofoniye dondiirebilir. Moderasyonun diizglin yapilmadigi
kalabalik sohbetler bu sebeple okunamaz hale gelebilirler. Ozellikle biiyiik e-spor
organizasyonlarinda ya da popiiler yayincilarin yayinlarinda bu tiir durumlar
gerceklesebilmektedir. Yaymncilar ise bu duruma birka¢ farkli bi¢imde miidahale
ederler. Baz1 sohbetler abonelere 6zel hale getirilir ve sadece abonelerin yazma
imkan1 olur, bu da sohbetin hizim kisitlar. Bazi sohbetlerde yayincilar mesaj atma
siirelerini uzatarak spamin Oniine gecmis olur. Yayincilarin aktif miidahaleleri
disinda Twitch’te belli eklentiler {izerinden sohbete botlar yerlestirilebilir, bu da
benzer mesajlari, spamleri, baglantilari ya da uygunsuz mesajlar1 engelleyebilir.
Yayincilar ve izleyicilerin sohbet {izerinden kurdugu iliski genel olarak yayinin

popiilerligine ve yayincinin ya da izleyicinin tavrina gore sekillenmektedir.

Yayincinin popiilerligi ¢ogu zaman oyunlarla degil yaymcmin kendisi ile
ilgili bir durumdur. Twitch’te yayinci oyunlardan 6nce gelmektedir. Twitch’le ilgili
caligmalarin ¢ogu oyunlar ve istatistiklere yonelmistir ancak bireyleri siteye ¢eken
asil unsur yayincilardir. Twitch bu anlamda kendine has bir popiilerlik ve hayran
kiiltiirii olusturmustur (Deng vd. 2015). Yayincilar sanal ortamlardaki maceralarini
paraya cevirmek isteyen girisimciler gibidir. Bu anlamda Twitch altina hiicuma
benzemektedir, kimin hangi sebeplerle popiiler olacaginin belli olmadigi bir
platformdur. Kiicklish’in (2005) playbor dedigi oyun-is seklinde gevirebilecegimiz
kavramsallastirmasi, Twitch’te her giin bilgisayar oyunlar1 oynayan ve hayalindeki
ise sahip olan yayincilarin meslek tanimi sayilabilir. Medya ve igerik tireterek, belli
bir topluluga hitap ederek oyun izleyiciligine yeni bir boyut getiren yaymcilar
Twitch’i sadece bir eglence platformu degil oyuncularin bulustugu en biiylik yer

haline getirmiglerdir. Twitch bu anlamda bir proto-endiistridir, oyunu izlenir kilan ve
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medya sektoriine dahil eden sitelerden birisidir. Yayincilar da bu anlamda kendi
kendilerinin girisimcileri olan bireylerdir, yatirrmi kendilerine yapmakta ve
karsiligin1 bunun iizerinden almaktadir (Johnson, 2017). Yayimncilar Standing’in
(2014) prekarya dedigi, kiiresellesmenin getirdigi ve siirekli esneklik gerektiren bu
simifa dahil edilebilir. Yaymecilik bu anlamda riskli bir istir ve yapilan yatirimin
karsiligim1 vermesi garanti degildir. Ancak yayincilar yaptiklari isi sevmekte ve
yayinciligin getirdigi zorluklar bilerek bu ise devam etmektedirler. Twitch izleyicisi
ve ya yayincilariin dijital donanimlara erigebilecek bir kapasitesi vardir. Twitch’te
etkilesime girmeyen, pasif kalan izleyiciler vardir, bu anlamda Twitch’te sosyal bir
cevre olusturma cabasina girmemektedirler. Insansiz ve mekansiz bir sosyallesme
tecriibesi yasayan bu pasif kitle sohbete katilim gostermemekte ve yayini izlemekle
yetinmektedir. Twitch’in izleyicilerinin %80’ini bu anlamda etkilesime girmeyen ve
sessizce kenardan izleyen pasif kitle olusturmaktadir. Twitch sohbetinin yapist da
cok sayida katilimcinin aktif bir sekilde etkilesime girmesine uygun degildir, bu gibi
durumlarda 6nceden belirttigimiz gibi ¢ok fazla mesaj birikmekte ve sohbet kisminda
kakofoni olugsmaktadir. Twitch’i aktif ve etkilesimli bir sosyal medya alan1 kilan ise

yayincilari ve aktif izleyicilerdir.

3.3. Twitch.tv’de Kiiltiirel Uretim, Istatistikler ve Tiirkiye’de
Twitch.tv

Twitch.tv oyun kiiltiirii, genglik kiiltiirii, yeni medya, siber-kiiltiir ve sanal
ortamlar1 birlestirme konusunda bir Oncii olarak internete atilmis ve kurulusundan
itibaren izlenme rakamlarmi arttirarak ilerlemistir. Bu boélimde Twitch’e yonelik
genel istatistikler, Twitch’teki kiiltiirel tiretim ve Tiirkiye’de Twitch’in gelisimi ve
mevcut durumu ele almacaktir. 2011°de Amazon’a satilisinin ardindan biiyilik
degisimlere giden Twitch, kendi alanindaki rakipleri Youtube Live ve Azubu gibi
firmalar1 geride birakmis ve oyun yayinciligi endiistrisinin zirvesine ¢ikmistir. Bu
tarihten sonra da oyun yaymciliginda bir tekel haline gelmistir. Twitch.tv’yi bu
alanda zirvede tutan, yayincilar ve izleyicilerle birlikte olusturdugu devasa topluluk

ve bu toplulugun aktif olarak Twitch’in biliylimesine katkilaridir. Her sene bir
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oncekini gecerek internet yaymciliginda rekorlar kiran Twitch, video oyunlarinin
canlt medyalar haline gelmesinde Onciililk yapmis ve bu sayede alaninda bir tekel

haline gelmistir.

Video oyunlarmin sahnede profesyonel olarak oynanmasma e-spor
denmektedir ve e-sporun izleyicisi siirekli katlanarak artmaktadir. Yaymlarin
%20’sini olusturan e-spor yaynlart Twitch’in bu hizli yayilisinin sebeplerinden
birisidir. Twitch’in popiiler bir site olmasinin en temel nedenlerinden birisi, e-spor
miisabakalarinin yaymlanma mecrasi olusudur. E-spor video oyunlarinin miicadeleci
olarak oynanmasidir ve ana akim medyada geleneksel spor miisabakalarinin arasinda
kendine yer bulamamistir. Geleneksel spor dallari tarafindan spor olarak da
goriilmeyen e-spor dallar1 bilgisayar karsisinda oynanmasi ve fiziksel bir hareketlilik
getirmemesi sebebiyle spor olarak kabul edilmemektedir. Meselenin temel diizeyde
tartigilmas1 bir yana birakilirsa piyasa diizeyinde e-spor da geleneksel spor dallar
kadar, hatta onlarin ¢ogunu gececek sekilde bir pazara sahip olmustur. En ¢ok
oynanan ¢evrimi¢i oyunlardan olan League of Legends’in ayda 100 milyon
oyuncuyu geg¢mesi bunun kanitlarindan birisidir. 2017°de IEM adindaki farkli
oyunlarin oynandig1 turnuva toplamda 47 milyon kisi tarafindan izlenmistir, bu aym
sene NBA finallerinin 20 milyon izlenmesiyle karsilagtirilarak anlamlandirilabilir
(InfluencerMarketingHub, 2018). Bir¢ok firma e-sporun dnemini erken kavramis ve
piyasaya yonelik hamlelerini e-sporun gelisimi lizerinden yapmislardir. Twitch e-
sporun disinda temel dislileri olan yaymcilar ve topluluklarin etkilesimi ile

giintimiizdeki pozisyonuna ulagmistir.

