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0z

Son yillarda internet kullammminin gengler ile iliskisi kapsaminda yapilan
calismalarda genellikle, bagimlhlik, siber zorbalik konularmin o6n plana ¢ktig
gozlenmektedir. Bu calisma, konuya farkl bir baglamda yaklagsmay1 amac¢lamaktadir. Bu
nedenle, yeni medya iceriginin iiretilmesi noktasinda gen¢ nesli aktif bir konuma
yerlestiren ve tiim diinyada ilgi uyandiran bilgisayar oyunu Minecraft 6rnek olarak
secilmistir. Yaraticilik ve yeniden liretimi 6n plana ¢ikartan oyun, bunun yani sira toplumu
zengin-fakir seklinde sinifsal bir temsille yansitmaktadir. Bu ¢alismada, ¢alismanin
kapsamini da olusturan, YouTube Tiirkiye video paylasim sitesindeki Minecraft zengin-
fakir icerigi, yapisal anlat1 analizi yontemiyle, incelenmistir. Aktivistlerin belirli bir soruna
yonelik kamuoyu olusturmalar1 siirecinde 6nemli bir rol ilistlenen yeni medya, bu
calismada da 6zellikle geng kullanicilarin zengin-fakir seklindeki sinifsal temsile yonelik
olusturduklari igerigin aktaricisi konumundadir. “Kétii kalpli zengin”, vurgusu ile zengin
olana karsi siirekli bir miicadele iginde olan kullanicilarin kurguladiklar igerik
incelendiginde, Fakir kimliginin Zengin karsisindaki ezilisi ve karsiliginda direnisinin bu
icerikler vasitasiyla da aktarildig: dikkat cekmistir.

Anahtar Kelimeler: Aktivizm, Dijital aktivizm, Kimlik temsili, Minecraft, Zengin-
Fakir

Seeking for Equality in Online Games: The Poor Peasant against the Black-Hearted
Rich Man in Minecraft YouTube Series Content

Abstract

In recent years, it is observed that generally addiction and cyber bullying subjects
have been prominent in the studies about the relationship of internet usage with young
people. This study aims to approach the subject in a different context. For this reason,
Minecraft, which is a computer game that places the young generation in an active
position in terms of producing new media content and attracts attention all around the
world, has been selected as a sample. In this study, Minecraft’s rich and poor content,
which is also the scope of the study, in the video sharing website YouTube Turkey was
studied through the structural narrative analysis method. The new media, which plays an
important role in the process of activists' creating public opinion on a specific issue, is in
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the position of the transmitter of the content which especially young users create for class
representation in the form of rich-poor. When the content built by the users, in which
there is an ongoing struggle against the rich with an emphasis on the black-hearted rich,
was examined, it was noted that the identity of the poor is oppressed by the rich and that
the ensuing resistance by the poor is transmitted through these contents.

Keywords: Activism, Digital activism, Identity representation, Minecraft, Rich-
Poor

Giris

Yeni medyanin “yeni” olusuna iliskin aciklamalarda genellikle teknolojik
gelismelerin alti ¢gizilmektedir. internetin etkisiyle yeni bir boyut kazanan geleneksel
medya, teknolojik gelismelerle birlikte toplumsal anlamda da farkliliklarin yasanmasinda
etkili olmustur. Medyanin etkisi altindaki toplum da bu dijital gelismelerle ortaya ¢cikan
“yeni medya” vasitasiyla yeni bir goériiniime sahip olmustur. Toplumsal iliskilerden,
kiltiirel gelisim stlirecine kadar bu etkiler toplumsal yapida go6zlenebilmektedir
(Livingstone, 1999).

Yeni teknolojiler vasitasiyla kimliklerin olusumu, bedenlerin temsili, toplumsal
etkilesim siireci, nesiller aras1 diyalog ve gengligin dogas1 yeniden incelenmektedir. Yeni
teknolojilerin etkilesimli kullanimi, kimlik temsillerinin olusumunda bir model ortaya
cikartmaktadir. Bu yeni ortamda gengcler, fikirleri, etkinlikleri ve goriintiileri yeniden,
kendi bakis acilariyla sekillendirmektedir. Kimi zaman bu yeni icerikler genclerin
kendilerini digerlerine yansitmada araci olmaktadir (Weber & Mitchell, 2008).

Etkilesim ve katilima imkan taniyan yapisiyla yeni medya, genglerin birbirleriyle
iletisim kurmalarina, Kkendi igeriklerini yaratmalarina yonelik farkli imkanlar
sunmaktadir. Toplumsal yasamin her alanina etki eden bu yeni ortam, zamanla daha da
yayginlasarak c¢ocuklarin ve genglerin muhtemel her ortamda erisimine uygun hale
gelmistir (Montgomery, 2000). Bugilin artik gencler 6zellikle bu oyunlar vasitasiyla
okuldan arta kalan zamanlarinda vakitlerini gegirmekte, bu ortamda kendi oyun igerigini
olusturmakta, kurguladiklar1 oyun karakterleri vasitasiyla farkli kimliklerin temsilini
kendi bakis agilariyla yansitmaktadir.

