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Popiiler kiiltlir, belirsiz bir kiiltiirel formdur. Bunun nedeni kaynaginin bi-
linmemesidir. Liberal ¢cogulcu goriise gore kaynagi halk, Marksist gelenege
gore ise kitle kilturiidiir. Literatiirde dijital oyunlarin kaynag, kitle kiiltlri-
nin bir uzantisi olan kiiltiir endiistri olarak gegmektedir. Dolayisiyla Marksist
gelenege gore diislinildigiinde kitle kiiltliriiniin bir iriini olan dijital oyunlar,
ayni zamanda popiiler kiiltlir Griiniidiir. Bu dogrultuda arastirma nihai ola-
rak Twitch platformunu kullanan oyuncularin veya izleyicilerin dijital oyun-
lari poptiler ve popiler kultir objesi olarak gormelerinin nedenlerini ortaya
koymaktadir. Ayrica kullanicilarin dijital oyunlar ve Twitch platformuyla ilgi-
li genel ve dzel gorislerinin ortaya koyulmasini da amaglamaktadir. Twitch
kullanicilari Uzerinde yapilan arastirmada veri toplama yontemi olarak yari
yapilandirilmis gorisme yontemi kullanilmistir. Verilerin analizinde ise igerik
analizi kullanilmistir. Analizler sonucunda Twitch platformu kullanicilarinin
dijital oyunlari popiiler gormelerinin nedenleri sirasiyla cogunluk tarafindan
kabul gérmesi, bog zamaninin fazla olmasi ve dijital ¢agin bir sonucu olma-
si oldugu saptanmistir. Kullanicilarin dijital oyunlari popiiler kiiltiiriin objesi
olarak gormelerinin nedenleri ise sirasiyla dijital oyunlarin bilgisayarda yapi-
labilecek en iyi etkinlik olmasi, sik sik degismesi, hizla popiiler hale gelmesi
ve ¢ogunluk tarafindan begenilmesi oldugu belirlenmistir.
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Abstract

Popular culture is an uncertain cultural forms. This is because its source is
unknown. According to the liberal pluralist opinion, its source is the people,
according to the Marxist tradition, it is mass culture. In the literature, the
source of digital games is mentioned as the culture industry, which is an
extension of mass culture. Therefore, digital games, which are a product of
mass culture which considered according to the Marxist tradition, are also
popular culture product. In this direction, the research ultimately reveals the
reasons why players or viewers using the Twitch platform see digital games
popular and as popular culture objects. It also aims to reveal the general
and private views of users about digital games and the Twitch platform. Se-
mi-structured interview method was used as the data collection method in
the study conducted on Twitch users. Content analysis was used in the analy-
sis of the data. As a result of the analysis, it has been determined that the
reasons why Twitch platform users consider digital games popular, respecti-
vely, are that they are accepted by the majority, excessive free time and a re-
sult of the digital age. It has been determined that the reasons why users see
digital games as popular culture object, respectively, are that digital games
are the best activity that can be done on computers, they change frequently,
become popular rapidly and are liked by the majority.
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Popiiler Kiiltiir ve Dijital Oyunlar: Twitch Platformu Uzerine Nitel Bir Aragtirma
GIRIiS

We Are Social internet sitesinin Digital in 2020 raporuna gore diinyada internet kulla-
nan 4 milyar 540 milyon kisinin % 87i herhangi bir aracgla, % 69'u akilli telefonla, % 4T’
laptop ya da masaiistu bilgisayarla, % 25'i konsol oyunlariyla, % 27'i ise tablet kullanarak
dijital oyun oynamaktadir. Ayrica % 9,9'u dijital oyunlari yayin ortamlarinda oynama veya
izleme egilimi gostermekte, % 20'si yayin yapan diger insanlari izlemekte, % 14'li e-spor
turnuvalarini izlemekte ve % 7,6's1 ise oyun eklentisi satin almaktadir. Bu oranlar dzel-
likle bos zaman etkinligi olarak goriilen dijital oyunlarin giiniimiizde ciddi anlamda hem

cogunluk tarafindan tercih edildigini hem de bir meta haline geldigini gostermektedir
(wearesocial.com).

Ayni durum Twitch platformu icin de gecerlidir. Alexa verilerine gore Twitch.tv en po-
puler 34. web sayfasidir. Bu platform, Youtube, Facebook, Instagram gibi basat sosyal
ortamlarin yaninda s6z sahibi olamasa da dijital oyun oynayanlar ve izleyenler arasinda
en fazla tercih edilen yayin platformlarindan biridir. Bu potansiyeli sebebiyle 2014 yilinda
dev biitceye sahip olan Amazon sirketi tarafindan satin alinmistir (www.influencermar-
ketinhub.com). Ozellikle arastirma érneklemini olusturan Z kusaginin televizyon, gazete
ve radyo gibi geleneksel medya ortamlari yerine icerisinde Twitch platformunun da yer
aldigi yeni medya ortamlarini tercih etmesi, yeni medyanin gergek ve sanal arasinda bir
similasyon saglamasi, iletisimi sekillendirmesi ve sanal kimliklerin olugsmasina katki
saglamasindan kaynaklanmaktadir (Korkmaz, 2019: 16-17). Yeni medya ortamlarinin bir
tiri olan baslica dijital oyun yayin platformlari Twitch, Youtube Gaming, Facebook Ga-
ming, Mixer ve Afreeca Tv platformlaridir. Bu platformlar arasinda yer alan Twitch, 2020
yilinin ilk geyreginde toplam 3 milyar 114 milyon 69 bin 793 saat (% 65) izlenme, 121 milyon
405 bin 536 saat (% 72) yayin ve toplam 6 milyon 100 bin 779 (% 55) benzersiz kanal sa-
yisiyla dijital yayin oyun platformlari arasinda ilk sirada yer almaktadir (Ungéren, 2020:
17-19). Bu rakamlar dijital oyunlarda da oldugu gibi platformun ne denli biiyiik bir oyuncu
ve izleyici kitlesine sahip oldugunu gostermektedir. Bu biiyiik kitlenin oyun kiiltiirii olu-
sumunda etkisi oldugu asikardir. Clinki kiiltiir, kolektif bir olusumdur. Diger bir ifadeyle
kitleler kultirun belirleyicileridir. Dolayisiyla bir toplumu, toplum yapan maddi ve mane-
vi degerler bitiini olan kiiltiiriin temelinde kolektif olarak gelistirilen gesitli ideolojiler
bulunmaktadir. Bu ideolojiler gegmisten giiniimiize kadar ki gegen siirede siirekli degi-
sim ve donlisiim yasayarak suregelmektedir. Bu ideolojik yaklagsimlardan biri olan Mark-
sist anlayisin temsilcisi olan Frankfurt Okulu temsilcilerinin bir kismi kiiltiriin egemen
gucler tarafindan insa edildigini, yine Frankfurt okulu temsilcilerinden olan Adorno ve
Horkheimer ise kiiltiiriin bir meta haline geldigini dolayisiyla kitle kiiltiirii yerine kiiltiir
endistri kavraminin kullanilmasi gerektigini soylemektedir (Adorno, 2011: 109). Liberal
cogulcular grubunun éne gikan ismi John Fiske ise, kiiltiiriin zaman icerisinde degisim
gosterdigini bu degisim ve donilisiim sonucunda kitle endiistrisi kavraminin yeterli ol-
madigini, bu kavram yerine popiiler kiltiir kavraminin kullanilmasi gerektigini soyle-
mektedir. Ciinki liberal ¢ogulcular, kaltird ¢ogunluk tarafindan olusturulan ve esitlik
lizerine temellendirilen bir baskaldiris olarak tanimlamaktadir (Fiske, 1999: 206-207 ;
Giingdr, 2016: 312). Unlii roman yazari Dostoyevski “Belirsizlik, en koti ihtimalden daha
aci vericiydi” der. iste tam da bu s6z bu arastirmanin gerceklestirme nedenini ortaya
koymaktadir. Belirsizlik, bireyin ¢6zemedigi bir ip yumagina benzer. Arastirmacilarda
olmasi gereken ozelliklerden birisi de meraktir. Buradan hareketle belirsizlik, meraki
dogurur. Popliler kiiltiriin de kaynaginin belirsizlige sahip olmasi arastirmayadeger bir
konu oldugunu gostermektedir (Erdogan ve Alemdar, 2005: 36). Kavramla ilgili gesitli
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bakis agilari mevcuttur. John Fiske'nin basini gektigi liberal cogulculugu benimseyenle-
re gore popiiler kiiltiiriin kaynagi cogunluk iken, Marksist gelenegi temsil eden Frank-
furt Okulu'na gore ise kaynak kiiltiir endistrisidir. Dolayisiyla Marksist gelenege gore
disiiniildiigiinde kaynagi kiiltiir endiistrisi olan ancak liretim ve tiiketimde halkin da s6z
sahibi olmasiyla kapsami genisleyen popiiler kiltur, literaturde kiltiir endistrisinin bir
Uriini olarak nitelendirilen dijital oyunlari da (Binark ve Siitgi, 2008; Giil, 2019; Bulus ve
Bulus, 2020) kapsadigi diisiiniilmektedir (Giingor, 2016: 312). Bu dogrultuda arastirma
nihai olarak Twitch platformunu kullanan oyuncularin veya izleyicilerin dijital oyunlari
populer ve populer kiltur objesi olarak gormelerinin nedenlerini ortaya koymaktadir.
Ayrica kullanicilarin dijital oyunlar ve Twitch platformuyla ilgili genel ve 6zel gorusleri-
nin ortaya koyulmasini da amaglamaktadir.

Arastirma iki bolimden olusmaktadir. ilk bélim kiiltiir, popiiler kiiltiir, oyun, dijital
oyunlar, popler kiiltir ve dijital oyunlarin iliskisi ve arastirmanin uygulama kisminin
gerceklestirildigi Twitch platformuyla ilgili olarak teorik bilgileri icermektedir. ikinci
bolim olan uygulama kisminda ise 18-24 yas arasi 20 adet diizenli Twitch platformunu
kullanan oyuncu veya izleyicilere yonelik gerceklestirilen yari yapilandirilmis gorisme
yontemiyle kullanicilarin dijital oyunlari popiler ve popiiler kiltir objesi gormesinin
nedenlerini ortaya koymayr amacglamaktadir. Bu nihai amacin yaninda katilimcilarin
dijital oyun ve Twitch platformuyla ilgili genel ve 6zel gorislerinin ortaya koyulmasi da
calismanin diger amaclarini olusturmaktadir.