Yayincilik bu anlamda serbest bir ugrasidir, diizenli bir geliri ya da mesai
saatleri bulunmamaktadir. Oyun kiiltlirlinlin i¢ine dahil olan ve oynadigi oyunlar
diger insanlarla paylasmak isteyen kisiler yayin yapmakta, bazilari ise bu ugrasiy1 bir
meslek haline getirmektedir. Kiiresel bir kitleye hitap etmesi, genis bir oyun skalas1
icinde yayin yapma imkan1 sunmasi ve oyunlarla ilgilenen en biiyiik hayran kitlesini
barindirmas1 Twitch’i oyun yayncilart i¢in vazgecilemez bir ortam kilmaktadir.
Twitch video oyunlar1 konusunda internetteki en yiiksek trafige sahip sitedir ve
uluslararasi yapist Twitch’i kiiresel bir medya alan1 kilmaktadir. Twitch’te yapilan

yayinlarin yaklasik %601 Ingilizce yaymlardir (InfluencerMarketingHub, 2018).
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Twitch’te her ay ortalama 2,5 ile 3,5 milyon aras1 farkli kanal yaym a¢gmakta ve
giinde ortalama 15 milyon farkl kisi siteye girmektedir. Twitch diinyadaki internet
sitelerinin genel trafiginde 37. , Tirkiye’de ise 47. siradadir (Similarweb, 2019).
Bunun yaninda Twitch’in anlik izleyici sayis1 2018 yilinda ortalama 1 milyon kisidir
(TechCrunch, 2018). Twitch’de bir kanala ortalama 25 izleyici diigmektedir ancak
kanallarin ¢ogu yaptiklar1 yayinlarda birkag izleyici sayisin1 gegememektedir. Pareto
ilkesi Twitch yaymlart i¢in de gecerlidir, izleyicilerin ¢ogunlugu popiiler olan az
sayida yayini izlemekte, izleyicilerin azinlig1 ise geriye kalan biiyilik yayinci kitlesi
tarafindan bolisiilmektedir. Twitch’te 27 bin kanala partnerlik teklifi sunulmustur,
Twitch partneri olan yayincilar reklam gelirlerinden pay alabilmekte ve yayinlarina
abone olunabilmektedir. Twitch istiraklerinin ise yayinlarina abone olunabilmektedir.
Twitch’in paraya cevrilebilen kismi 6zellikle Twitch’i izleyenlerin ¢ogunlugunu
olusturan milenyum nesli i¢in kolay bir firsat gibi goziikmektedir. Bu sebeple Twitch
yayincist olma talebi de popiiler kiiltiir mesleklerine olan talebe benzer bir yere

konumlandirilabilir.

Twitch’in genel izleyici trafiginin %4l Tirkiye’ye aittir (Similarweb, 2019).
Bu noktada Tiirkiye’de giinde yaklasik 600 bin kisinin Twitch yayimlarini izledigi
sOylenebilir. Twitch’i izleyen kitlenin biiylik bir kism1 18-34 yas aralifindadir ve
izleyicilerin %80’1 erkeklerden olugsmaktadir (InfluencerMarketingHub, 2018). Bu da
video oyunlarin1 oynayan ve izleyenlere yonelik ilging bir nokta olusturmaktadir.
Twitch’i izleyen 1000 kisiden yaklasik 600’1 6grenci, 200’1 ¢alisan, 100’1 yari-
zamanli ¢alisan ve 100’1 de issizdir (Sjoblom ve Hamari, 2016). Yani Twitch’i
izleyicilerinin  %80’lik orant bos zamani nispeten fazla olan kesimlerden
olusmaktadir. Oyunlarin genelde ¢ocuklarin ilgi alan1 olduguna yonelik 6n yargilarin
bu anlamda yanlislandig1 sdylenebilir. Twitch yayincist olmanin ve yayincilarin rol
model hale gelmesinin en 6nemli sebeplerinden birisi de egitim hayatina devam eden
ya da yeni sonlandirmig olan bu nesillerin yeni medya ortamlarinda vakit gecirmesi
ve sosyal cevrelerini buradan sekillendirmeleridir. Burada deginmemiz gereken
nokta ise Twitch’i izleyen bu geng¢ neslin egitim ve sosyal sermayelerinin belli bir

seviyede oldugudur.
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Twitch.tv yaymlart oyunlarin oynanmigindan igerikler iireterek, oyunlarin
etrafindaki hayran kitlesini oyunlara yonlendirerek ve bu toplulugu oyun kiiltiiriniin
icinde tutarak kendi tekelini olusturmustur. Oyun yayinciligini gecerli bir ugras
haline getirmis ve yayincilarin maddi bir kazang elde etmesine imkan saglamistir.
Yayincilar abonelerle, bagislarla, sponsorlarla ve ya reklam gelirleriyle yaymecilik
ugrasini siirdiirmekte ve yeni yayincilarin da sektdre yonelmesine yol agmaktadir.
Ancak yaymciligin maddi bir gilice erismesi her zaman gerceklesmemektedir.
Yayincilarin bazen saatlerce somut bir karsilik almadan yaptig1 yayinlar, kendilerine
sosyal ve kiiltiirel sermaye olarak donmektedir. Kendileri de oyunlarin birer hayram
sayilabilecek olan yayincilar bu anlamda oyun kiiltiiriiniin ve siber kiiltiiriin yeniden
ureticilerindendir. Oyunlar1 canli  bir ortamda oynayarak konusulmasina,
tartisilmasina ve elestirilerle gelistirilmesine katki saglamakta, bunu yaparken de
kendi oyun bilgilerini ve bununla baglantili olarak kiiltiirel sermayelerini
genisletmektedirler. Yayincilar oyunlar1 oynarken ortaya koyduklar1 performansla
oyunlarin da tanitimin1 yapmakta ve oyunlarin bir parcasi oldugu kiiltiir endiistrisine
katk1 saglamaktadir. Oyuncu kimligini olusturan etkenler bireyin benliginin de bir
parcasidir, ayn1 zamanda algilanan oyuncu kimligi stereotipleri de bireyin oyuncu
kimligine etki etmektedir. Twitch ise oyuncu kimligiyle orada bulunan izleyicilerin
bu diizene katiliminda araci olan en temel alanlardandir (Pellicone, 2017). Yayincilar
ve izleyiciler ortak bir oyuncu kimliginde bulusmakta, bos zamani ortak bir

sosyallesmeyle ve etkilesimle tiiketmektedirler.

Twitch’te yayincilarin izleyicilere ulagsmasinda ve etkilesimli bir yayin ortami
olusturmasinda cesitli faktorler s6z konusudur. Yayincilar Twitch’te yayin yaptiklar
stire boyunca belirli bir izleyici sayisina ulasabilirler. Bu izleyicilerin iginde diizenli
olarak ayn1 yayinlari izleyen kisilere diizenli izleyiciler denilebilir. Ayn1 zamanda bu
izleyicilerin ¢ogu yayinda aktif olan ve yayinciyla iliski kurarak yayimin gelismesine
katk1 saglayan kisilerdir. Cogu yaymc1 belirli bir izleyici sayisina ulasmak i¢in ¢ogu
zaman popiiler olan oyunlar1 oynamaya ve goriiniir olmaya ¢aligirlar. Ancak belirli
sayida diizenli izleyicisi olan yaymcilar farkli oyunlar1 da oynama liiksii vardir. Bu
yayincilara ¢esitli oyunlar oynayan yayincilar (variety streamer) denilebilir.
Yayincilarin oyun oynarken takindiklari tavirlar da izleyicilerin yayincilar: tercihinde

onemli bir faktordiir. Bazi yayincilar pozitif tavirlartyla, bazilar yirtict
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oynamalariyla, bazilar1 izleyiciyle aktif iliskiler kurmasiyla ve bazilar1 sahte
tavirlariyla izleyiciyi c¢ekebilir. Burada oyun oynarken yaymcinin bir performans
sergiledigi ortadadir. izleyiciler de c¢ogunlukla aradiklar1 performanslara ve
yaymcmin o performansi sergileme potansiyeline gore yayinlari tercih ederler.
Yayimncinin her zaman dogal, eglenceli ve neseli olma hali yani izleyiciye gore
davranma zorunlulugu zorlayici ve yipraticidir. Ayni1 zamanda izleyiciler de
yayincilara karsi zehirli ve asagilayict davranabilmektedir. Yayinci her zaman
memnun etmek zorunda oldugu bir kitleyle kars1 karsiyayken, izleyici her an her seyi
yapip ortamu terk edebilecek bir kisiden ibarettir. Bu sebeple yayincilar ¢ogu zaman
izleyicilerle bireysel tartismalara girmemekte ve yayinlarina belli kurallar
koymaktadir. Aktif izleyiciler i¢in ise miidahale edebildikleri ve akisina
katilabildikleri yayinlar ¢ekici gelir, yayincimin kendileriyle ilgilendigi ve
mesajlarma cevap verdigi yaymlar bu anlamda Oncelik kazanirlar. Twitch’te
izleyiciye ulasmak i¢in olaganin disinda yollar tercih edenler de olmaktadir.
Twitch’te kadm yayincilar i¢inde izleyicilerin ilgisini ¢ekmek icin yaym yapan
kesimin kii¢lik bir kismini olusturan, acik giyinerek ve ya benzeri seyleri yaparak
izleyicileri ¢ekmeye calisan bir kitle de vardir. Kadin oyuncular ve genel kitle
acisindan itici ve asagilayict kabul edilen bu yollar, genelde hizli izleyici kazanma
yolu olarak belli kadm yayincilar tarafindan tercih edilmektedir. Ozellikle Twitch’in
Just Chatting (eski ismiyle IRL) kisminda yayin yapan ve buradan diger izleyicilere
ulagsmaya calisan birgok kadin yayinci bulunmaktadir. Just Chatting kismu Twitch
icinde sosyallesmenin en aktif yerlerinden birisi oldugu i¢in bazi yayincilar oyun
yaymnlarina baslamadan once bu kisimda izleyicileriyle sosyallesmektedir. Bazi
yayincilar ise biitiin yayinlarin1 bu kismin altinda yapmaktadir. Kolay sosyallesme
imkan1 saglayan ve belli bir oyunu oynama zorunlulugu olmayan Just Chatting kismi
yayincinin izleyiciyle beraber internette sorf yapmasini, izleyicisini eglendirecek ve
yayma baglayacak yeni imkanlar kesfetmesini saglamaktadir. Yayincilar bunu

yaparken ¢cogu zaman internet memlerini kullanmaktadir.