Haziran 2007’de New York’ta diizenlenen Games for Change Festival’de (Degisim
icin Oyun), sanal aktivizm konusu aktivistler tarafindan tartisilmistir. Festivalde oyunlar,
“farkindalik yaratan”, “en iyi doniisimi amaglayan”, “en iyi toplumsal bakis agisin
yansitan” oyunlar olmak tizere ii¢ farkl bashk altinda incelenmistir. Farkindalik yaratan
oyunlar, 6nemli toplumsal konulara yonelik ilgi ¢ekmeyi amaglarken, doéniisiimii
hedefleyen oyunlar gercek diinyada somut bir degisimi dnermektedir. Toplumsal bakis
acisina iliskin oyunlarda ise belirli bir yorum cergevesinde (bazen bir sanat¢1 veya
distiniir de olabilir) 6nemli toplumsal konularda yeni diisiincelerin yaratimasi
amaglanmaktadir (Schreiner, 2008). Bu cercevede incelendiginde toplumsal bakis agisin
yansitarak, farkindalik yaratmay: ve toplumsal déniigiimii amaglayan oyunlarin, temel
hedef kitlesini de olusturan gengler tarafindan iiretilen iceriginde de bu amaglara iliskin
bulgular dikkat cekmektedir.

Cevrimi¢i oyunlar, film endistrisiyle birlikte 6nemli bir sektér olarak
degerlendirilmekte (Flanagan, 2006), son yillarda yapilan akademik arastirmalarda,
cevrimici oyunlarin toplumsal yasamdaki etkileriyle ilgili sorgulamalara yer
verilmektedir. Bu oyunlar artik, diinyanin dért bir yanindan insanlar1 birbirine
baglayarak paylasilan farkl bir deneyimin yasandig1 ortamlar olarak dikkat cekmektedir.
Sivil katim, toplumsal sermaye, yiiz ylize etkilesimlerin degisiklik gostermesi gibi
arastirma sorular1 i¢in bu oyunlar birer inceleme konusu olarak degerlendirilmektedir
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(Williams, 2006). Bu ¢alismada da ¢evrimici oyunlara yonelik, oyun i¢eriginde yansitilan
toplumsal sinif ve kimlik temsiline yonelik bir inceleme yapilmistir.

Cevrimici ortamdaki aktivist hareketler yeni toplumsal ve politik iliskilerin
iretilmesine yardimci olmaktadir. Cevrimici oyunlar da bu aktivist hareketlerin
gerceklestigi alternatif temsil ortamlar1 olarak dikkat cekmektedir. Yeni teknolojileri
kullanan farkl birey ve gruplar boylece alternatif temsiller de sunmaktadir (Kahn &
Kellner, 2004; Williams, 2006). Ozellikle oyunda farkli karakterlerin olmasi ve bunlarin
¢ogu zaman diinyanin farkli bélgelerindeki insanlar tarafindan kullanilmasi, oyuncularin
birbirleriyle kurduklari toplumsal etkilesim, bu oyunlarin popiilaritesini arttirmistir.

Bu ¢alismada yeni medyanin 6énemli ortamlarindan biri olan video paylasim sitesi
YouTube’da, Minecraft oyunu icin kullanicilar tarafindan hazirlanan ve Tiirkge igerikle
“Minecraft dizileri, skecleri” seklinde isimlendirilen, en ¢ok izlenme oranina sahip
icerikler anlati analizi yontemiyle incelenmistir. Oyunun o6zellikle toplumsal kimlik
temsillerini yansitma sekli, Zengin-Fakir kurgusu igerisinde siirekli olarak zengin olana
karsi bir miicadele halinde olan Fakir'in konumu dikkat cekmektedir.

Calismada incelenmek lizere segilen Minecraft oyunu ile ilgili literatiirde daha
once gerceklestirilmis c¢alismalar tarandiginda, “egitim” bashg altinda 6zellikle
yaraticilik, tasarim, matematik ve dil egitimi konusunda Minecraft'in 6rnek olarak
incelendigi ¢cok sayida arastirma (Short, 2012; Bos vd., 2014; Schifter & Cipollone, 2013;
Brand & Kinash, 2013) ile birlikte konuyu farklh bir yonden inceleyerek, dijital ortamdaki
kiiltiirel ve toplumsal insay1 ve dijital vatandashigi konu edinen ¢alismalara rastlanmistir
(Niemeyer & Gerber, 2015; Hill, 2015).