1. Kiiltiir ve Popiiler Kiiltir

Kiiltlir kavrami ok boyutlu bir kavramdir. Gegmisten gilinlimiize dogru gelindiginde farkl
kultir yaklasimlari benimsenmistir. Kelime anlami olarak kiiltlr, kisaca bir toplumu,
toplum yapan tiim maddi ve manevi unsurlarin timddir. Tarihsel olarak ele alindiginda
kultiru, sozlu, yazili, gorsel ve dijital kultir olarak dorde ayirmak mumkinddr.
Sozlu kultdr, yazinin Sumerliler tarafindan bulunmasindan dnceki donemlerde ilkel
toplumlardaki insanlarin hayatlarindaki maddi ve manevi degerlerin tiimiidiir. Ong'a
gore sozli kiltirin gegmisi diger kiiltiirlere kiyasla daha eski ve uzundur. Dolayisiyla
insanlarin on binlerce yilluk bilgi, deneyim ve tecribesi s6zli kiiltirle aktarilmistir
(Aktaran: Uciincii, 2004: 3).

Yazili kiiltir, ilk yazi formati olan civi yazisinin Stimerliler tarafindan bulunmasindan
sonra olusmustur. ilk kagit bicimi olan papiriisler yazili kiiltiiriin ilk iriinleridir.
Matbanin bulunmasiyla yazili kiltirin yayilmasi hizlanmistir. Teknolojinin gelismesiyle
birlikte kiiltiir gérsellesmistir. Once fotograf makinasinin icadi sonra sirasiyla sinema
ve televizyonun icadi kiiltiiriin formunun degismesini saglamistir. Kiltiiriin degisiminin
ve donlisiimiiniin son hali dijital gorsel kiiltirdir. Gorsel kiiltiir unsurlarin internetle
bulugsmasinin sonucu olarak kiiltur dijitallesmis ve bu olusan kiiltlire gorsel dijital kiltiir
adi verilmistir (Parsa, 2007: 1). Kiiltir farkliliginin toplumdan topluma degismesinin
temeli ise modernlesme dncesi ve sonrasi yasanan degisikliklerden kaynaklanmaktadir.
Modernlesme oncesinde toplum, aristokrasi ve is¢i sinifi olmak uzere iki sinifa
ayrilmaktaydi. Modernlesme sonrasinda ise sanayilesmeyle birlikte kdyden kente
goclerin yasanmasi sonucunda kitle kultlird adi verilen form ortaya c¢ikmistir. Kitle
kultiru, kent insaninin is alaniyla sinirli kalmamis, is disindaki vakitlerini de belirleyen
bir duruma gelmistir. Kitle kiiltlirlinii diger kiiltiirlerden ayiran nokta ise insanlari etkisiz
hale getirmesidir. Modern dncesi donemde halkin iirettigi kiiltlr, kitle kiiltiriyle birlikte
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halkin tiikettigi kiiltiir haline gelmistir. Dolayisiyla bireylerin kiiltiir olusumunda etkinligi
azaltitmigtir (Giingor, 2016: 294-295). Birinci Diinya Savasi (1914-18) sonrasi ABD'de
yozlasma had safhaya ulasmistir.

Bu yozlagsmanin uriini olan popiler kiiltir, ilk olarak 1920°li yillarda ABD'de mevcut
diizene bir baskaldiri olarak ortaya ¢ikmis ve tim diinyaya yayilmistir. Bu baskaldirinin
nedeni ise bazi insanlarin yeni bir yasam tarzi, mizik ve moda kiiltiriine sahip olmak
istemesidir. Boyle bir baskaldirinin ortaya ¢ikmasi mevcut diizenin sempatizanlari
acisindan kabul edilemez bir durumdur. Dolayisiyla kiiltiirle ilgili bir takim yasal onlemler
alinmasina ragmen Kkiiltiir yayilmaya devam etmistir. Popiiler kiiltlirle beraber alt ve
ust toplumlarin kiiltiird i¢ ice gegmistir. Bu noktada popdler kiltir, kitle kultirinin bir
uzantisi olarak diisiiniilebilir (Danesi, 2020: 3-4).

Popiler kilturle ilgili olarak henliz evrensel olarak nitelendirilebilecek bir tanim
so6z konusu degildir. Popliler kelimesi onceleri &tekilestirici olarak tanimlanirken
daha sonralari gogunluk tarafindan bilinen, begenilen anlamina doniismiistiir. Bu
doniisim kavraminin kapitalist bir anlayisla kiltiir endistrisinin bir Griini oldugunu
gostermektedir (Danesi, 2020: 13). Kapitalist toplumlarin sahip oldugu anlayisiyla
popiler kiltur anlayisinin 6zellikleri birbirine benzemektedir. Bu toplumlarin kiilturel
anlayislari, hizli Gretim ve tiketim tzerine odaklanmaktadir. Popiiler kiiltur ise sadece
hizli tiketime odaklanmaktadir. Dolayisiyla popiler kultir, kitle kiltirtiniin bir pargasi
olarak sadece tiketimle ilgili bir kavram olarak algilanmaktadir. Bu yanlis anlasilma
kavramin tanimlanmasini zorlamaktadir (D6nmez, 2018: 66).

Popiler kultirin tanimiyla ilgili bir baska ikilik populer kiltlrin uretim araclar
sahiplerinin mi yoksa halkin mi kaltiirii oldugudur. Fiske'ye (1999: 216) gdre popiiler
kiiltir, tamamen halk kiiltlirii olmamasina ragmen biiyiik kismi halkin yani gogunlugun
kiiltiri oldugunu soyler. Ayrica popiler kiltir ve kitle kiiltiirtiniin farkli formlar
oldugunu da vurgular. Ayni paralelde Erdogan ve Alemdar da kavrami halkin kiiltird
olarak tanimlamaktadir (2005: 33). Coskun (2012: 848) kavrami bilim ve teknolojiyle
birlikte meta haline gelen ve cogunlugun sevdigi ve sectigi degerler biitiini olarak
aciklamaktadir.

Mutlu (2001) popiler kiiltiiri, geg kapitalizmin yaygin halk kiltiiri olarak tanimlamaktadir.
Bir baska deyisle popdler kiltir, hem kiiltlir endlistrisi hem de alt kaltir Grindddr.
Bunun en iyi drneginin ise medya oldugunu soyler. Medya popliler kiiltiir Griinlerini
gostermekle kalmayip lretilme siirecine de dahil olmaktadir. Boylece medya vasitasiyla
cogunlugun benimseyebilecegi Uriinler ortaya koyulmus olur (2001: 29-30). Batmaz'a
(2015) gore popiiler kiiltiir, hem halkin hem de seckin ziimrelerin ortak diisiincelerinin
yer aldigi karma bir kiltirdir (Aktaran: Sari, 2006: 59). Tim bu karmasa zamanla
degisen ve doniisen diinyanin bir sonucu olarak ortaya ¢cikmaktadir. Gelisen yapilar,
hayatin her tarafini degistirdigi gibi kiltir anlayisini da degistirmektedir. Dolayisiyla
populer kilturin algilanmasi da donemden doneme farklilagsabilmektedir.

Literatiirde popiler kiiltirle ilgili 3 temel sorun bulunmaktadir. Bunlardan ilki popiler
kiiltlirin ne oldugu, kimler tarafindan olusturuldugu ve nereden geldigiyle ilgilidir.
Popiiler kiiltiiriin kimler tarafindan olusturuldugu konusunda bir belirsizlik s6z
konusudur. Bir kesim popliler kiltird yiuksek ziimreler tarafindan olusturulan bir
Ust kiiltlir olarak tanimlarken, diger kesim ise halkin bir baska deyisle ¢ogunlugun
olusturdugu maddi ve manevi degerler olan alt kiiltlir olarak agiklamaktadir. Popiiler
kultirin modernlesmeyle birlikte kapitalizm furyasinin igcinde kaybolan bir meta haline
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gelmesi bir baska sorundur. Popiiler kiiltiirii belirsizlige sokan bir baska sorun ise bu
kiiltiriin mevcut diizene bir bagkaldiri mi olarak nitelendirildigi yoksa tamamen diizeni
kabullenmesiyle ilgili oldugudur. Bu noktada tartismalar gegmisten giiniimiize siire
gelmektedir (Strinati, 2005: 2-3).

2. Oyun ve Dijital Oyunlar

Oyunlarin tarihi, kiiltiiriin gegmisinden daha eskidir. ilk oyunlar, insanlar daha diinyaya
gelmeden once hayvanlar arasinda tamamen ig gudiilerle oynanan oyunlar seklindeydi.
Daha sonradan insanin diinyaya gelmesiyle birlikte oyunlara akil ve disiince katilmistir.
Ancak oyunlar, icglidisel ve zihinsel siireclerden daha fazla anlama sahip bir seydir.
Dolayisiyla oyunlari sinirlandirmak miimkiin degildir (Huizinga, 2006: 13-14). ilk insanlar
olarak nitelendirilen Adem ve Havva'dan buginiin insanina kadar gegen sirede birgok
oyunlar olusturulmus ve oynanmistir. Bu oyunlar sokaklara gizilen seksek, ¢elik-gomak,
bestas, saklambag, bilye, yakar top gibi geleneksel oyunlardir. Oyun oynama mekanlarini
dijital ortama tasiyan ve sanallastiran oyunlar olan Counter Strike, Grand Theft Auto,
Need For Speed, Fifa ve Pes gibi dijital oyunlar gocuklugumuzun bilgisayar oyunlaridir.
Gunumiuzin ¢ocuklari ise daha ¢ok Valorant, Fortnite, Rust, Minecraft, PubG, Escape For
Tarkov gibi dijital oyunlari oynamaktadir.

internetin gelismesinin sonucu olarak her tiirlii faaliyet dijital hale gelmis, bu durum
oyun mekanlarinin sokaklar, oyun alanlari veya lunaparklar yerine bilgisayar basinda
oturdugu yerden tek tikla istedigi faaliyeti hic efor sarf etmeden yapabilecegi bir hale
birtindiirmistiir. Bu durumun olumlu veya olumsuz etkileri bir tarafa mekansal olarak
biylik degisim yagsanmistir. Artik mekanlar gokyiiziine degil oda tavanlarina agilmaktadir.
Sanal ortamda kurulan iligkiler gercek hayattaki iliskilere kiyasla daha sistemli, diizenli
ve ongordlebilir iliskilere burliinmustir. Bu durumun sosyallesme Ulzerinde olumsuz
etki yarattigini séyleyen bircok bilirkisi bulunmasina ragmen bu olumsuz bakis acisi
ters istikamette yon degistirecegi diisiiniilmektedir (Griter vd., 2014: 448-449).