Internet memleri siber Kkiiltiiriin yayilmasini saglayan kavramlar, sakalar,
resimler ya da videolardir. Kokeni olan “meme” sézciigii Dawkins’in ortaya attig1 ve
DNA'’ya benzer kiiltiirel iletim birimidir. Kiiltiirel bir kavram olarak her ne kadar

tartismall olsa da, siber kiiltiirde kabul edilmis olan bir kavram olan internet memini
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kokenidir. Yayncilarin Twitch’te diger sosyal medya ortamlariyla ortak bir sekilde
internet memlerini kullanmas1 da yaymcilarin taninmalarinda ve izleyici kitlesini
eglendirmesinde en dnemli etkenlerdendir. Ozellikle internet memlerini ve genel
internet egilimlerini iyi okuyabilen yayincilar kitleleriyle uyum saglamakta ve bu
sayede glincel kalabilmektedir. Hatta Twitch yayimlarinin kendileri etkilesimli ve
aktif oluslar1 dolayisiyla bir¢ok internet meminin dogusuna ve yayilmasina yol
acmustir. Sohbette o anda gerceklesen beklenmedik bir olay hizli bir sekilde internet
memine doniisebilmekte ve diger sosyal medya ortamlar1 aracilifiyla siber kiiltlire
dahil olabilmektedir. Yayimncilarin kendileri dahi birer internet memi haline
gelebilmektedir. Yayincilarin izleyicilere ulagsmasinin en 6nemli ydntemlerinden
birisi de belli bir yayin ¢izelgesine sahip olmalaridir. Diizenli yayin yapan yayincilar
izleyici i¢in daha kullanish ve tercih edilebilirdir. Ozellikle Twitch yaymciligini tam
zamanl olarak yapan yayincilarin bir ¢izelgeye sahip olmasi izleyicileriyle iliskisi

acisindan oldukca dnemlidir.

Twitch, yayinlarin disinda da yayinci ve izleyicilerin etkilesim kurmasi i¢in
etkinlikler diizenlemektedir. Twitch’in kendisinin diizenledigi ve ya yayincilarin
katildig1 bir¢ok farkli etkinlikte yayincilar ve izleyiciler tanisma ve bulusma firsati
yakalamaktadir. Bu etkinliklerin en bilineni ise her sene Twitch tarafindan
diizenlenen TwitchCon’dur. Genelde Amerika’da diizenlenen TwitchCon
yayincilarin ve izleyicilerin tanistig1 ve bulustugu, oyunlarin tanitimlarini yaptigi ve
ufak capli turnuvalarin diizenlendigi bir kongredir. Bunun disinda e-spor etkinlikleri
de cok sayida izleyiciyi ¢ekmekte ve Twitch yayincilarinin da izleyicilerle
bulusmasina firsat taniyan etkinliklerdendir. Bu tarz etkinlikler oyun kiiltiiriiniin
yayillmasina, oyun kiiltiirii etrafindaki toplulugun baglarinin giliglenmesine ve
yayincilarin tamitimima katki saglamaktadir. Bu gibi etkinliklere her {tilkeden
yayincilar katilmakta ve buralarda kendi iilkelerinin de dolayli olarak tanitimini

yapmaktadirlar.

Twitch bu anlamda Tiirkiye’deki oyun kiiltiirii i¢inde en Onemli yeri
kaplamaktadir. Tirkiye’de dijital oyunlarla ilgilenen herkesin bir sekilde yolunun
diistiigli bir mecra haline gelmistir. Bunda da Twitch yayincilar1 ve yayincilarin

irettikleri iceriklerin sanal ortamlarda ve sosyal medya sitelerinde ¢ok hizli bir
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sekilde yayilmasi etkilidir. Video oyunlariyla ilgilenen herhangi birisinin oyunlarin
oynanigi ile ilgili internette yapacagi bir aramada Oncelikli olarak yayincilarin
irettikleri igerikler karsiniza ¢gikmaktadir. Bu da oyunlarla ilgilenen bireylerin dolayl
bir sekilde Twitch’le bir iliski kurmasina yol agmaktadir. Tiirkiye’de internet trafigi
siralamasinda 32. sirada olan Twitch’te Tirk izleyiciyi ¢eken birgok yayinci
bulunmaktadir. Ozellikle geng neslin izledigi bu yaymcilarin kimileri e-sporun
icinden profesyoneller, kimileri ise uzun zamandir Twitch’te yaymn yapan
oyunculardir. Twitch’teki Tiirk yayincilar i¢inde giinlimiizdeki popiilerlikleri ya da
Twitch’te eski olmalar1 iizerinden bir¢ok yayinci siralanabilir. Jahrein, Wten,
PintiPanda, Unlost ve Zeon gibi yaymncilar Twitch’in ilk zamanlarindan itibaren
Tiirkce yaym yapan bazi yayincilardandir. Giiniimiizde de KendineMiizisyen,
LinustheAfro, Levo ve Mithrain gibi isimler bu popiiler kanallarin arasina
eklenebilir. Twitch’teki Tiirk yayincilarin en popiilerleri sayilabilecek bu isimlerin
disinda c¢ok sayida yayinci vardir. Twitch’te yayin yapan ve {inlii olmaya ¢aligan ya
da sadece oyun oynayan bu yayincilar, bazen diger yayincilarin destekleriyle, bazen
de kendilerini tanitacak yarigmalara katilarak popiilerlik kazanmaya ¢aligmaktadirlar.
Twitch’te popiilerlik kazanmaya c¢alisan yayincilarin bunu saglamasinin en hizlh
yollarindan birisi de drama yaratmaktir. Yayincilarin birbirlerine laf atmalar1 ya da
iftira atmalar1 ilizerinden yayincilar arasi1 dramalar yaratilmakta, izleyiciler de bu
anlamda yayinlarin arasinda dedikodular1 tasimakta ve dramdan eglence
devsirmekte, yaymcilar da bu dramlardan izleyici kazanmaktadir. Yabanci
yayincilarin ¢okg¢a basvurdugu bu yol, Twitch’te hizli yoldan izleyici kazanmak igin
en etkili yontemlerden birisidir ve Tiirk yayincilar tarafindan da benimsenmistir.
Giliniimiizde Twitch’te popiiler olan yayimcilarin biiyiik bir kismi1 kendi aralarinda bu
tarz dramlar yaratmalar1 sayesinde bugiinkii pozisyonlara gelmisglerdir. Yayimcilik
cogu yayinct i¢in bir meslek oldugundan, yayinciliktan kar elde etmek igin bu tarz

yollara bagvurmak olagan goriilmektedir.

Twitch Tiirkiye’de yayincilar kadar e-spor etkinlikleri de yogun bir izleyici
kitlesine sahiptir. Ozellikle ¢evrimi¢i oyunlarin Tiirkge yaymlarinin kalabalik bir
izleyici kitlesi bulunmaktadir. Bunun disinda uluslararasi turnuvalarda Tiirk takimlar
da miicadele ettigi zamanlarda izleyici rakamlar1 biiyiik artis gdstermektedir. Bu da

izleyicilerin milli duygu yonelimlerinin siber kiiltirde de aktif oldugunu
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gostermektedir. E-spor miisabakalari ¢ogu zaman spor sahalarini kullanmakta ya da
kendilerine ait stiidyolarda izleyicileri agirlamaktadir. Ancak e-spor izleyicisinin
cogu Twitch ve YouTube gibi sitelerden maglar1 canli olarak takip etmekedir.
Twitch’teki oyun kiiltiiriiniin bir parcgasi olarak e-spor izleyicisi bu agidan taraftarlara
benzetilebilir. E-spor takimlarina taraftarlik yapilmakta ve yayin sohbetinde takimlar
icin destekleyici ya da asagilayict mesajlar yazilmaktadir. Statlarda ve ya arenalarda
kiiftirlii tezahiiratlar Twitch sohbetinde trolliik ve ya spame donligmektedir. Twitch
sohbeti ¢ogu zaman kiifre miisaade etmedigi i¢in memler ve spamler ile takimlar

desteklenmeye calisilmaktadir.
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DORDUNCU BOLUM

TWITCH.TV UZERINDEN BIiR DURUM ARASTIRMASI

Bu bolimde Twitch’te izleyicilerle yapilan anket degerlendirilecektir.
Twitch’te birkag farkli yayincinin izleyicileriyle yapilan ankette Twitch’e yOnelik
nitel sorular sorulmus, bu sorular iizerinden Twitch’teki kiiltiirel iiretim ve sitedeki
iligkiler anlagilmaya c¢alisilmistir. Daha sonra anket iizerinde ki-kare testi

uygulanarak belirli sorular arasinda baglantilar kurulmaya ¢aligilmistir.