Tiirkiye’de Minecraft’a iliskin dogrudan, oyunu 6rnek olarak secen akademik bir
arastirmaya rastlanmamistir. Ancak oyuna dair bilgilerin aktarildigi ¢alismalara
rastlanmig, bunlarin ise ¢evrimici oyunlara yonelik “bagimlilik” konusundan (Yiicel & San,
2018; Alper vd. 2015) ve Minecraft'in 6grenme amaglh kullanimindan s6z eden ¢calismalar
oldugu tespit edilmistir (Caglar & Kocadere, 2015; Sayginer & Tiiziin, 2017).

Bunlarin yani sira c¢evrimi¢i oyunlara yonelik Tirkiye’de dikkat cekici
arastirmalardan da alana katkilar1 dolayisiyla burada s6z etmek gerekir. Oyunlarin, kiiltiir
endiistrisi kapsaminda bir iiriin olarak degerlendirildigi ve farkl bir sektor olarak dijital
oyun sektoériinil inceleyen arastirmalar (Binark & Bayraktutan Siitgii, 2008; Binark, 2007),
oyun tiirleri ve oyuncularin 6zelliklerine iliskin ayrintili degerlendirme yapan ¢alismalar
(Binark & Bayraktutan, 2011), bunlardan bazilaridir.

Bu ¢alismada daha once gergeklestirilmis calismalardan farkli bir sekilde,
Minecraft oyununa ydnelik olarak hazirlanmis YouTube video igerigi incelenmek tizere
secilmis ve oyunun ozellikle yeni medyadaki icerik olusturma siirecinin neticesinde
kullanicilar tarafindan kurgulandig1 vurgulanmistir. Yeni medya ortaminda, ¢evrimigi bir
oyun vasitasiyla dile getirilen toplumsal esitsizlik, ¢calismada Minecraft oyun icerigi
o6zelinde incelenmistir.

Calisma ayrica daha dnce gergeklestirilmis arastirmalardan farkli olarak, ¢cevrimici
bir oyun icerigindeki anlatilar vasitasiyla bu gercgekligin yansitilmasini arastirmasi
yoniinden de 6nem tasimaktadir. Bu dogrultuda ¢alismanin varsayimlarindan ilkini
“Minecraft oyununa dair yeni medya iceriginde kullanicilar, toplumsal stirecteki esitlik
arayisina yonelik aktivist eylemlerini, yeni bir dil ve kurgu araciligiyla aktarmaktadir”
seklinde belirtmek gerekir. Calismadaki bir diger varsayim da “YouTube Tiirkiye video
paylasim aginda aktarilan Minecraft oyununa iliskin dizilerde, Zengin-Fakir seklinde
toplumsal siniflara yonelik bir kurgu gerceklestirilerek, bu kurgu icerisinde, Zengin
karsisinda ezilen Fakir'in miicadelesi ve direnisi, zengin olani olumsuzlayarak 6n plana
cikartilmistir” seklindedir.

-370-



Ayse Ash Sezgin, Kamile EImasoglu, “Cevrimici Oyunlarda Esitlik Arayisi: Minecraft YouTube Dizi igeriginde Fakir
Koylii Kotii Kalpli Zengine Kars1”, istanbul Gelisim Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi, 8 (2), Ekim 2021,
ss. 368-386.

1. KAVRAMSAL CERCEVE
1.1. Yeni Medyada Aktivizm-Dijital Aktivizm

internet, bilgiye anhik erisim saglarken, mevcut bilginin kullanimini ve
yayinlamasini, farkli kesimlerle kolaylikla diyalog kurulmasini, cesitli etkinliklerin
planlanip  orgiitlenmesini ve karar alim mekanizmalarinin  etkilenmesini
kolaylastirmaktadir. Yeni medya ise internet web sayfalari, elektronik posta listeleri,
sohbet odalar1 ve tartisma gruplar1 gibi ¢ok cesitli, birbiriyle iliskili ve farkl iletisim
ortamlarini kapsamaktadir (Kalafatoglu, 2015). Yeni medya, internetle birlikte kullanima
girmeye ve gelismeye baslamistir. Bu siireg, 6ncelikle, elektronik posta iletisimi (e-posta)
diizeyinde baslamistir ve MSN; Messenger, GTalk, Facebook, Myspace, Twitter gibi sanal
iletisim ortamlar ile zenginlesmistir. Bu yeni iletisim araci ile birlikte insanlara, yeni
sosyal alanlar agilmistir (Glingdr, 2013).