Oyunlar genel olarak geleneksel ve dijital oyunlar olmak Ulzere ikiye ayrilmaktadir.
Ancak oyun denildiginde insan zihnine gelen ilk diisiince geleneksel oyundur. Tabi bu
durum kusaktan kusaga degisebilmektedir. Ozellikle X ve Y kusagi genellikle bilgisayar
ve internetle buyumedikleri icin oyun tanimlari daha cok geleneksel oyun tanimina
benzemektedir. Ancak teknolojinin iginde dogan, biiyiiyen ve gelisen Z kusagi igin oyun
tanimi, geleneksel oyunlardan daha ok dijital oyunlara yonelik oldugu sdylenebilir
(Karakus, 2016: 11). Dijital oyunlar, li¢ boyutlu grafiklere sahip olmasi, oyuncularini oyunun
icine ceken ses efektlerini icinde barindirmasi, 6zellikle oynayanlarda oyunlara karsi
ilginlik diizeyini artiran arka plan miizigine sahip olmasi, oyunculara gergekmis hissi
veren sanal gergeklik gibi ¢cok farkli uyaricilari bir arada bulunduran bir oyun turidir
(Elson vd., 2014: 362). Dijital oyunlari, geleneksel oyunlardan ayiran en dnemli 6zellik
ise gorselligin yogun olmasidir. Bu noktada geleneksel ve dijital oyunlari karsilastirmak
icin masal ve sinema analojisi ornek olarak verilebilir. Geleneksel oyunlari masallara,
dijital oyunlari da masallardan yola ¢ikarak olusturulan bir sinema filmine benzetilebilir.
Masallarin sahip oldugu dogallik ve sadelik sinema filmlerini karmasikligi ve yapayligina
karsilik gelmektedir (Karakus, 2016: 13).

Dijital oyunlar, gelisen teknolojiyle birlikte degisen ve donilisen insanlarin isteklerinin bir
sonucu olarak ana akim diye nitelendirilen televizyon, radyo, gazete gibi medya araclari-
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nigecmeye baslamistir (Fog, 2014: 388). Bunun en 6nemli nedenleri, insanlarin geleneksel
ve dijital medyadan bekledigi ve arzuladigi isteklerin degismesinden kaynaklanmaktadir.
Eskiden bilgisayar basinda tek basina oyun oynamak populer iken, simdi yine bilgisayar
basinda ama tek basina olmadan hatta yuz binlerce insanin ayni anda yayinciyi, oyun ve
yayinla ilgili geri bildirim yagmuruna tuttugu bir ortam haline gelmistir. Ayrica internetin
hayatimiz tizerindeki etkisinin artmasiyla birlikte dijital oyunlar, para kazanilan yeni bir
is Uzerindeki etkisinin artmasiyla birlikte dijital oyunlar, para kazanilan yeni bir is sahasi
haline gelmistir. Literatiirde dijital oyunlar tarihsel baglamda sdyle yer almaktadir:

Tablo 1. Dijital Oyun Gegmisi
Kaynak: (Coskun, 2020: 7-10 : Giir, 2018: 16-39) ¢alismalarindan yapilmistir.

We Are Social internet sitesinin her sene gergeklestirdigi arastirmaya gore 2020 yili
itibariyle interneti kullanan 4 milyar 540 milyon kisinin % 871i herhangi bir aragla, % 69'u
akilli telefonla, % 47 laptop ya da masaiistii bilgisayarla, % 25'i konsol oyunlariyla, % 2T
ise tablet kullanarak dijital oyun oynamaktadir. Diinyada gtinliik olarak en fazla dijital
oyun oynayan lg llke sirasiyla Tayland, Filipinler ve Suudi Arabistan'dir. Tiirkiye ise
gunliik olarak 58 dakika oynama siiresiyle 15. sirada kendine yer bulmustur. Diinyada
internet kullanan niifusun % 9,9'u dijital oyunlari yayin ortamlarinda oynadigi veya
izledigi, % 20'si yayin yapan diger insanlari izledigi, % 14’li e-spor turnuvalarini izlemeyi
tercih ettigi ve % 7,6’s1 ise oyun eklentisi satin aldigi tespit edilmistir. Bu oranlar dijital
oyunlarin giinimiizde ciddi anlamda hem tercih edildigini hem de yeni bir sektdr alani
olusturarak Kkiiltiirel bir meta haline geldigini gostermektedir (wearesocial.com).
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3. Popiiler Kiiltiir ve Dijital Oyunlar

Mutlu (2001) popliler kiiltiiriin, tutucu ve ilerici, uyusturucu ve 6zglirlestirici, hakim ve
muhalif ayriminin bir arada yapildigi bir kiiltiirel form olarak agiklar. Diger bir ifadeyle
popliler kiiltir, icerisinde zitliklarin bir arada bulundugu bir kiltiir yaklasimidir (2001
41). Dolayisiyla popiiler kiiltiiriin kaynaginin belirsiz oldugu sdylenebilir.

John Fiske'nin basini cektigi liberal gogulcu kanata gore kaynagi halk, Marksist
gelenege gore ise kiltir endistridir (Glingor, 2016: 312). Popiiler kiiltiiriin kaynagini
halk olarak géren kesime gore halk bildigimiz halk degildir. Yine kitle kiiltiirii tarafindan
sekillendirilmis bir halk uzantisidir. Bir bagka deyisle liberal ¢ogulcu olmayanlara gore
endistri toplumlarinin lyesi olan insanlar halk degildir. Ciinkli bu insanlar siradan
halkin aksine uzlagsma yerine gatismayi, uzun siireli yapilanmalar yerine kisa sureli
yapilanmalari, sabit olma yerine siirekli degismeyi, devingenligi ve yenilik¢i olmayi
yegleyen insan topluluklarindan olugmaktadir (Fiske, 1999: 207-208).

Kimilerine gore ise popiiler kiiltiiriin kaynagi bizatihi kitle kiiltliriiniin uzantisi olan kiiltir
endiistrisidir. Popliler kiiltiiriin sahip oldugu bu karmasa isminden kaynaklanmaktadir.
Cuinkl kavram popiiler ve kiltir kavramlarinin birlesiminden olusmaktadir. Popiler
kelimesi Tiirk Dil Kurumu’na gore “halkin arasinda yasayan motiflere, 6gelere yer veren,
onlardan yararlanan, halkin zevkine uygun, halk tarafindan tutulan” demektir (https://
sozluk.gov.tr). Bu tanimdan hareketle popiiler kiiltiir, gcogunlugun benimsedigi kiiltiir
olarak algilanmaktadir. Oysaki herkes popiiler kiiltlirii boyle algilamamaktadir. Popliler
kiiltliriin kaynaginin belli olmamasi, iiriiniiniin de kaynaginin belli olmamasi anlamina
gelmektedir (Erdogan ve Alemdar, 2005: 36).

Dijital oyun sektdriiniin de popiilaritesinin kaynagi ayni popiiler kiiltiir de oldugu gibi
belirsiz oldugu sdylenebilir. Dijital oyunlar, romanlar, hikayeler, filmler veya herhangi
bir etkilenme unsuru olmadan olusturulabilir. Ama oyun sirketlerinin oyunlari piyasaya
siirerken belirli bir takim amaglari bulundugu asikardir. Bu amacglar dogrultusunda
olusturulan dijital oyun igeriginin kontrol altinda oldugu ileri siiriilebilir. Bu durum
oyunlarin 6zgiirliiglinii kisitlar. Dolayisiyla kisitlanan 6zgiirlik, kiltir formunun giig
sahipleri tarafindan yonetilmesini saglamaktadir. Boyle bir ortamda kiiltiiriin kaynagi
oyuncular degil oyun sirketleri oldugu soéylenebilir. Bu sekilde disiiniildiigiinde dijital
oyunlar sadece Kkiiltiir endiistrisinin bir Grini olarak algilanir. Zaten Erdogan ve
Alemdar’da bu durumu kabullenmektedir. Ancak popiiler kiiltirin bir trini olan dijital
oyunlari sadece kitle kiiltiriiniin bir Griini oldugunu soylemek de yanlstir. Glinki
olusturulan kitle kiltirtniin benimsenmesi halkin yani oyunu oynayan oyuncularin da
elindedir (Erdogan ve Alemdar, 2005: 40). Bu dogrultuda dijital oyunlar, gii¢ sahipleri
tarafindan 6zgirligiu kisitlanmis oldugu diisiiniilse de bireylerin Youtube Gaming,
Facebook Gaming ve Twitch gibi platformlarda kendi oyun kdltirlerini olusturabilme
imkanina sahip olmasi, dijital oyunlarin sadece gli¢ sahipleri tarafindan kontrol
edilmedigini géstermektedir.

Dijital oyunlar, izleyicisini veya oyuncusunu hem edilgen durumda birakan hem de
ozglrligiind kisitlayan, geleneksel iletisim araglarinin yaninda oyuncusunu her zaman
belirli bir hikaye ya da sanal diinya iginde sirekli aktif bir durumda tutan, amacli eylemlilik
avantajiyla oyuncusuna genis bir hareket alani sunmaktadir. Dolayisiyla dijital oyunlar
diger unsurlara kiyasla daha 6zgiirliik¢ii bir medya ortami olarak degerlendirilebilir.
Ancak dijital oyunlar literaturde kultir endustrisinin bir Griinu olarak nitelendirilir.
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(Binark ve Siitgli, 2008; Gil, 2019; Bulus ve Bulug, 2020). Bu durum oyuncu veya
izleyicilerinin ozgurligiinin kisitlandigi anlamina gelir. Glinki kiltiir endistrisi
aktorlerine gore bireyin ne diisiindiigiiniin bir 6nemi yoktur. Onemli olan sirketin
elde edecegi maddi ve manevi faydadir. Bir bagka deyisle gii¢ sahipleri oyuncularin
6zgilrligini kisitlamaktadir. Bu kisitlamayi asmak isteyen bireylerin cabasiyla dijital
oyunlar, sahip oldugu genis 6zgiirlik yetenegiyle halkin gogunlugu tarafindan popiiler
kiiltiriin bir 6gesi haline geldigi soylenebilir (Sayilgan, 2015: 17).

Bu gorisu destekler nitelikte Unli oyun teorisyeni Huizinga tarafindan bir calisma
gergeklestirmistir. Arastirma sonucunda Huizinga, oyun oynama nedenlerini oyunlarin
insanlarin icinde bulunan fazla enerjiyi atmasi, sevdikleri seyleri taklit edebilmesi,
rahatlatmasi, yorucu hayat temposuna adapte olmak igin 6n hazirlik yapmasi, otorite
sahibi yapmasi, rekabet etmeyi 6gretmesi ve gergek hayatta yapilmasi miimkiin olmayan
seylerin yapilabilmesi olarak siralamaktadir. Bu kazanimlar geleneksel oyunlarin sahip
oldugu odzelliklere ilaveten dijitallesmeyle birlikte oyunlarin kendi igerisinde 6zgiir
bir ortam tahsis ettigini gostermektedir. Dolayisiyla dijital oyunlarin sadece Kiiltiir
endiistrisinin bir tiriinii olmadigi sdylenebilir (Huizinga, 2006: 17-18).