Twitch’te yapilan kiiltiirel tiretim diger sosyal medya ortamlariyla daha da
genis kitlelere yayilmakta ve Twitch’in popiilerligini arttirmaktadir. Tezimizin de
temelinde olan oyun yayincilari ve izleyicileri bu sitede iiretimin, tiiketimin ve
yeniden iiretimin bir parcasidir. Tezimizin dordiincii bolimiinde de izleyicilerle
yapilan anket iizerinden Twitch’le ilgili bulgular ortaya konulacaktir. Izleyici anketi

olusturulurken aklimizda olan arastirma sorular1 sunlardir:

1) Twitch’teki izleyiciler oyun kiiltiiriiyle nasil bir iliski kurmaktadir?

2) lzleyiciler yayincilarla ne tiirden iliskiler kurarlar?

Bu sorular iizerinden yapilan anketin pratik sonuglari ortaya konmakta ve

SPSS analizi yapilarak sonuglar yorumlanmaktadir.

4.1. Arastirma Yontemi ve Ankete Yonelik Demografik

Veriler

Oyun kiiltiirti, siber kiiltiir, genclik kiiltliri ve bireycilik baglamlarinda
incelenen Twitch’in su ana kadar teorik baglami belirlenmeye ¢alisilmig ve Twitch’le
ilgili etnografik ve kiiltiirel gézlemler aktarilmistir. Bunun i¢in alanla ilgili literatiire
basvurulmus ve belli noktalar agilmaya calisilmistir. Twitch’le dogrudan alakali

Tiirkge literatiir su anda elinizdeki metinden ibarettir, bunun disinda yabanci literatiir

50



de olduk¢a smirlidir. Bu sinirliliklar iginde Twitch’i sosyolojik olarak anlamli bir
baglama oturtmak tezimizin gegerliligi i¢in en 6nemli noktalardan birisi olmustur. Bu
sebeple Twitch, bireyciligin yiikselisiyle bos zaman kullanimimin farklilasmasi ve
genclik kiiltiiriiniin bununla baglantist iizerinden siber kiiltliriin yeni bir mecrasi

olarak anlasilmaya ¢aligilmistir.

Teorik cercevenin yaninda Twitch izleyicileri ile ilgili bir arastirma yapmak
anlamli olacaktir. Bu sebeple Twitch’teki izleyicilerin motivasyonlarini, Twitch’le
kurduklar1 iligkileri anlamak ig¢in bir izleyici anketi diizenlenmistir. 238 Twitch
izleyicisi ile gerceklestirilen bu ankette 32 soru bulunmaktadir. Anket Twitch’te daha
miitevazi sayilabilecek bir kitleye sahip olan ancak taninan yayincilar olan Canko,
Videoyun, Grimnax ve Quanaril gibi yayincilarin ve yine butik kitlelere sahip olan
Kemaltugrulsumer ve Carrypotter gibi yayincilarin izleyicileriyle gergeklestirilmistir.
Anketin sorular1 arastirma sorulari iizerinden yorumlanacak ve bununla birlikte
belirli sorulara Ki-Kare testi uygulanacaktir. Ki-Kare testi nitel degiskenlerin oldugu
aragtirmalarda gozlenen frekanslar ile teorik frekanslar arasinda karsilastirma
yaparak ortaya konulan hipotezin reddedilip edilemeyecegine karar verdiren testtir.
Ki-kare bagimsizlik testi, iki nitel degisken arasinda iliski olup olmadigini test eder

(Akin, 2002:205-206).

Anketimizin ilk sorular1 izleyicilerin demografik yonelimlerini tespit etmek
icin sorulmustur. Bu baglamda ilk sorumuz Twitch’i izleyenlerin cinsiyetlerini tespit
etmeye yoneliktir. Bu soruyu izleyicilerin %94°i erkek, %6’s1 ise kadin olarak
cevaplamistir. Bu da Twitch’le ilgili en temel demografik verilerden biridir. Video
oyunlart erkek egemenliginde bir alan oldugu varsaymmini teyit etmektedir ve
yaymlarin ¢ogu erkek izleyicilerce izlenmektedir. Buradaki ayrimim temel
sebeplerinden birisi kadinlarin mobil oyunlari, bilgisayar ve konsol oyunlarina tercih
etmesidir. Twitch ise yapisi itibariyle mobil oyun yayinma miisait degildir. Ikinci
sorumuz ise egitim diizeyi iizerinedir. Bu sorunun cevabinda izleyicilerin %68’ inin
iiniversite, %6’siin yiiksek lisans ve ya doktora ve %25’inin lise diizeyinde oldugu
belirlenmistir. Bu soru da izleyicilerin cogunun iiniversite ve listii diizeyde oldugunu
gostermektedir. Video oyunlariyla ilgilenenlerin ¢ogunun yetiskin oldugu da bu

soruyla anlasilmaktadir. Oyun yayinlarint izleyenlerin medyadaki yanlis algida

51



cocuklar oldugu sik¢a dile getirilmektedir. Ancak ¢ocuklara yonelik arastirmalarda
cocuklarin canli yaymdan cok video izlemeyi tercih ettigi ortaya konulmustur
(Cocuk ve Haklarint Koruma Platformu, 2018). Sorudan da anlasilacag: iizere
yayinlari izleyenlerin ¢ogu yetiskindir. Bu da Twitch sitesindeki izleyicilerin kiiltiirel

sermayelerinin gorece yiiksek oldugunu gostermektedir.

Bir sonraki soru da bu baglamda oyun yayinlarini izleyenlerin yas araligim
belirlemeye yoneliktir. Bu sorunun cevabinda da izleyicilerin biiyiik bir kisminin 18
yas Ustlinde oldugu anlasilmaktadir. Twitch’teki igeriklerin ¢ogunda 18 yas siniri
konulmasi ve cinsellik, alkol ve uyusturucu madde kullanimlarina ¢ok sert
kisitlamalar getirmemesi Twitch’in bu anlamda izleyici kitlesinin demografisine
hakim oldugunu gostermektedir. Twitch yayin politikas1 geregi miistehcen, zararl ya
da bagimlhiliga tesvik edici faaliyetleri yasaklamaktadir. Ancak izleyici kitlesinin
cogunlugunun yetiskin erkeklerden olusmasi sitedeki yasaklarin hafifletilerek
uygulanmasina yol agmaktadir. Bir sonraki sorumuz ise mesleki durumu belirlemeye
yoneliktir. Mesleki durumlar incelendiginde Twitch izleyicilerin %73 iiniin 6grenci
ve %9’unun igsiz oldugu goriilmektedir. Mesleki durumlara 6grenci kategorisinin
eklenmesi de izleyicilerin temel mesguliyetlerini belirleme amaglidir. Bu anlamda
onceki ¢aligmalara referansla Twitch’i izleyenlerin cogunun 6grenci ve igsiz oldugu
dogrulanmaktadir. Bu da izleyicilerin gérece bos zamanlarmin fazlaligina isaret
etmektedir. Bir sonraki sorumuz ise giinde ortalama ka¢ saat yaymn izlendigi

uzerinedir.