Popiiler kiiltur ve dijital oyunlar arasindaki iliski sahip olduklari 6zellikler gergevesinde
de ele alinilabilir. Popiler kiltiir Griinleri, icerigi manipiile edici verilerle dolu olmasi
nedeniyle rasyonel diisiinceye aykiri olan, gosteriyi on plana alan, siirekli yinelenen,
cabuk kullanim, hizli tiiketimi benimseyen, uriin veya hizmetlerinde bir mesaj strateji
amaci gitmeyen sadece insanlari tiiketime kigkirtan, tiiketmeyenleri degersiz kilan,
hedef kitlesinin temel ihtiyaglarini karsilama giiciine sahip olan, hayatin monotonlugunun
giderilmesini kolaylastiran, popiiler olani temsil eden, toplumun tiimiini kucaklayan ve
bos zaman aktivitesi olarak degerlendirilen bir kiiltiirdiir (Cogkun, 2012: 842; Alkin, 2019).

Buna paralel olarak Yengin (2012) internetle birlikte gelenekselden dijitale kayan oyun
sektoriiniin, yeni iletisim ortamlarinin sahip oldugu dijital olma, karsilikli etkilesim,
sanallik, degiskenlik ve modiilerlik o6zelliklerine sahip bir ortam haline geldigini
soylemektedir. Bu durum dijital oyunlarin popiiler kdltiirle benzer sekilde, oyun ortamini
dijitallestiren bir bagka deyisle kullanicilarin icerige miidahale edebilme imkanina sahip
olmasini saglamasi, dijitallegsmeyle sanal bir gdésteri ortami yaratilmasinda etkin role
sahip olmasi, siirekli yeni oyunlarin piyasaya suriilmesi, Uretimin ve tiiketimin hizli
olmasi, tiketime kiskirtmasi, ginimiizde popliler hale gelen, hem bireysel hem de
kolektif hareket edebilme kabiliyeti tagimasi, karsilikli etkilesim olanagina sahip olmasi
ve ayni zamanda bos zaman aktivitesi olarak degerlendirilmesini saglamaktadir (Aktaran:
Biiylikbaykal ve Cansabuncu, 2020: 3). Dolayisiyla dijital oyunlarin sahip oldugu bu
ozellikler popliler kiiltiiriin sahip oldugu 6zelliklerden bir coguyla benzerlik gostermesi
kavramin zaman icerisinde popiiler kiltir objesi haline geldigini gostermektedir.

Dijital oyun yayin platformlari, yayincilarin hazirlamis olduklari oyun iceriklerini
izleyenleriyle karsilikli etkilesim yoluyla paylastigi platformlardir. Diinyada Twitch,
Youtube Gaming, Facebook Gaming, Mixer ve Afreeca Tv baslica dijital oyun yayin
platformlaridir. Bu platformlar arasinda yer alan Twitch, 2020 yilinin ilk geyreginde
toplam 3 milyar 114 milyon 69 bin 793 saat (% 65) izlenme, 121 milyon 405 bin 536 saat
(% 72) yayin ve toplam 6 milyon 100 bin 779 (% 55) benzersiz kanal sayisiyla dijital yayin
oyun platformlari arasinda ilk sirada yer almaktadir (Ungéren, 2020: 17-19).
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4. Twitch

Twitch platformu, dijital oyun oynayan veya izleyen kisilerin agirlikli olarak tercih ettigi
bir yayin ortamidir. Ancak giinimiizde sadece oyun oynama veya izleme disinda sadece
sohbet, yemek yapma, mizik calma veya dinleme, ders galisma, film veya video izleme,
zanaat ve el isciligi, politika icerigi, meditasyon, radyo dinleme, televizyon izleme,
bitcoin borsasini takip etme, ders calisma gibi bircok faaliyetlerle ilgili iceriklerin de
paylasildigl sanal bir ortamdir. Dolayisiyla Twitch platformu, birgok kiiltiir bilesenin bir
arada yiiriitiiliip, yayilmasina katki saglayan bir platform olarak disiinilebilir (www.
twitch.tv).

Alexa verilerine gdre Twitch.tv en popiiler 34. web sayfasidir. En fazla takipgi (16 milyon)
ve izlenme sayisina (635 bin - Fortnite) ulasan yayinci Ninja'dir. Platformda en fazla
kullanilan dil ingilizcedir. Business of App 2019 verilerine gére kullanicilarin % 65'i erkek,
% 35'i kadindir. En gok kullanan yas araligi % 41 oraniyla 16-24'diir. Katiimcilarin ortalama
olarak 95 dakika gecirdigi platform 2020 yilinda toplam 840 milyar dakika izlenmistir.
Pandemi siireci birgok is alanina olumsuz etkide bulunurken, Twitch platformu krizden
olumlu anlamda etkilenmistir. Bu platform, pandemi dncesinde 3 milyon 935 bin aktif
kanala sahip iken pandemiyle birlikte 2020’nin Mart ayinda 5 milyon 80 bin, Agustos
ayinda ise 7 milyon 709 bin aktif kanala sahip olmustur. Bu tarihten sonra ortalama her
ay 7 milyondan fazla aktif kanal kullanmigtir. Tim bu veriler dijital cagda yasadigimiz
bugiiniin gergegidir. Bu durum yaganan teknolojik ilerlemelerle artmasi kaginilmazdir
(www.influencermarketinhub.com).

5. Arastirma Metadolojisi
5.1. Arastirmanin Amaci

Arastirmanin nihai amaci Twitch platformu kullanicilarinin dijital oyunlari popiler ve
popiler kiltiir objesi gormesinin nedenlerini ortaya koymaktir. Bu nihai amag¢ disinda
kullanicilarin dijital oyunlarla ve Twitch platformuyla ilgili genel ve 6zel gorislerinin
ortaya koyulmasini da amaglamaktadir.

5.2. Aragtirmanin Kapsami ve Sinirliliklan

Arastirmanin kapsamini Twitch platformunu diizenli olarak kullanan 18-24 yas arasi
kullanicilar olusturmaktadir. Bu yas araliginin ve diizenli kullanicilarin belirlenmesinin
nedeni Twitch platformunu en fazla kullanan yas araliginin 16-24 yas arasi olmasidir
(www.influencermarketinhub.com).  Arastirmada amagli  drnekleme  yontemi
kullanilmistir. Yildirim ve Simsek (2005) amagli 6rnekleme ydntemini “zengin bilgiye
sahip oldugu diisiiniilen durumlarin derinlemesine calisilmasini olanak veren bir
yontem” olarak tanimlamaktadir (Aktaran: islamoglu ve Alniagik, 2016: 220). Arastirmanin
veri toplama ydontemi pandemi, zaman ve maliyet faktorleri nedeniyle online ortamda
gerceklestirilmistir. Katilimcilarin gorisleri ses kayit cihaziyla kaydedilmis, daha sonra
transkript hale getirilmis ve raporlanmistir.

5.3. Arastirmanin Yontemi

Arastirma verilerin toplanmasinda yari yapilandirilmis gériisme yontemi kullanilmistir.
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8-15 Ocak 2021 tarihleri arasinda toplam 20 Twitch kullanicisina sorulan sorularin
cevaplarinin alinmasi yaklasik olarak 15 dakika sirmustur. Yari yapilandirilmis goriisme
sorulari kullanicilarin yas, cinsiyet ve egitim diizeyi gibi demografik sorular, dijital oyun
oynamayl mi yoksa izlemeye mi seviyorsun, en ¢ok sevdigin oyun hangisidir, popiiler
kiltur nedir, dijital oyunlarin belirli bir zaman dilimi icinde hizli Gretilen ve tiketilen bir
trin olup olmadigi, Twitch platformunun popiiler olup olmadigi, Twitch platformunun
dijital oyun oynama arzusu yaratip yaratmadigi, Twitch platformunda oyuncu olmayi mi
yoksa izleyici olmayi mi tercih ettigi, en son ne zaman ve ne siklikla platformu kullandigi,
kullaniminin ana nedeninin ne oldugu, hangi oyunlarin ve yayincilarin daha ¢ok izlendigi,
en cok izlenen yayincilarin cinsiyetlerinin ve dillerinin ne oldugu, yayinci veya izleyici
olarak hangi oyun ya da oyunlari tercih ettigi, yayincilarin oyun yénlendirmelerine uyarak
mi oyun oynadiklari yoksa serbest mi hareket ettikleri, bu davranislarin sergilenmesinin
dijital oyun oynama veya izleme {izerinde etkisi olup olmadigi ve son olarak Twitch
platformu lzerinden oynanan oyunlarin normal hayat iizerinde bir etkisi olup olmadigi
sorularindan olugsmaktadir. Verilerin analizinde ise igerik analizi kullanilmistir. Veriler
analiz edilmeden dnce katilimcilarin sorulara vermis oldugu cevaplar siniflandirilmistir.
Daha sonra arastirmanin nihai ve yan amaglari dogrultusunda cevaplardan kodlar
olusturulmustur. Bu kodlarin olusmasindaki ana etken tamamen cevaplarin igerigidir.
Olusturulan kodlar neticesinde kategoriler elde edilmistir.

5.4. Arastirmanin Bulgulari

Yas 18 19 20 21 22 23 24
EF | % | F | % |F|% | E | % | F | %|F | % F %
1511 5 512504 (20| 5 (25| 2|10
Cinsiyet Erkek Kadin
E % E %
10 50 10 50
Egitim Durumu Lise Universite
E % E %
3 15 17 85

Tablo 2. Demografik Ozellikler

Katilimcilar yas agisindan incelendiginde % 15'i 18, % 5'i 19, % 25'i 20, % 20'si 21, % 25'i 22, %
10'u ise 23 yasindadir. Katiimcilar cinsiyet agisindan incelendiginde % 50'si erkek, % 50'si
ise kadin olarak belirlendi. Katiimcilar egitim durumu agisindan incelendiginde ise %
15'i lise, % 85'i liniversite 6grencisi veya mezunu oldugu tespit edildi. Bu oranlar isiginda
katiimcilarin gogunlukla 20 ve 22 yasinda, cinsiyet dagilimi dengede ve liniversite
6grencisi oldugu saptanmistir.
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KATEGORI: Hangisini sevivorsun, neden?

Ovun Oyvnama izleme Kararsiz
Frekans: 14 4 70 Frekans: 2 %% 10 TFrekans: 4 %oz 20
Karar verici ulma E o Yaywewnn ¥ % | Herikisinden de F | %
muhahbeti zevi alma
2 10 1 5 4 20
1hrs ve Azim 1 5 ¥ctencgim yok 1 3
Zevk ve Mutluluk T 35

Merak

Strres atma ve Rekabet

| LA LA h

1
7
Yaymel olma 1
1

Gereek diinyvadan uzaklasma

Tablo 3. 1. Goriisme Sorusu

“Dijital oyun oynamayi mi yoksa izlemeyi mi daha ¢ok seviyorsun” sorusuna katilimcilarin
% 70'i oynamayi, % 10'u izlemeyi, geriye kalan % 20'si ise hem oynamayi hem de izlemeyi
sevdigi belirlendi. Bu oranlar 1siginda kullanicilarin gogunlugunun dijital oyun oynamayi,
izlemeye kiyasla daha cok tercih ettigi saptandi. Oyun oynamayi tercih edenlerin % 35'i
zevk ve mutluluk verdigi igin, % 10'u karar verici pozisyonunda olduklari igin, % 5'i hirsli
ve azimli biri oldugu icin, % 5'i merakli oldugu igin, % 5'i stres atma ve rekabeti sevdigi
icin, % 5'i yayinci oldugu icin ve son olarak % 5'i ise gergek diinyadan uzaklagma istegiyle
dijital oyun oynadigi belirlendi. Bu oranlar isiginda kullanicilarin gogunlugunun dijital
oyun oynamayi zevk ve mutluluk verdigi igin oynadigi tespit edildi.

Zevk ve mutluluk kodu cevabini verenlerin ortak goriisii “Dijital oyun oynadigimda
siklikla zevk aldigimi ve mutlu oldugumu hissettim” bigimindedir. Karar verici olma kodu
cevabini verenlerin ortak gorisi “Clinki oyunla ilgili kararlari kendim vermek istiyorum.
Verdigim kararlarin dogrulugunun veya yanlisliginin sonucu gérmek isterim” goriisiine
yakindir. Hirs ve azim kodu cevabini veren tek kisi “Hirsli ve azimli biri oldugum igin
dijital oyun oynuyorum” goristindedir. Merak kodu cevabini veren tek kisi “Kuiguklikten
beri dijital oyunlara merakim var.” agiklamasini yapmaktadir. Stres atma ve rekabet
kodu cevabini veren tek kisi “Glinlin stresini atmak igin oynuyorum. Oyunlarda rekabete
girmem bana zevk veriyor” demektedir. Yayinci olma kodu cevabini veren tek kisinin
gorisi “Cunki Twitch platformunda yayincilik yapiyorum” seklindedir. Gergek diinyadan
uzaklasma kodu cevabini veren tek kisi “Clinkii baska bir diinyanin iginde yok olmak
istiyorum.” olarak izah etmektedir.

iki katiimci izlemeyi tercih etmektedir. izlemeyi tercih ediyorum kategorisinin % 5'ini
yayincinin muhabbeti, % 5'ini ise yetenegim yok alt kodu olugturmaktadir. Yayincinin
muhabbeti kodu cevabini veren kisi “Oradaki muhabbet daha iyi” seklinde izah etmektedir.
Yetenegim yok kodu cevabini veren kigi “Ciinkii yetenegim oldugunu diistinmiyorum”
olarak ifade etmektedir. Katiimcilarin % 20'si kararsiz bir egilim gostermektedir.
Kararsiz kategorisinin tamamini her ikisinden de zevk alma alt kodu olusturmaktadir. Bu
ortak goris “Yeri gelince izleme, yeri gelince oynamayi seviyorum” goriisiyle paraleldir.
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KATEGORI: En Cok Sevilen Dijital Oyunlar
Kop r Y KOD I Y KoD F Yo
Cs Go 15 75 GTAY 5 25 LOL 12 60
Valorant 9 45 Fortnite 1 5 The Sims 4 20
Pub G 1 5 Rust 2 10 Left 4 Dead 2 2 10
Payday 2 2 10 Minecraft 2 10 Street Fighter 1 5
Call of Duty 1 5 Tom Raider 1 5 Cyberpunk 2077 3 15
The Forest 1 5 Fall Guys 1 5 The Witcher 1 5
Rocket League 1 |5

Tablo 4. 2. Goriisme Sorusu

“En cok sevdigin dijital oyunlar hangisidir” sorusuna katilimcilarin % 75'i Cs Go cevabini
verdi. Cs Go oyununu tercih eden katilimcilarin % 20'si oyunun grupga oynanmasinin
mutluluk vermesi, % 10’u kullanicilarin oyuna yatkin olmasi, % 10'u oyunun stres atmasini
saglamasi ve kullanicilarin rekabet etmeyi sevmesi, % 10'u kullanicilarin eglenmesi,
% 5'i kullanicilarin oyunu eskiden beri oynamasi, % 5'i gerceklik hissi yaratmasi, % 5'i
kullanicilarin bilgisayarinin koti olmasi, % 5'i kullanicilarin yayinci olmasi ve % 5'i ise
kullanicilarin hosuna gittigi icin tercih ettigi saptandi. Katiimcilarin % 60" LOL oyununu
tercih etti. LOL oyununun tercih edilme nedenleri sirasiyla % 15'i grupga oynanmasinin
mutluluk vermesi, % 10’u kullanicilarin oyuna yatkin olmasi, % 10'u kullanicilarin yayinci
olmasi, % 10’u oyunun stres atmasini saglamasi ve kullanicilarin rekabet etmeyi sevmesi,
% 10'u kullanicilarin eglenmesi ve % 5'i ise kullanicilarin bilgisayari kotii oldugu igin
tercih ettigi belirlendi.

Katiimcilarin % 45'i Valorant oyununu tercih etti. Valorant oyununun tercih edilme
nedenleri sirasiyla % 10'u kullanicilarin oyuna yatkin olmasi, % 10'u oyunun stres atmasini
saglamasi ve kullanicilarin rekabet etmeyi sevmesi, % 10'u kullanicilarin eglenmesi, %
5'i kullanicilarin eskiden beri oynamasi, % 5'i kullanicilarin bilgisayarinin koti olmasi ve
% 5'i ise kullanicilarin hosuna gittigi icin tercih ettigi belirlendi. Katilimcilarin % 25'i GTA
V oyununu tercih etti. GTA V oyununun tercih edilme nedenleri sirasiyla % 10°'u oyunun
stres atmasini saglamasi ve kullanicilarin rekabet etmeyi sevmesi, % 5'i kullanicilarin
hosuna gitmesi, % 5'i kullanicilarin eglenmesi ve son olarak % 5'i ise kullanicilarin
hikayeli oyunlari sevdigi icin tercih ettigi saptand..

Katiimcilarin % 20’si The Sims oyununu tercih etti. The Sims oyununun tercih edilme
nedenleri sirasiyla % 10'u oyunun grupga oynanmasinin mutluluk vermesi, % 5'i
kullanicilarin oyun tiiriinii sevmesi ve % 5'i ise kullanicilarin eglendigi icin tercih ettigi
belirlendi. Katilimcilarin % 15'i Cyberpunk 2077 oyununu tercih etti. Cyberpunk 2077
oyununun tercih edilme nedenleri sirasiyla % 5'i grupga oynamanin verdigi mutluluk,
% 5'i kullanicilarin eglenmesi ve % 5'i ise kullanicilarin hosuna gittigi icin tercih ettigi
belirlendi. Katiimcilarin % 10'u Payday 2 oyununu tercih etti. Payday 2 oyununun tercih
edilme nedeni % 5'i kullanicilarin hosuna gitmesi ve % 5'i ise grupga oynamanin verdigi
mutluluk yliziinden tercih ettigi saptandi.
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Katiimcilarin % 10'u Rust oyununu tercih etti. Rust oyununun tercih edilme nedenleri
sirasiyla % 5'i oyunun grupga oynanmasinin mutluluk vermesi, % 5'i ise kullanicilarin
hosuna gittigi icin tercih ettigi belirlendi. Katiimcilarin % 10'u Minecraft oyununu tercih
etti. Minecraft oyunun tercih edilme nedenleri sirasiyla % 5'i grupca oynamanin verdigi
mutluluk ve geriye kalan % 5'i ise kullanicilarin oyun tirini sevmesi nedeniyle tercih
ettigi tespit edildi. Katiimcilarin % 10'u Left 4 Dead 2 oyununu tercih etti. Left 4 Dead 2
oyununun tercih edilme nedenleri sirasiyla % 5'i kullanicilarin yatkin olmasi ve % 5'i ise
kullanicilarin hosuna gittigi icin tercih ettigi saptandi.

Katilimcilarin % 5'i PubG oyununu tercih etti. PubG oyununun tercih edilme nedeni
oyuncunun oyunu eskiden beri oynamasi hasebiyle tercih ettigi belirlendi, Katiimcilarin
% 5'i Call of Duty oyununu tercih etti. Call of Duty oyununun tercih edilme nedeni oyunun
gergeklik hissi vermesi nedeniyle tercih ettigi saptandi. Katiimcilarin % 5'i The Forest
oyununu tercih etti. The Forest oyununun tercih edilme nedeni oyuncunun oyuna yatkin
olmasi hasebiyle tercih ettigi belirlendi. Katiimcilarin % 5'i Rocket League oyununu tercih
etti. Rocket League oyununun tercih edilme nedeni oyunun stres atmasini saglamasi
ve rekabet etmeyi sevmesi nedeniyle tercih ettigi saptandi. Katiimcilarin % 5'i Fortnite
oyununu tercih etti. Fortnite oyununun tercih edilme nedeni oyuncunun oyununu eskiden
beri oynamasi hasebiyle tercih ettigi belirlendi.

Katilimcilarin % 5'i Tom Raider oyununu tercih etti. Tom Raider oyununun tercih edilme
nedeni oyuncunun oyuna yatkin olmasi hasebiyle tercih ettigi saptandi. Katiimcilarin %
5'i Fall Guys oyununu tercih etti. Fall Guys oyununun tercih edilme nedeni oyuncunun
yayinci olmasi nedeniyle tercih ettigi belirlendi. Katilimcilarin % 5'i Street Fighter oyununu
tercih etti. Street Fighter oyununun tercih edilme nedeni oyuncunun oyuna yatkin olmasi
hasebiyle tercih ettigi saptandi. Son olarak katiimcilarin % 5'i The Witcher oyununu
tercih etti. The Witcher oyununun tercih edilme nedeni oyunun grupga oynanmasinin
mutluluk vermesi hasebiyle tercih ettigi belirlendi.

Bu oranlar dikkate alindiginda katilimcilarin en ¢ok sevdigi {i¢ dijital oyunlar
sirasiyla Cs Go, LOL ve Valorant oldugu belirlenmistir. Cs Go ve LOL oyununu
tercih etme nedenleri cogunlukla grupga oynamanin verdigi mutluluk, Valorant
oyununun tercih edilme nedeni ise cogunlukla oyuna yatkin olma, stres atma
ve rekabet etmeyi sevme ve eglenmek amaciyla tercih edildigi tespit edildi.