Twitch izleyicilerinin yayin izleme siirelerine bakildiginda %10’unun 1
saatten az, %28’inin 1-2 saat, yiizde %38’inin 2-4 saat ve %24 {iniin 4 saat {istiinde
yaymn izledigi tespit edilmektedir. Bu cevap Twitch izleyicilerinin oyun yayini
izleyecek bos zamanlar1 oldugunu teyit etmektedir. Tezimizin temel savlarindan olan
bos zaman ve oyun yayinlarini izleme iliskisi bu sorunun cevaplari {izerinden anlaml
bir sonuca ulagsmaktadir. Cogunlugunun 6grenci ve issiz oldugunu bildigimiz bu
kitlenin siber kiiltiire dahil olmasina ve uyum saglamasina imkan veren en dnemli
platformlardan birisi de Twitch olmaktadir. Bir sonraki sorumuz ise giin i¢inde hangi

saatler arasinda oyun yayini izlendigi iizerinedir.
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Ankete yonelik demografik veriler arastirdigimiz 6rneklemin geng bir kitle
oldugunu gostermektedir. Twitch’te ¢ok sayida geng izleyicinin olmasi ve ¢ogunun
ogrenci olmasi bu izleyicilerin genelde aksam saatleri sirasinda yogun bir sekilde
Twitch yaymlarmi izlemesine neden olmaktadir. izleyicilerin ¢ogunlugu &grenci
oldugu i¢in okul sonrasi yayin izlemeleri anlamli hale gelmektedir. Yeni nesiller igin
bir televizyon islevi goren Twitch, izlenme saatleri olarak gecenin ge¢ saatlerine
kadar izlenebilmektedir. Bu anlamda calisan kitlenin eglence saatlerinden daha geg
saatlere kadar internette gezinebilen Ogrencilerin medya izleme aligkanliklar1 da

calisan kitleyle farklilasmaktadir.

4.2. Izleyici Anketi ve Cevaplar1 Uzerinden Twitch.tv’yi
Anlamak

Bir sonraki sorumuz ise izleyicilerin Twitch’i izlemeye nasil basladiklar
lizerinedir. izleyicilerin biiyiik bir kismi Twitch’i cevrimigi oyunlar araciligiyla
kesfetmistir, diger biliylik bir kismu ise sosyal medya uygulamalar1 ve siteleri
aracilifiyla kesfetmistir. Twitch bu anlamda kendi reklamin1 yapmamakta, oyunlarla
ilgilenen kisiler dogal olarak siteyle karsilagmaktadir. Oyunlarla ilgili internette
herhangi bir arama yapildiginda, iiretilen igeriklerin basinda Twitch yayincilarinin
rettigi icerikler gelmektedir. Bu sebeple Twitch’i oyunlarla ilgilenen herkes bir
sekilde duymaktadir. Twitch tanitim i¢in reklam yapmamaktadir. Bir sonraki

sorumuz ise Twitch’te en ¢ok izlenen oyun ve tiirii belirleme amaciyla sorulmustur.

Bu soruyu sorarken ise siklara hikdye tabanli oyunlar eklenmemis, bu da
izleyicilerin ¢cogunun diger secenegini se¢mesine sebep olmustur. Bu anlamda bu
sorudaki diger sikkinin genel tercihleri hikdye tabanli oyunlar1 segen kisilerdir.
Hikaye tabanli oyunlar MOBA ve Battle Royale oynayanlara gére oyun oynama
konusunda daha secici kitlelerin yoneldigi oyunlardir. Twitch’te en ¢ok izlenen
oyunlar olan MOBA’lar ve Battle Royale’ler ankette ¢ok fazla tercih edilmemistir.
Bunun temel sebebi ise anketin uygulandigi izleyici Kkitlelerinin daha c¢ok
cesitli(variety) oyun yaymlar1 yapan yayincilar izleyen kitleler olmasidir, bu da

popiiler oyunlara karsi bu kitlelerde bir sogukluk olusturabilmektedir.
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Izleyicilerin oyun yayinlarmi izlemekteki en biiyiik motivasyonu eglencedir.
Twitch bu anlamda yeni neslin en temel eglenme alanlarindan birisidir. Cogunlugu
ogrenci olan bu kitlenin bir diger motivasyonu da Twitch’in giinliik rutinlerden kagis
saglamasidir. Bununla birlikte oyunlar1 sosyallestirici ve 6gretici oluslart sebebiyle
izleyen kisi sayist da oldukca fazladir. Ayni zamanda izleyiciler ¢ogu Ogrenci
olmalar1 sebebiyle oyunlar1 oynayacak ekipmanlar1 her zaman karsilayamamaktadir,
bu da oyun oynamak isteyen &grencilerin oyun oynayanlar1 izlemekle yetinmesine
sebep olmaktadir. Bir sonraki sorumuz ise Twitch yayinlarini izlemenin oyunlar
satin alip almamayla iliskili olup olmadig: iizerinedir. Bu soruya ¢ogunlukla iliskili
oldugu yoniinde cevap verilmistir. Bu da oyun yaymlarim izleyenlerin oyun
sektoriiyle daha baglantili oldugunu ve oyunlar1 satin alirken yaymlardan
etkilendigini géstermektedir. Bir sonraki sorumuz ise izleyicilerin Twitch yaymlarim
izlemeyi oyun oynamaya tercih edip/etmedigini Olgmek i¢in sorulmustur.
Izleyicilerin %42’si bu soruya hayir cevabi vermistir, yani oyun oynama imkani
olanlar genelde oyun yayinlarini izlememektedir. Bu durum maddi olarak giicii
yetmeyenlerin oyun yayimiyla sembolik bir telafi c¢abasidir. Bir sonraki soruda

Twitch yayinlarini izlerken yayinla baglantili olarak yapilanlar sorulmustur.

Twitch yaym izleyenlerin ¢ogu yaymlara aktif katilim gostermemektedir.
Daha once de belirttigimiz gibi Twitch’teki kiiltiirel gelismeyi saglayan sey
yayincilarin ve izleyicinin aktif etkilesimi ve buradan ¢ikan igeriklerin oyun
kiiltiiriine katkilaridir. Twitch’te yayina aktif olarak katilan izleyiciler ise yayinciyla
konusma, izleyicilerle konusma, oyun hakkinda konusma ya da baska seyler
hakkinda konusma gibi tercihlere benzer diizeylerde yonelmektedir. Bir sonraki
soruda izleyicilere yayin izlerken beklenmedik olaylar olmasini isteyip istemedikleri
sorulmustur. Izleyicilerin %64°liik kism1 bu soruya evet cevabi vermistir. Twitch
yaymnlarinda oynanan oyunlarda oyunla alakali ya da oyun i¢i sosyallesme
durumlarinda beklenmedik olaylar yasanmasi her zaman yayini daha ilgi ¢ekici hale
getirmektedir. Bu da izleyiciler i¢in tercih edilen bir durum olmaktadir. Yayinlarda
beklenmedik olaylar oldugunda sohbette de heyecan artmakta ve sohbetteki etkilesim
artmaktadir. Bir sonraki soruda ise c¢ok izleyicili yaymnlara etkin katilim yapilip
yapilamadig1 sorulmustur. Izleyicilerin %60’1 bu soruya evet cevabi vermistir.

Kalabalik ve popiiler yayinlarda pasif olan kitlenin disinda aktif kitle de yayina
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katilim sorunlar1 yasamaktadir. Bu yayilarda sohbetin ¢ok hizli akmasi, spamin ve
trolliigiin ¢ok fazla yapilmasi yayina katilmay1 zorlastirmaktadir. Sohbet bazen bir
mesaj selalesine ya da bir kakofoniye doniismekte ve izleyicinin sohbeti takip etmesi
imkansiz hale gelmektedir. Bu sebeple popiiler yayinlarda genelde ya abonelere 6zel
sohbet acilmakta ya da mesajlar1 gonderme siiresi kisitlanmakta ve sohbetteki
kakofoninin 6niine bu sekilde gec¢ilmeye calisilmaktadir. Abonelere 6zel sohbet de
popiiler yayinlarda bir ayricalik haline gelmekte ve abone olamayanlar/olmayanlar
espri malzemesi haline gelmektedir. Bir sonraki soruda izleyicilere c¢evrimigi

kisilerle sosyallesme sebepleri sorulmustur.

Twitch yayinlar1 izleyicilerin aralarinda sosyallesmeleri i¢in en uygun
ortamlardan birini olusturmaktadir, sohbet yayinciyla oldugu kadar izleyicilerle de
sosyallesmek icin uygundur. Izleyiciler ise en ¢ok samimi hissettikleri ortamlarda
sosyallesirler, oncesinde bir oturma odasi tecriibesi dedigimiz Twitch yayinlari,
izleyiciler acisindan da bdyle algilanmaktadir. Yayimnciyla aynt duygu durumuna
sahip olma, izlenilen yayinciya yonelik ortak bir ge¢cmise sahip olma ve aym
yayinctyl izliyor olma gibi durumlar da ortak duygu durumlarmi gerektiren
seceneklerdir. Izleyicilerin  %32°lik bir kismi yaymmn belli bir oyun bilgisi
gerektirmesi sikkini tercih etmistir, bu da yayinlar1 izleyen kisilerin yayinlar
oyunlarla bagdastirdigini ve bu konuda bilingli tercihler yaptiklarin1 géstermektedir.
Anonim olma secenegi ise ¢ok tercih edilmemistir, bu da izleyicilerin ¢ogunu
olusturan 90 sonrasi neslin gizlilik ve anonimlikle ilgili ¢ok hassas olmadigim
gostermektedir. Bir sonraki soruda izleyicilere bir yayinciya abone olma ya da

yayinciy1 takip etmedeki kriterleri sorulmustur.