Grupga oynamanin verdigi mutluluk kodunu olusturanlarin ortak goriisii “Arkadaslarimla
birebir savas yapmak, rekabet etmek hosuma gidiyor” gorisiine paraleldir. Yatkin
olma kodunu olusturanlarin ortak ifadesi “Clinkii bu oyunlar disinda kalan oyunlari
oynamay! beceremiyorum” gorisiine benzemektedir. Stres atma ve rekabet kodunu
olusturanlarin ortak gorisu “Gliniin stresini atmak icin, rekabet oyunlarini seviyorum”
gorisiyle benzesmektedir. Eglendirme kodunu olusturanlarin ortak goriisii “Eglenceli
ve giizel vakit gegirdigim igin” gorlisiine yakindir. Eskiden beri oynama kodunu
olusturan tek kisi kodu “Bu oyunlari eskiden beri oynamam” goristlyle aciklamaktadir.

Gergeklik hissi vermesi kodunu olusturan tek kisi kodu “Silahli gatisma oyunlarini
oynarken igcinde yasamis gibi oluyorum” seklinde izah etmektedir. Bilgisayarinin koti
olmasi kodunu olusturan tek kisi kodu “Bilgisayarim daha iyi oyunlari oynatacak kadar
giiclii degil” ifadesiyle agikliyor. Yayinci olmasi kodunu olusturan tek kisi kodu “Yayinciyim
bu ylizden en ¢ok izlenen oyunlarin yayini yapmam gerekiyor” seklinde ifade ediyor.
Son olarak hosuna gitmesi kodunu “Clinkii hosuma gidiyor” olarak izah etmektedir.
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KATEGORI: Popiiler kiiltiir tanimi

TDK gére popiiler kiltiir, belli bir donem igin gecerli olan, hizli tiretilen ve hizh titketilen kiiltiirel dgelerin
biitiiniidiir (sozhuk.gov.ir)
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Tablo 5. 3. Goriisme Sorusu

“Popiler kulturd nasil tanimlarsin” sorusuna katiimcilarin % 45'i yanlis, % 40" eksik,
% 15'i ise cevap vermemistir. Bu oranlar dikkate alindiginda Tiirk Dil Kurumu'na gére
tanimlanan popiler kiltir tanimi olan “belli bir donem igin gegerli olan, hizli Uretilen
ve hizli tiiketilen kiltiirel ogelerin bitiinudir’ seklindeki ibarenin birebir ayni tanimi
yapilamamistir.. Tanimi katilimcilarin ¢ogu yanlis ve eksik tanimlamigtir. Popiiler kiiltiiri
yanlis tanimlayanlarin ortak tanimi “Cok kisi tarafindan kullanilan kiltir” seklindedir.
Eksik tanimlayanlarin ortak gorusu ise “Yeni ¢cikan bir oyunun ¢ok indirilmesi, oynanmasi
ve tiketilmesi” seklindedir.

KATEGORI Dijital oyunlar popiiler midir Dijital oyunlar popiiler kiiltiir objesi midir
KOD Popiiler Popiiler degil Objesi Objesi degil
K % E % E % K %
20 100 - - 20 100 - -

Tablo 6. 4. Goriisme Sorusu

“Dijital oyun oynama veya izlemenin popiiler oldugunu diisliniiyor musun, neden boyle
disiinliyorsun” sorusuna katilimcilar % 100 oraninda popiiler yanitini verdi. Katilimcilar
dijital oyun oynama veya izlemenin popliler olmasini saglayan gerekgeleri ise sirasiyla
% 65 oraninda gogunluk tarafindan kabul gormesi, % 20 oraninda kullanicilarin bos
zamanin fazla olmasi ve % 10 oraninda iginde bulunulan ¢agin dijital cag olmasi olarak
aciklamaktadir. Bu oranlar isiginda dijital oyunlarin popiilerliginin kaynaginin cogunlukla
cogunluk tarafindan kabul gérmesi oldugu belirlendi.

Dijital oyunlarin ¢ogunluk tarafindan kabul gordiigii icin poplilerlestigini diisiinen
katilimcilarinortakgorisi“Ginkiiinsanlarbuisleriseviyorlarve gcokkisininsevmesioyunu
popiilerbirhalegetiriyor.Oyunlarinpopiilerligicokhizlidegismektedir”goriisiineparaleldir.
Dijitaloyunlarin pandemidoneminde bos zamaninfazlaolmasindandolayipopiilerlestigini
diisiinen katiimcilarin ortak goriisii “Ozellikle pandemiden dolayi popiiler giinkii disarida
her sey yasak bu yiizden evde yapabilecegimiz tek sey oyun oynamak” goriisiine benze-
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mektedir. Dijital oyunlarin yasadigimiz dijital ¢agin bir sonucunda popiilerlestigini
diisiinen katilimcilarin ortak goriisii ise “Artik kullandigimiz araglar ok, yay degil mouse,
klavye ve bilgisayar. Dolayisiyla oyunlar sokaklarda degil, bilgisayar basinda oynaniyor”
gorusiine yakindir.

“Dijital oyunlar belirli zamanlarda gegerli olan, hizli Uretilen ve tiiketilen bir arag midir,
neden” sorusuna katilimcilar % 100 oraninda objesi yanitini verdi. Bu tespitin ortaya
cikmasini saglayan gerekgeler ise sirasiyla % 35'i pandemi doneminde bos zamanin fazla
olmasindan dolayi siklikla tercih edilmesi, % 25'i dijital oyunlarin siklikla degismesi % 25'i
dijital oyunlarin hizli bir sekilde popiilerlesmesi ve % 15'i ise dijital oyunlarin ¢cogunluk
tarafindan sevilmesinin bir sonucu olarak popiiler kiiltiir objesi oldugunu diisiindiigi
belirlendi.

“Dijital oyunlar popdler kiltir objesi mi” sorusuna pandemi doneminde bos zamanin fazla
olmasindan dolayi popiiler kiiltiiriin objesi oldugunu diisiinenlerin ortak gérisi “Clnki
pandemi doneminde herkes evlere kapandi ve yapacak bir sey yok. Bu ylzden dijital
oyunlar daha da popdlerlesti. Hi¢ tGnli olmayan bircok oyun pandemi déneminde asiri
oynand!” goriisiine benzemektedir. Dijital oyunlar siklikla degistigi igin popiiler kiltiir
objesi oldugunu diisiinenlerin ortak goriisi “Dijital oyunlar ardi arkasi kesilmeden yenisi
¢ikan bir seydir” goriisiine paraleldir. Dijital oyunlarin hizli bir sekilde popilerlestigi
icin popiler kiltlir objesi oldugunu diisiinenlerin ortak goriisii “Ciinki dijital oyunlar
¢ok oynaniyor ve izleniyor bu da popiiler bir sey olmasini sagliyor. Bunun sonucunda
oyuncularin ihtiyaglarini karsilayacak yeni oyunlar piyasaya suriliyor” gorisiine
yakindir. Dijital oyunlarin gogunluk tarafindan sevilmesinin bir sonucu olarak popiiler
kiiltir objesi oldugunu disiinenlerin ortak goriisi ise “Clnki dijital oyunlar suan gok
oynaniyor ve siirekli yenisi ¢ikiyor” goriisine benzemektedir.

KATEGORI Twitch popiiler mi? KATEGORI | Twitch dijital oyun oynama/izleme arzusu
yarattyor mu ?
KOD En popiiler Popiiler KOD Oyun Izleme Her ikisi de
oynama
5 25 | 15 75 7 35 - - 13 65

Tablo 7. 5. Goriisme Sorusu

“Twitch platformu hakkinda ne disiinlyorsun, sence su an popliler mi” sorusuna
katilimcilarin % 25'i yayin siteleri arasinda en popiiler oldugunu, % 75'i ise popiiler
oldugunu disiinmektedir. Twitch platformunun en popiiler yayin sitesi oldugunu
disunenlerin ortak gorisu “Twitch yayin siteleri arasinda en popiiler olan site, kendini
diizgiin ifade eden herkes istedigi takipgi sayisina ulagiyor” goriisiine paraleldir. Twitch
platformunun popiiler bir yayin sitesi oldugunu diigiinenlerin ortak goriisi ise “Twitch
giizel bir platform, lilkemizde suan cok popliler, televizyonu gegctigini diislinliyorum”
gorusiine yakindir.
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gorusiine yakindir. “Twitch dijital oyun oynama veya izleme arzusu yaratiyor mu?”
sorusuna katilimcilarin %35’i oyun oynama, %65'i ise hem oyun oynama hem de izleme
arzusu yarattigini diisinmektedir. Bu oranlar i1siginda Twitch platformunun popiiler
oldugunu ve hem oyun oynama hem de izleme arzusu yarattigi sonucuna ulasildi. Twitch,
dijital oyun oynama arzusu yaratiyor seklinde diisiinenlerin ortak gorisu “Baskasi
oynadiginda oyun oynama istegim geliyor ve oyunu acip oynuyorum. Her iki tarafa
da faydasi var” gorisiune benzerdir. Twitch dijital oyun hem oynama hem de izleme
arzusu yaratiyor seklinde diisiinenlerin ortak gorisi “Mesela Twitch'de yayin yapan bir
yayincinin oynadigi oyunda verdigi kararlari kendim verip sonucunu gormek istiyorum”
gorusline paraleldir.

KATEGORI Kullanim $ekli KATEGORI Giinliik gecirilen siire
KOD Yaymar | Izleyici | Hem yaymel KOD 30 dk- | 4-6saat | 6-9 saat
hem izleyici 4saat aras1 | arasi arasi
311515 |25 12 60 121 60 | S [25]| 3 |15

Tablo 8. 6. Goriisme Sorusu

“Yayinci mi izleyici misin” sorusuna % 15'i yayinci, % 25'i izleyici, % 60’1 hem yayinci hem
de izleyici cevabini verdi. “Giinliik kag saat gegiriyorsun” sorusuna % 601 30 dakika ve
4 saat arasl, % 25'i 4 ve 6 saat arasi, % 15'i 6 ve 9 saat arasi siire gegirdigini soyledi.
Bu oranlar i1siginda katilimcilarin Twitch platformunda ¢cogunlukla hem oyuncu hem de
izleyici oldugu ve giinliik olarak ise 30 dakika ve 4 saat arasi gegirdigi tespit edildi.

KATEGORI |  Taftalik gecirilen sire | KATEGORT Kullammimin ana nedeni
KOD 3-15 | 15-35 | 35-63 KOD Oyun | Yaymcinin | Hem oyun oynama
saat saat saat Oynamak ovun hem de yaymnemnin
arasi | aras1 | arasi 0ynamast | 0 oyunu oynamasi
F[%|E|[% E|% F[%|F| % | F %
7135|8([40] 5|25 6 | 30| 10| 30 4 20

Tablo 9. 7. Goriisme Sorusu
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“Haftalik kag saat gegiriyorsun” sorusuna %35'i 3 ve 15 saat arasi, %401 15 ve 35 saat
arasi ve %25'i 35 ve 63 saat arasi yanitini verdi. “Kullanmanin ana nedeni oyunlar mi
yoksa yayincinin o oyunu oynamasi mi” sorusuna % 30'u oyun oynamak, % 50’si yayincinin
0 oyunu oynamasil, % 20'si ise hem oyun oynama hem de yayincinin o oyunu oynamasi
cevabini verdi. Bu oranlar isiginda katilimcilarin Twitch platformunda gogunlukla
haftalik 15 ve 35 saat arasi zaman gecirdigi ve platformu kullanmasinin ana nedeninin
ise yayincilarin o oyunu oynamasi oldugu tespit edildi.

KATEGORI Is sahas1 m1
KOD Is sahasi Is sahas: degil
E % | E | %
11 55 9 45

Tablo 10. 8. Goriisme Sorusu

“Twitch platformunu bir is sahasi olarak disiinliyor musun” sorusuna katilimcilarin %
55'i is sahasi, % 45'i is sahasi degil seklinde cevap vermistir.

KATEGORI: En Cok Oynanan/izlencn Dijital Oyunlar
KOD F % KOD F Y KOD Frekans | %
Cs Go 14 70 GTAV 7 35 LOL 12 60
Valorant 15 75 Fortnite 1 5 Cyberpunk 2077 6 30
PubG 2 10 Rust 5 25 | Escape For Tarkov 3 15
Fall Guys I 5 | Minceraft | 1 5 Knight Online I 5
Call of Duty 1 5 |AmongUs | 1 5 Rocket League 1 5

Tablo 11. 9. Goriisme Sorusu

“Twitch uygulamasinda en ¢ok oynanan/izlenen oyunlar hangileridir” sorusuna
katilimcilarin %75'i Valorant, % 70'i Cs Go, % 60'1 LOL, % 35'i GTA V, % 30'u Cyberpunk
2077, % 25'i Rust, % 15'i Escape From Tarkov, % 10°'u PubG, % 5'i Fall Guys, Call of Duty,
Fortnite, Minecraft, Among Us, Knight Online ve Rocket League seklinde cevap verdi.
Katiimcilarin bu oranlari dikkate alindiginda Twitch platformunda oynanan/izlenen
dijital oyunlar arasinda en ok tercih edilen oyunlar sirasiyla Valorant, Cs Go ve LOL
oldugu belirlendi.
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KATEGORI: En Cok izlenen Yayncilar
KOD I Y KOD F %o KOD r %
Elracnn 13 63 wieN 17 83 KendineMuzisyen 10 50
Jahrein 4 20 Ninja 1 5 Pquecn 14 70
Shroud 3 13 Elwind 1 5 Unlosty 9 45
KittyPlays 1 5 zaitrOs 1 5 xQuags | 5
Legoo 1 5

Tablo 12. 10. Goriisme Sorusu

“Twitch uygulamasinda en ¢ok izlenen yayincilar kimlerdir” sorusuna katiimcilarin %
85'i wtcN, % 70'i Pqueen, % 65'i Elraenn, % 50’si KendineMuzisyen, % 45'i Unlostv, % 20’si
Jahrein, % 15'i Shroud, % 5'i KittyPlays, Legoo, Ninja, Elwind, zaitrOs, xQuags seklinde
cevap verdi. Katilimcilarin bu oranlari dikkate alindiginda Twitch platformunda yayin
yapan yayincilar arasinda en popiuler yayincilar sirasiyla wtcN, Pqueen, Elraenn olarak
belirlendi.

KATEGORI: Yayincilarin dil ve cinsiyeti izlemende etkili midir?
KOD F % KOD F %
Sadece dil etkili 13 65 Sadece cinsiyet etkili - -
Her ikisi de etkili 4 20 Her ikisi de etkili degil 3 IR

Tablo 13. 11. Goriisme Sorusu

“Kullanicilarin dil ve cinsiyeti takip etmen de etkili midir” sorusuna katilimcilarin % 65'i
sadece dil etkili, % 20'si her ikisi de etkili, % 15'i ise her ikisi de etkili degildir seklinde cevap
verdi. Katilimcilarin bu oranlari dikkate alindiginda Twitch platformu kullanicilarinin
yayincilari izlemelerinde etkili olan en énemli unsurun dil oldugu sonucuna ulasildi.
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KATEGORI: Yaymncrfizleyici olsaydin hangi oyunu secerdin?
KOD F Y KOD F Yo KOD F Yo
Cs Go 13 65 GTA YV 6 30 LOL 11 55
Valorant 12 60 Rust 1 5 Cyberpunk 2077 1 5
PubG 2 10 | Fall Guys 1 5 Rocket Leaguce 1 5
The Sims 1 5

Tablo 14. 12. Goriisme Sorusu

“Yayinci veya izleyici olsaydin hangi oyunlari oynar veya izlerdin” sorusuna katilimcilarin
% 65'i Cs Go, % 60" Valorant, % 55'i LOL, % 30'u GTA V, % 10’u PubG, % 5'i ise The Sims, Rust,
Fall Guys, Cyberpunk 2077 ve Rocket League oyunlarini oynamayi veya izlemeyi tercih
etti. Katiimcilarin bu oranlari dikkate alindiginda yayinci veya izleyici olarak en fazla
tercih edilen dijital oyunlar sirasiyla Cs Go, Valorant, LOL oldugu belirlendi.

KATEGORI: Yaymeilar Oyunlari Nasil Oynamaktadir?
KOD F % | KOD | F | % KOD

=

%

Kurallara Uygun 8 40 | Ozgiir | 7 | 35 |Oyundan Oyuna Farkh | 4 20

Tablo 15. 13. Goriisme Sorusu

“Twitch uygulamasinda yayin yapan yayincilar oyunlari nasil oynamaktadir” sorusuna
katiimcilarin % 40" kurallara uygun, % 35%'i 6zgiir, % 20’si oyundan oyuna farkli hareket
etme tercihinde bulunduklari belirlendi. Bu oranlar i1siginda yayincilarin dijital oyunlari
hem kurallara uygun hem de kurallara uymadan 6zgur bir sekilde oynamalarinin
dengede oldugunu ancak kurallara uygun diyen katilimcilarin 6zgiir kullanicilara gére
bir tik daha fazla oldugu tespit edildi.

“Yayincilar oyunlarikurallarina veya yonlendirmelerine uygun muyoksa 6zglir mi hareket
ediyorlar” sorusuna kurallara uygun seklinde disiinenlerin ortak gorusi “Yayincilar
genellikle kurallara uyar” goriisiine yakindir. Ozgiir hareket ettiklerini diisiinenlerin
ortak gorusu “Yayincilar genellikle 6zglr oynuyorlar.” goristine benzemektedir. Oyundan
oyuna farkli hareket ettiklerini diisiinenlerin ortak goriisi “Yayincilar bazen 6zgur bazen
yonlendirmelere uygun hareket ederler.” gorisiine paraleldir.

KATEGORI: Yaymcilarin oyun oynama sekli senin oyun oynamanda etkili midir?
KOD Frekans | % KOD Frekans | % KOD Frekans | %
Etkili 9 45 Etkili degil 9 45 Yayinciya gore 1 5
degisebilir

Tablo 16. 14. Goriisme Sorusu
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“Yayincilarin oyun oynama seklisenin oyun oynamanda etkilimidir” sorusunakatilimcilarin
% 45'i etkili, % 45'i etkili degil ve % 5'i ise yayinciya gore degisebilecegini sdylemektedir.
Bu oranlar soruya verilen cevaplarin dengede oldugunu gdstermektedir. “Yayincilarin
oyun oynama sekli senin oynamanda etkili midir” sorusuna etkilidir diyenlerin ortak
goriisi “Yayincilarin oyun icerisinde yaptigi hareketler benim oynayis seklim {zerinde
etkisi olur” goriisiine paraleldir. Etkili degildir diyenlerin ortak goriisii “Bana etkisi
olacagini diisiinmiiyorum” goriisiine yakindir. Yayinciya gére degisebilir diyenlerin ortak
goriisi “Yayincilarin bana etkisi yayinciya gore degisebilir” goriisiine paraleldir.

KATEGORI: Dijital oyunlarin normal hayatina etkisi var mi?

KOD F [%|KOD] F [ %

VAR 10 | 50 |YOK| 10 50

Tablo 17. 15. Goriisme Sorusu

“Dijital oyunlarin normal hayatina etkisi var mi” sorusuna katiimcilarin % 50'si var,
% 50'si yok cevabini verdi. Bu oranlar isiginda dijital oyunlarin insanlarin normal
hayati lizerinde etkisi olup olmadigiyla ilgili bir sey sdylemek yanlis olacaktir. Dijital
oyunlarin normal hayatima etkisi var diyenlerin ortak goriisi “Normal hayatta oyunlarin
etkisinde kaliyorum.” gorusine benzerdir. Yok diyenlerin ortak gorisi ise “Normal
hayatimda oyunlarin etkisinde kalmiyorum. Davranislarima da yansimiyor” gorusiine
benzemektedir.

Sonug ve Oneriler

Arastirmanin nihai amaci Twitch platformunu kullanan oyuncu veya izleyicilerin dijital
oyunlari populer ve popiler kiltiir objesi gormesinin nedenlerini ortaya koymaktir.
Arastirmaya katilan katiimcilarin tamami dijital oyunlari popliler bir unsur olarak
gordiikleri sonucuna ulasildi. Dijital oyunlarin popiilerligini katiimcilarin % 65'i cogunluk
tarafindan kabul gordiigii icin popiilerlestigini, % 20'si 6zellikle pandemi doneminde bos
zamanin fazla olmasindan dolayi popiilerlestigini, % 10'u yasadigimiz dijital cagin bir
sonucunda popiilerlestigini soylemektedir. Bu dogrultuda dijital oyunlarin popiilerliginin
kaynaginin agirlikla cogunluk tarafindan kabul gdérmesi oldugu saptandi. Ayrica
katilimcilarin tamami dijital oyunlari popiiler kiiltiir objesi oldugunu da diisiinmektedir.
Dijital oyunlarin popiler kiiltir objesi olmasini katilimcilarin % 35'i pandemi doneminde
bos zamanin fazla olmasindan dolayi siklikla tercih edilmesi, % 25'i dijital oyunlarin siklikla
degiserek yenisinin ¢ikmasi, % 25'i dijital oyunlarin hizli bir sekilde popiilerlesmesi ve
son olarak % 15'i ise dijital oyunlarin cogunluk tarafindan sevilmesi olarak agikladigi
sonucuna ulasildi.

Bu veriler isiginda Twitch platformunda dijital oyun oynayan veya izleyen kullanicilarin
popiiler kiiltiirli, cogunlugun kiiltiirii olarak algiladigi saptandi. Bu kaniya varilmasinin
temel nedeniyapilan populer kiiltir tanimlamalarindan da anlasilmaktadir. Katilimcilarin
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gogu popiiler kiltiiri “cogunluk tarafindan segilen, kabul goriilen ve bilinen kisi veya
nesne” olarak tanimlamaktadir.