Twitch izleyicileri begendikleri yayincilari gogu zaman takip etmekte, imkani
olan izleyiciler ise yaymncilara abone olmaktadir. Izleyicilerin biiyiikk cogunlugu
yayincilart eglendirici oluglar1 sebebiyle takip etmekte ya da abone olmaktadir.
Twitch eglence sektdriinlin bir parcast oldugu i¢in bu sonu¢ gayet normaldir.
Bununla birlikte egitici/dgretici ve ya diger yayincilardan farkli oluslar1 da %50°’lik
oranda tercih edilmistir. Izleyicilerin tercih etmedigi bir dier sik olan cok
izlenmesi/popiiler olusu sikki ise beklenmedik derecede az tercih edilmistir. Bunun

temel sebeplerinden birisi anketin yapildig1 kitlenin daha butik yayincilardan tercih
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edilmis olmasi olabilir. Ancak Twitch’in algoritmasi en popiiler yayincilari en listte
gosterdiginden, Twitch’e yeni giren bir izleyici genelde popiiler yayincilart izleme
egilimi gosterebilir. Twitch topluluguna dahil oldukca yayincilar arasindaki ayrimlar
belirginlesir ve daha butik yayincilar da tercih edilmeye baglanir. Bir sonraki soruda
izleyicilere Twitch’ten arkadas edinip edinmedikleri sorulmustur. Bu soruya
izleyicilerin %53’ hayir, %47’si ise evet cevab1 vermistir. Bu da Twitch’teki
izleyicilerin sitede yar1 yariya arkadas buldugunu gostermektedir. Bu soruya hayir
cevabi verenler ile Twitch’te pasif olarak yayin izleyenler arasinda bir baglanti
kurulabilir. Sitede aktif olmayan kisilerin site tizerinden arkadaslik kurma ihtimalleri

de diistiktiir.

Bir sonraki soruda izleyicilere Twitch izlemenin sosyal hayatta kisiyi daha
aktif biri yapip yapmadig1 sorulmustur. Izleyicilerin %581 bu soruya hayir cevabi
vermistir. Bu ¢ogunluk da Twitch’te gerceklestirilen sosyallesmenin ¢ogu zaman
sitede kaldigin1 ve giinliik hayata yansimadigini gostermektedir. Bir sonraki soruda
izleyicilere internette kurulan bag ya da iliskilerin sosyal hayatta da ayni sekilde
stirdiiriiliip siirdiiriilemeyecegi sorulmustur. Bu soruya ise izleyicilerin %67’si evet
cevabi vermistir. Anketi cevaplayan izleyicilerin cogunlugunun 16-25 yas araliginda
olmasi sebebiyle bu kisilerin siber kiiltiir ve yeni medya kiiltiirii i¢inde biiyiidiiglini

kabul edebiliriz. Bu kiiltiirde de ¢evrimigi iligkiler giindelik hayata taginabilirdir.

Sonraki iki soruda izleyicilere sadece belli yayincilari izleyip izlemedikleri ve
izledikleri yayinlara ve o yaymlarin izleyicilerine aidiyet hissedip hissetmedikleri
sorulmustur. izleyicilerin %55’ ilk soruya evet cevabi vermis ve %45’i de ikinci
soruya evet cevabi vermistir. Bu da izleyicilerin takip ettikleri ya da abone olduklari
yayincilara daha sadik oldugunu goéstermektedir. izleyiciler izledikleri yayincilar
konusunda muhafazakar olabilmektedir, 6zellikle Twitch’te belli izleyici kitlelerine
sahip yayincilar ve o yaymncilara aidiyet hisseden izleyiciler genelde sitede o
yaymcimin istekleri dogrultusunda ya da o yaymcmin sovalyesi gibi
davranabilmektedir. Bu zaman zaman diger yayicilarin yaymlarimi trollemeye kadar

varabilmektedir.

Bir sonraki soruda Twitch yaymlarimin sekillenmesinde izleyicilerin etkisi

sorulmustur. Izleyicilerin yaklasik %75°i bu soruya c¢ok fazla ve fazla cevaplari
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vermistir. Bu ise Twitch yayinlarinda izleyicilerin kendilerini konumlandirdiklar
noktayr anlamada anahtar bir sorudur. Izleyiciler yaymlar1 sekillendiren en temel
etkendir ve kendileri de bu durumun farkindadir. Twitch’te izleyiciyi memnun
edemeyen yayinci basarilt olamamaktadir, izleyiciyi c¢ekip, izleyiciyle beraber

hareket eden yayicilar ise basarili olmaktadir.

Bir sonraki soruda izleyicilere yayinciligi ciddi bir kariyer olarak goriip
gormedikleri sorulmustur. Izleyicilerin %70’i bu soruya evet yanmiti vermistir.
Izleyicilerin %80’i &nceden de belirttigimiz gibi Pareto ilkesince yaymcilarin
%20’lik bir kismim izlemektedir. Twitch’in kaymak tabakasi diyebilecegimiz bu
kisimda yayin yapanlar bir sekilde belirli bir izleyici sayisina ulagmis yayincilardir
ve bu sayede belli miktarlarda paralar kazanabilmektedir. Ancak geride kalan
%80’lik yaymer kesimi aym sekilde basarili olamamaktadir, yillarca yayin yapip
birka¢ izleyiciyi gegemeyen yayincilar dahi bulunmaktadir. Bu sebeple Twitch
yayincist  olmanin  beraberinde basar1 getirme garantisi bulunmamaktadir.
Izleyicilerin bu soruya evet cevabi vermelerinin en onemli sebebi Twitch’in {ist
katmanindaki yayincilar1 izlemeleri ve bunun yayincilarla ilgili 6n yargilarini

sekillendirmesidir.

Bir sonraki soruda izleyicilere Twitch’te yayincilari mi1, oyunlari m1 yoksa her
ikisini de mi izledikleri sorulmustur. Izleyicilerin %68’i her ikisini, %21°i yayincilari
ve %I11’i oyunlar1 tercih etmistir. Izleyiciler ¢ogunlukla her ikisini izledigi
belirtmistir. Yayincilar ve oyunlarin esit derecede dnemli olusu Twitch’te oyunlarin
ve yayincilarin birbirinden ayr1 algilanmamasi gerektigini gosterir. Bir sonraki
soruda izleyicilere Twitch yaymlarim1 ve yaymnlarda iiretilen igerikleri Twitch
disindaki YouTube, Twitter, Reddit, Facebook ve Instagram gibi sitelerde takip edip
etmedikleri sorulmustur. Izleyicilerin %80’i bu soruya evet cevabi vermistir.
Twitch’te iiretilen igerikler yayincilar tarafindan diger sosyal medya hesaplari igin
icerik olmaktadir. Bazi yayincilar diger sosyal medya sitelerinde daha da popiilerdir,
bu sebeple Twitch’i sadece igerik {iretimi i¢in bir araci olarak da kullanabilmektedir.
Ozellikle bazi Youtuber’lar sayfalarina igerik iiretmek icin Twitch’te yayin
yapmaktadir. Twitch’teki yayincilar da bu anlamda diger sosyal medya sitelerini

olduk¢a aktif kullanmaktadir. Sitedeki popiilerliklerini siirdiirmek ya da arttirmak
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icin sosyal medya sitelerini ya da uygulamalarini aktif kullanmak olduk¢a dnemlidir.
Bir sonraki soruda izleyicilere yayimncilart kendilerine rol model olarak goriip
gormedikleri sorulmustur. izleyicilerin %62’si bu soruya hayir cevabi vermistir.
Izleyiciler Twitch’i ciddi bir kariyer olarak gdrmelerine ragmen yayncilari rol model
olarak gormemektedir. Bu da Twitch yayinciligmin toplumsal statiisiiniin ytliksek
olmadigim1 gdstermektedir. Ozellikle oyun oynamanin meslek haline gelmesi ile
izleyiciyi eglendirmek i¢in olgun olmayan davranislar sergilemek ve genel olarak
ciddi olmayan tavirlar yayinciligin alametifarikasi haline gelmistir. Bir diger etken de
yayincilarin genelde izleyicilerle ayn1 yaslarda ve ayni nesilden bireyler olmasidir.
Izleyiciler ¢ogunlukla yayimncilari kendilerinden ¢ok farkli gérmemektedir. Bu
sebeple onlar1 rol model olarak gormeleri de diisiik bir ihtimal olmaktadir. Bir

sonraki soruda izleyiciler ile yayimcilarin kurdugu iligski sorulmustur.