Bu tanim Tirk Dil Kurumu'nun popiller tanimina benzemektedir. Bir baska deyisle
katiimcilar popiiler kiltiirii, popliler kelimesiyle es deger olarak algilamaktadir. Bu
sonug John Fiske'nin basini gektigi liberal gogulcularin popiiler kiiltir tanimlamasina
benzemektedir. Fiske, toplumun heterojen yapiya sahip olmasi nedeniyle ¢ok seslilige
sahip oldugunu dolayisiyla bu ¢ogunlugun kiiltire yansimasinin sonucunda popiiler
kiiltir formunun elde edildigini sdylemektedir. Arastirmanin sonucuna benzer bir
yaklasima sahip teorisyen olan Raymond Williams da popiiler kiiltiriin ¢ogunlugun
kiiltiirii oldugunu sdylemektedir (Glingor, 2016: 312).

Literatiir taramasi ve arastirmanin uygulama kisminda elde edilen bilgilere gore kaynag:
belirsiz olan poplilerkiiltiir, Fiske’'nin de yer aldigi liberal cogulculara gére halkin bir bagka
deyigle gogunlugun, Marksist anlayisa sahip olan Frankfurt okulu temsilcilerine goére
kitle kiltlirtiinlin, kiiltir endistrisini kitle kiiltliriinlin devami olarak nitelendirilmesine
karsi cikan Adorno ve Horkheimer’a gore ise kiiltiir endistrisi kapsamina girmektedir.
Bu karisiklik dijital oyunlarda da kendini gostermektedir. Glinimizde dijital oyunlarin
Uretimi ve tiiketimi arastirmanin sonucuna paralel bir sekilde Fiske'nin de yer aldig
liberal ¢cogulculara gére gogunlugun elindedir (Adorno, 2011: 109; Giingor, 2016: 312).
Buna en iyi 6rnek Twitch platformudur. Twitch, yayinci ve izleyicilerin ortaklasa hareket
ederek dijital oyun kiiltiirii olusturdugu bir ortamdir. Bu platformun bugiinlerde ulastigi
kitle diisliniildiigiinde ¢ogulcu bir yapilanmaya sahip oldugu ve kullanicilari hizli Gretim
ve tuketime siiriklemektedir. Dolayisiyla Twitch platformu, popller kdltiir objesi olan
dijital oyunlarin hizli Gretilip satilmasina katki sagladigi soylenebilir. Platform ayni
zamanda iktidar/gli¢ sahipleri tarafindan dijital oyun kiiltiiriinii bir meta haline getirmesi
ve bir takim kurallar gercevesinde kalinmaya zorlamasi bir baska deyisle dijital oyunlari
kismen de olsa kisitlayarak tek tiplestirmesi nedeniyle Adorno ve Horkheimer'in kiiltur
endustrisi yaklasimina benzemektedir. Bu nedenle Twitch platformunda oynanan veya
izlenen dijital oyunlarin hem popiler kiltir hem de kiltiir endistrisi kapsaminda
degerlendirilebilir.

Literatiir incelendiginde dijital oyunlar, kiiltiir endiistrisinin bir Uriinii seklinde izah
edilmektedir (Binark ve Siitgii, 2008; Giil, 2019; Bulus ve Bulus, 2020). Bu keskin ayrimin
yapilmasi Adorno ve Horkheimer'in kiltir endistrisini kitle kiiltlirii uzantisi olmadigini
sOylemesinden kaynaklanmaktadir (Adorno, 2011: 109). Diger bir ifadeyle dijital oyunlarin
sadece gli¢/iktidar sahiplerine hizmet ettigini sdylemektedir. Bu dogrudur fakat
eksiktir. Clnki dijital oyunlar hem kitle kiiltiiriiniin hem de ¢ogunlugun kiiltiirii olan
popiiler kiiltiirtin bir Griiniidiir. Bu gorisin dogrulugunu lzerinde galigilan arastirma
da kanitlamaktadir. Bir baska deyisle dijital oyunlarin sadece kiiltlr endiistrisi uUriini
oldugunun diisiinilmesi arastirmacilarin dijital oyunlari igerigi kisitlanan bir meta
unsuru olarak algilanmasindan kaynaklanmaktadir. Oysaki dijital oyunlar sadece igerigi
kisitlanan bir meta unsuru olarak agiklanamaz. Bunun yaninda genis kitleler tarafindan
ozglirce olusturulan bir oyun kiiltird tretimi ve tiketimi de s6z konusudur. Buradan
hareketle liberal ¢cogulcularin 6ne gikan ismi John Fiske, kitle kiiltliriiniin uzantisi olan
kiiltlir endistrisi Uriinlerinin insanlara zorla dayatildigini s6ylemektedir. Oysaki dijital
oyunlar her ne kadar kurgulanmasi acgisindan planlamis igeriklere bir baska deyisle
tek tiplestirilerek oyun severlere dayatilsa da oynayis tarzi agisindan oyuncularin yani
cogunlugun da kontrolii altindadir. . Ayrica dijital oyunlarin sempatizanlarina dayatilmasi,
kultir ve popllerlik kavramlarinin 6ziine ters bir durumdur. Clinkd anlamlarin ve hazlar-
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In Uretimi ve tiiketimi olan kiiltire ve sistem karsiti olarak algilanan popiilere karsidir.
Diger bir ifadeyle toplumun gogunlugunun atfettigi maddi ve manevi degerler biitiini
olan kiiltlire ve gogunlugun egilim gdsterdigi popiilere aykiridir.

Dolayisiyla bayle bir durumda dijital oyunlarin kiiltiir ve kiiltir Grini olmadigi séylenebilir.
Boyle bir séylem yanlistir (Fiske, 1999: 216).

Dijital oyunlarin popiiler kiiltiir objesi olmasi iki kavramin sahip oldugu benzer 6zellikler
cercevesinde de aciklanabilir. Bu 6zelliklerin ¢cogu katilimcilarin goriisleriyle paraleldir.
Dijitallesmeyle birlikte popiler kiltir ve dijital oyunlarin igceriklerine kullanicilarin
miidahale edebilmeimkanina kavusmasibir anlamda ¢cogulculugu desteklemesi, rasyonel
diisiinceye aykiri olmalari, mevcut diizene bir baskaldiri olarak degerlendirilmeleri,
sanal bir gosteri ortami yaratilmasinda etkin role sahip olmalari, surekli yenilik
gercgeklestirmeleri, cabuk kullanim, hizli tiketimi benimseyen, tretim ve tiiketimin hizli
olmasi, bireysel ve kolektif hareket etme imkani saglamalari, tiiketime kiskirtmalari,
tiketmeyenleri dislamasi veya degersizlestirmesi, monotonlugu gidermeleri, popiiler
olani temsil etmeleri ve bosg zaman aktivitesi olarak degerlendirilmeleri agisindan her iki
kavram da birbirleriyle benzerlik gostermektedir. Dolayisiyla bu 6zellikler ¢ergevesinde
dijital oyunlarin popiller kultiurle benzerlik gdostermesi kavramin dijital oyunlarin
zamanla popiiler kiiltiir objesi haline geldigini gostermektedir (Coskun, 2012; Alkin, 2019
; Yengin 2012'den Aktaran: Biiylikbaykal ve Cansabuncu, 2020: 3).

Arastirma nihai amag disinda katilimcilarin dijital oyunlar ve Twitch platformuyla ilgili
genel ve ozel goriiglerinin ortaya koyulmasini da amacglamaktadir. Bu dogrultuda
katiimcilarin gogunlukla sirasiyla zevk ve mutluluk vermesi, karar verici olmanin
verdigi haz, hirs ve azim, merak etme, stres atma ve rekabet etme, yayinci olmanin
gerekliligi ve gergek diinyadan uzaklagsmak istenmesi gerekgeleriyle oyun oynamayi
daha ¢ok sevdigini, en ¢ok sevdigi {i¢ dijital oyunun sirasiyla grupga oynamanin verdigi
mutluluk yiiziinden Cs Go ve LOL, yatkinlik, stres atma ve rekabet etme ve eglenmek
gerekgeleriyle Valorant dijital oyunlari oldugu, Twitch platformunun popiiler oldugunu,
Twitch platformunun hem oyun oynama hem de izleme arzusu yarattigi, Twitch
platformunda hem oyuncu hem de izleyicisi oldugu, giinliik 30 dakika ve 4 saat arasi,
haftalik 15 ve 35 saat arasi zaman gegirdigi, platformu kullanmasinin ana nedeninin
sevdigi dijital oyunun yayincilar tarafindan oynanmasi oldugu, bir is sahasi olarak
gordiigl sonuglarina ulasilmistir.

Ayrica Twitch platformunda oynanan/izlenen en popiiler {i¢ oyunun sirasiyla Valorant,
Cs Go ve LOL oldugu, Twitch platformunda en popiiler yayincilar sirasiyla wtcN, Pqueen,
Elraenn oldugu, platformun kullanilmasinda dilin etkili oldugunu ancak cinsiyetin
etkili olmadigini, platformda kanal agarak yayin yapmaya karar verirlerse platformda
en popiiler oldugunu disiindiikleri Valorant, Cs Go ve LOL oyunlarini oynayacaklarini,
yayincilarin dijital oyunlarirhem kurallara uygun sekilde hem de kurallara uymadan 6zgir
bir sekilde oynamalarinin dengede oldugunu ancak kurallara uygun diyen katiimcilarin
6zgir kullanicilara gore bir tik daha fazla oldugunu, yayincilarin oyun oynama sekli senin
oynamanda etkili midir sorusuna verilen cevaplar etkilidir ve etkili degildir arasinda
dengede oldugu, ayni sekilde dijital oyunlarin insanlarin normal hayati {izerinde etkisi
olup olmadigiyla ilgili dagilim var ve yok arasinda esit dagildigi dolayisiyla katiimcilarin
kararsiz bir egilim gosterdigi sonuglarina ulagilmistir.

Calisma popiiler kiiltiir, dijital oyunlar ve Twitch konularini hem teorik hem de uygulamali
olarak incelemektedir. Dolayisiyla ilgili literatiire katki saglayacagini diisiinilmektedir.
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Katilimeilarin 20 kisiyle sinirli olmasi ve cevaplarin 8-15 Ocak tarihi arasini kapsamasi
arastirmayi kisittamaktadir. Bu noktadan hareketle degisen ve ddniisen diinyada
insanlarin da disiincelerinin degistigi diigliniildigiinde gelecek yillarda yapilacak
calismalarda daha kapsamli arastirmalar gergeklestirilecegi diisliniilmektedir.
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