Izleyiciler yaymncilarla hayranlik, arkadashk ya da bagmmlilik iliskisi
kurabilmektedir. Izleyicilerin ¢ogu yayincilarla kurduklar iliskiyi arkadashk iliskisi
olarak tanimlamaktadir. Izleyicilerin %38’lik bir kismi da yayincilarla hayranlik
iliskisi kurduklarin1 belirtmektedir. Yayincilarin 6nceden belirttigimiz gibi hayran
kiiltiirlerinin oldugu sarkicilik ya da sporculuk gibi mesleklerden farkli olarak oyun
oynamasl, izleyicilerin yayincilarda 6zel bir yetenek oldugunu diisiinmemesine ve
yayincilari kendileri gibi gormelerine yol agmaktadir. Bu da izleyicilerin yayincilarla
karsiliklt bagimlilik iligkisine sahip olduklarinin farkinda oldugunu gosterir. Sitenin
dogal durumu nedeniyle bu iligki zaten iki yonliidiir, yaymeci olmadan izleyicinin ve
de izleyici olmadan yayincinin bir anlami yoktur. Twitch yayincilarinin diger eglence
sektorlerindeki mesleklerdeki gibi ana akim medyalara erisimi kisitli oldugundan
oynadigi oyunla ilgilenen kitleye bagimlidir. Bir sonraki soruda izleyicilerin Twitch
disinda en cok hangi sosyal medya uygulamasim1i ya da sitesini kullandig

sorulmustur.

Twitch izleyicileri sosyal medyay1 aktif ve yogun bir sekilde kullanmaktadir.
Bu kullanimda ise oyunlarla ilgilenen kitle oyun igeriklerinin en yogun sekilde
bulundugu ikinci adres olan YouTube’u tercih etmektedir. Twitch’te {iretilen
icerikler cogu zaman sonrasinda YouTube’a yiiklendigi i¢in izleyiciler yayincilar

YouTube’ta da takip edebilme sans1 yakalamaktadir. Yayinda beklenmedik olaylar
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oldugunda en ¢ok kullanilan tabirlerden birisi “HI YOUTUBE”tur. izleyiciler oyun
iceriginin sohbetle beraber yayinlanacagini bildigi i¢in bu sakay1 sohbette spamler.
YouTube’dan sonra gelen Instagram ise yayincilari takip etmek icin oldukg¢a aktif
kullanilan bir sitedir. Resmi verilere goére Twitch’ten en ¢ok gidilen site olan
Instagram yayincilarla hayran iliskisi kuran izleyicilerin onlar1 takibine imkan saglar.
(Similarweb, 2019) Soruda tigiincii siray1 alan Discord ise oyunculara 6zel bir
iletisim uygulamasidir. Oyuncu topluluklarin bir arada bulunabildigi ve oyun
sirasinda iletisim kurmaya imkan veren bir uygulamadir. Twitch’teki izleyici
topluluklari izledikleri yaymlarin Discord kanallaria girerek bu kanallarda etkilesim

kurmaya devam edebilmektedir.

Bir sonraki soruda izleyicilere Twitch ve diger sosyal medya tiirlerinin
genclik kiiltiiriinii ne kadar etkiledigi sorulmustur. izleyicilerin toplamda %78’i ¢ok
fazla ve fazla cevaplar1 vermistir. Twitch izleyicisi de yeni medya araglarinin genglik
kiiltiiriine etkisinin farkindadir. Bir sonraki soruda izleyicilere sosyal medya ya da
oyunlar ile ilgili mesleklerin giderek artip artmayacagi sorulmustur. Izleyicilerin
%94’ bu soruya olumlu cevap vermistir. Sosyal medyanin ve internetin ekonomik
boyutunun siirekli genisledigi ve yeni pazarlar olusturdugu giiniimiizde, sosyal
medyay1 aktif kullanan Twitch izleyicileri de bu artisin devam edecegini

diisinmektedir.

Bir sonraki soruda ise izleyicilere ileride sosyal medya ile ilgili bir meslekte
calismak isteyip istemedigi sorulmustur. izleyicilerin %55’i bu soruya hayir, %39’u
ise evet cevabi vermistir. Twitch izleyicisinin ¢ogunlugu bu anlamda sosyal medya
ve oyunlarla ilgili mesleklerin artacagini diislinmesine ragmen, bu meslekleri iyi bir
kariyer tercihi olarak gérmemektedir. Son soruda ise izleyicilere internet kiiltiiriiniin
apolitik olup olmadig1 sorulmustur. Izleyicilerin %60°1 hayir, %34’{i ise evet cevabi
vermistir. Yeni medyalarin aktif olarak kullanildig1 giiniimiiz politik ortaminda
internet de dogal olarak politik bir yerdir. Ancak siber kiiltiir ve oyun kiiltiirii genelde
politika ile baglantisiz sayilan yerlerdir. Bu daha Oncesinde belirttigimiz gibi tam
olarak dogru degildir. Siber kiiltiir ve oyun kiiltiirii de kendisini 6nceleyen yeni solun
ve liberal goriiglerin gizil bir sekilde isledigi politik mekaniklere sahiptir. Oyunlar ve

internetin sosyo-politik kismi her ne kadar g¢alismamizin temelinde olmasa da
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internet ve oyunlarin felsefi ve politik temelleri de incelenmesi gereken Onemli

alanlardir.

4.3. lzleyici Anketine Yonelik Spss Analizlerinin

Degerlendirilmesi

Anketin baglantili oldugu diisiiniilen sorular1 arasinda Ki-kare testi yapilmig
ve sorularin arasinda anlamli baglantilar kurulmaya calisilmigtir. Bu anlamda
inceleyecegimiz ilk tabloda izleyicilerin ¢alisma durumlari ile ileride sosyal medya
ile ilgili bir meslekte calismak istemeleri arasinda baglanti aranmistir. Ki-kare
testinin sonuglarina gore bu iki durum birbiriyle baglantisizdir, ki-kare degeri
0,358’dir ve bu da izleyicilerin ¢alisma durumlan ile ileride sosyal medya ile ilgili

bir meslekte ¢alismak istemeleri arasinda baglanti kurulamadigini gostermektedir.

Bir sonraki baglant1 ise Twitch’ten arkadas edinme sorusu ile internetteki
baglarin sosyal hayatta siirdiiriiliip siirdiiriilmeyecegi arasinda kurulmaya
calisilmistir. Bu iki sorunun Ki-kare analiz degeri 0.01’den diisiiktiir ve 0,000 olarak
gozilkmektedir, bu sebeple bu iki soru arasinda kuvvetli bir baglanti oldugu
goriilmektedir. Yani Twitch’ten arkadas edinenlerin ¢ogu internetteki baglarin sosyal

hayatta da devam edecegini diistinmektedir.

Bir sonraki baglanti1 ise sadece belli yaymcilar1 m1 izlersiniz sorusu ile
yayincilara aidiyet hissediyor musunuz sorusu arasinda kurulmaya caligilmistir. Bu
iki sorunun Ki-kare analiz degeri 0.05’ten diisliktlir ve 0.036°dir, bu sebeple iki soru
arasinda bir baglant1 oldugu goriilmektedir. Yani belli yayimncilart izleyenlerin ¢ogu

ayni zamanda izledikleri yayinci ve izleyicilere aidiyet hissetmektedir.

Bir sonraki baglanti yaymecilig1 ciddi bir kariyer olarak goriiyor musunuz
sorusu ile yayincilart rol model olarak gorliyor musunuz arasinda kurulmaya
caligilmistir. Bu iki sorunun Ki-kare analizi degeri 0,030°dur, bu da iki soru arasinda
baglant1 oldugunu gostermektedir. Bu soruda ise yayinciligt ciddi bir kariyer olarak
gorenlerin ¢ogunun yayincilar1 kendilerine rol model olarak gérmedigi, sadece bir

kisminin rol model olarak gordiigii goriilmektedir. Yayincilik ekonomik olarak
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ciddiye alinsa da, statiisli baglaminda izleyiciler tarafindan ciddiye alinan bir meslek
degildir.

Bir sonraki baglant1 ise yine yaymciligini ciddi bir kariyer olarak goriiyor
musunuz sorusu ile ileride sosyal medya ile ilgili bir meslekte calisma sorusu
arasinda kurulmaya caligilmistir. Bu iki sorunun Ki-kare analizi degeri 0,001°dir, bu
da iki soru arasinda kuvvetli bir baglanti oldugunu gostermektedir. Bu sorularin
baglantisina baktigimizda ise yayinciligi ciddi bir kariyer olarak goérenlerin yarisinin
ileride sosyal medya ile ilgili bir meslekte ¢aligmak istedigi goriilmektedir. Bu da

dogal olarak izleyicilerin ¢ogunun yayinciliga ilgi duydugunu gostermektedir.

Twitch izleyicileriyle yapilan bu ankette genel olarak izleyicilerin sitedeki
yonelimleri anlasilmaya calisilmis, Twitch’teki kiiltiirel iiretimin kaynaklari ve
sebepleri ortaya konulmaya calisilmistir. Alana yonelik Tiirkiye’deki ilk
caligmalardan olmasi sebebiyle ¢ok fazla Onciil referanst bulunmayan bu g¢alisma
belli kisitlarla da karsilagmistir. Twitch’te yapilan bu ankette istatistiki ve nicel
arastirmaya yonelik ¢cok fazla soru icermemis, daha c¢ok izleyicilerden nitel bilgiler
alinmaya c¢alistlmistir. Bazi sorular eksik kalmig ve izleyicilerin uyarilari
dogrultusunda beli bosluklar fark edilmistir. Twitch sitesi izleyicisi bu anlamda
kuvvetli bir geri doniige sahiptir. Ankete ¢ok sayida yorum yapilmis ve izleyicinin
interaktifligi ankete de yansimistir. Anketin kendisini ifade etmek istedigi noktalara
degindigini belirten izleyiciler de olmustur. Ankete katilim ve geri doniisler bu

anlamda tatmin edici olmustur.
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SONUC

Twitch.tv sitesindeki oyun yayincilarint ve izleyicilerini inceledigimiz
tezimizde, sitede gerceklestirdigimiz etnografik gozlemler ve yapilan anketler
iizerinden Twitch sitesi anlasilmaya ve aciklanmaya c¢alisilmistir. Bu yapilirken
modern bireyin bos zamanla iliskisi temel alinmis ve bu iligki tiiketim ve genglik
kiiltiirii ve siber kiiltiir baglamlarinda incelenmeye calisilmistir. ilk boliimde birey
kavramimin sosyal tarihinden bahsedilmistir. Bireyin zaman ve emek kavramlariyla
kurdugu iligki incelenmis, sonrasinda ise medya kiiltiirlerinin ve tiiketim kiiltiirliniin
bos zamani nasil belirledigi anlagilmaya ¢alisilmistir. Son iki bolim ise Twitch’e
yonelik yapilan aragtirmanin sonuglarini ortaya koymaya ¢aligmistir. Bos zamanin
kullaniminin yeni mecralarindan birisi haline gelen Twitch, oyunlara ilgili gengligin
bulugsma noktast haline gelmistir. Ben de uzun yillardan beri Twitch sitesinin bir
izleyicisi olarak sitede dolayli bir sekilde etnografik goézlemlerde bulundum.
Aklimda farkli bigimlerde beliren sorulara bu tezde cevap aramaya calistim. En
temelde gliniimiiz toplumunun internet kullanimlarinin yansimalar1 akademik ilgimi
de bu alana yonlendirdi ve ortaya bu alana dair bir tez ¢ikti. Baglangicta kafamda
olan sorular, yazma siirecinde degisti, gelisti ve bazi sorular yerini cevaplara, bazilari
ise yeni sorulara birakti. Uzun yillardir oyunlarla ve oyuncularla olan tanigikligim,
caligtigim alana dair jargonu bilmem sebebiyle goérece bir avantaj sagladi. Diger
yandan tezin teorik c¢ercevesini belirlemek zorlayici oldugu icin bu konuda

danigmanimin biiyiik katkilar1 dokundu.

Calismamizin bir internet sitesi iizerine olmasi kafalarda soru isaretleri
olusturabilir, ancak giinlimiizde toplumsallik gergek hayatta oldugu kadar sanal
diinyalarda da var olmaktadir. Bu anlamda Tiirkge literatiirde bir ilk olan tezimiz
icin, yazim siirecinde yabanci literatiirden olabildigince faydalanilmaya calisilmistir.
Yabanci literatiirde de hentiz ¢ok fazla incelenmemis olan Twitch iizerine 2 doktora
tezi, 2 yiiksek lisans tezi bulunmustur. Bunun disinda Twitch’e yonelik 40’a yakin
makale bulunmustur. Bu calismalarin birkag1 sosyolojik ve kiiltiirel baglamlar
iizerinden Twitch’i incelemistir. Bunun disinda Twitch ekonomi, dilbilim, iletisim,
spor, oyun caligmalar1 ve bilgisayar ve programlama gibi baglamlarda incelenmistir.

D. Recktenwald tarafindan yazilan doktora tezi ve kaynakcasi kiiltiirel iiretim
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baglaminda olusu sebebiyle tezimizde olduk¢a faydali olmustur. Twitch siirekli
degisen ve toplumsali ve genclik kiiltliriinii etkileyen sosyolojik dinamikleri

sebebiyle ¢alisilmaya devam edilecektir.

Internetin toplumsal degisimi hizlandirdig1 ve farkli boyutlara tasimaya
basladig1 giliniimiizde sosyologlarin en Onemli gorevlerinden birisi de burada
gerceklesen degisimleri anlamak ve yorumlamaktir. Twitch de internetin genglik ve
tilketim kiiltiiriine etkileri baglaminda tarafimizca 6nemli goriilmiis ve incelenmeye
deger bulunmustur. Internet siirekli genisleyen bir alandir ve arkasindaki
kiiresellesme ve yayilma fikri internetle biiyiiyen neslin sosyolojik tahayyiiliinii de
belirlemektedir. Toplumsal, ekonomik, siyasi ya da kiiltlirel olana bakis1 yeni bir
boyuta tagimaya baslayan internet, bireycilik kiiltliriiniin de yayilmasi i¢in basat
ortam olmustur. Bireyin sinirsiz goriinen tercihlerin esiginde kendini sekillendirmeye
tesne oldugu bu ortam, bireyi kodlamaya ve kategorize etmeye c¢alisan bir ortamdir.
Internet bir anlamda bireyin en derindeki diirtiilerinden, en ulvi niyetlerine kadar her
seye karsilik bulabildigi bir alan haline gelmistir. Bu da interneti ve teknolojiyi
bireyin her yoniiyle karsilasmasi baglaminda onemli kilmaktadir. Twitch de
internetin i¢inde genglik ve oyun kiiltiirlinlin sekillendigi ve kitlelerin yonlendirildigi
bir bagka mecra olarak 6nem kazanmistir. Bos zamanin ve oyunsal olanin anlamli ve
aracsal hale geldigi bir alan olarak sosyolojik ilgiyi hak etmektedir. Ciinki
giiniimiizde oyunsal olanin gercekten bir farki kalmamistir, simiilasyon gergegin
yerini almig ve stirekli yeniden {iretilebilir hale gelmistir. Genglik kiiltiirleri ve siber
kiiltiirler bu baglamda daha detayli ¢aligmalart hak etmektedir. Simmel’in (1949) bir
arada sosyallesmenin verdigi sade zevk olarak tanimladigi sosyallik giliniimiizde
tciinciil mekanlarda gerceklesmektedir. Modernligin gorece Oznesi olan birey
kiiltiirel formlar1 yeniden iiretmekte ve yeniden sekillendirmekte, bdylece kendisini
de yeniden iiretebilmektedir. Yiiz yiize olan iligkiler yerini dolayli olanlara
birakmakta ve sosyallesme kavrami insansiz ve mekansiz bir hale gelmektedir.
Duygusal ihtiyaclarin giderilmesi de bu dolayima aktarilmis ve milenyum nesli i¢in
sahiplenebilecegi sosyal bir ortam haline gelmistir. Degisimin siirekli ve hizli oldugu
giiniimiizde sosyolojik arastirmanin en 6nemli yonelimlerinden birisi de bu alana

olacaktir.
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Piiriten bireyin kendini kurusunu ve cokiisiinii izledigi gectigimiz yiizyillar
geride kalmistir. Bireyin artik kaygan bir zeminde kendine baktig1 giiniimiiz ytlizyili
ise sanal olanin toplumsali degistirdigi yilizy1l olacaktir. Toplumsal olana yonelik
itopik ve ya distopik fikirlerin belli acilardan gergeklestigi ve her seyin oldugu
cagimizdaki bu degisimlerin bir yliziinii tezimizde islemeye ¢alistik. Tezimizin amaci
da gilinlimiizde gergeklesen degisimlerin bir yiiziinden bireyi okuma ¢abasidir.
Alaninda bir ilk sayilabilecek bu ¢alismanin alana ufak da olsa bir katki saglamasi

baslica temennimizdir.
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