Yeni medya bu yeni sosyal alanlarla birlikte aktivist bir birey prototipinin
olgunlasarak ortaya ¢ikmasini saglamistir. Bu aktivist birey, yeni medyayi, gegen yiizyilin
arka plani ile birlikte degerlendirmektedir. Ayrica, yeni medya ortami, toplumsal
hareketler acisindan bireylerde aktivist bir ruh saglamanin yani sira demokratik katilim
ve ozgirliigiin gelismesine de katkida bulunmaktadir (Babacan, 2015). Ozellikle, farkl
toplumsal sorunlar etrafinda hemfikir olan cesitli aktivist gruplar, sanal platformlar
olusturarak bu sorunlar icin ¢dzlim arayisina girmektedir (Cakir, 2017). Aktivistler icin
yeni medyanin yerine getirdigi rol ve islevler incelendiginde, organizasyon,
koordinasyon, i¢ tartisma ve karar verme seklindeki bazi roller ile mobilizasyon, bir
kamusal alana katkida bulunma, alternatif veya bagimsiz iletisim kanallarinin
olusturulmasini saglama seklinde sonuglar elde edilecektir (Cammaerts, 2015).

Gliniimiizde toplumsal hayat pratikleri de internet temelli teknolojilerden
yararlanmaktadir. S6z konusu hayat pratiklerinden biri de bireylerin internet
teknolojilerini kullanarak duygu, diisiince ve tepkilerini ifade ettikleri bir bicim olarak
“dijital ortamda ytiriitiilen her tiirlii aktivist faaliyeti” tanimlamak icin kullanilan dijital
aktivizmdir (Yegen, 2014; Karagoz, 2013).

Dijital aktivizm “internet aktivizmi”, “e-aktivizm”, “siber aktivizm” gibi farkl
aktivizm tiirlerinin internet kullanimina verilen genel bir terim olarak literatiirdeki yerini
almistir (Ugkan, 2012). Dijital aktivizm, internet lizerinde bir araya gelen bireylerin,
savunulan degere iliskin mesajlar1 birlestiren bir iletisim kampanyasi etrafinda, belirli
eylemleri gerceklestirmek amaciyla oérgiitlenmesini amaglamaktadir (Kocabas & Cetin,
2015). 1990'l1 yillarda internetin aktif olarak kullanilmaya baslanmasiyla, geleneksel
medya yerine, genis Kkitlelerin katilimini tesvik eden internetin 6zellikle toplumsal
hareketler i¢gin demokratiklestirici etkisi lizerinde arastirmalar yapilmistir (Schradie,
2018). Ancak zamanla bu etkinin elestirel bir sekilde aktarildig1 ¢alismalar da dikkat
¢cekmeye baslamis, slacktivism-clicktivism gibi kavramlar da bu ¢alismalar neticesinde
giindeme gelmistir Baz1 arastirmalarda da vurgulandig: gibi bireylerin belirli eylemleri
gerceklestirmek icin orgiitlenmesi, antidemokratik eylemleri ve aktorleri de
giiclendirmekte, bu da dijital aktivizmin olumsuz etkileri arasinda degerlendirilmektedir
(Ekman, 2014). Bu konuda djijital aktivizme yonelik daha ¢ok elestirel calismalarda yer
alan slacktivizm ve clicktivizm kavramlarindan da kisaca bahsetmek gerekir. Dijital
tembellik (slacktivism) ve dijital tiklamacilik (clicktivism) kavramlari aktivizmin sadece
internet lizerinde icerik liretip, paylasim yapmaya indirgendigine dikkat cekmektedir. Bu
durumda dijitallesen aktivizm, amacindan uzaklasarak etkisini yitirmektedir (Topbas &
Dogan, 2016).
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1.2. Oyun, Cevrimic¢i Oyun ve Bu Oyunlara Yonelik Farkli Bir Bakis Acis1

Gergek dlinyaya gore bicimlenen alternatif diinyalar olarak oyunlara, tarihsel
siirecte toplumlarin her kesiminde rastlanmistir. En ince ayrintisina kadar kurallara
uyarak oynanan oyunlarin tird toplumsal smifa, cinsiyete, etnik o6zelliklere veya
yasanilan yere bagh olmustur (Heywood, 2003). Zaman icerisinde de toplumlar
tarafindan siirekli yenilenen, yeniden iiretilen “oyun”, yasama benzer 6zellikler tasiyan,
ikinci bir yasam olarak da tanimlanmistir (Cengiz, 1997).

Genel olarak “dijital oyun”, “bilgisayar oyunu”, “sanal oyun” seklinde adlandirilan,
bu calismada ise “cevrimi¢i oyun” olarak ifade edilen oyunlar da geleneksel anlamdaki
oyunlarin, toplumsallastirma o6zelligini internet ortaminda siirdiirmektedir (Binark,
2007). Dijital oyunlarin igerisinde konsol ve PC oyunlariyla birlikte degerlendirilen
cevrimici oyunlar, bir ag cercevesinde oynanmaktadir. ilk kez 1950’lerde goriilmeye
baslayan bilgisayar ortamindaki oyunlar, 1960’larin sonlarinda kitlesellesmeye
baslamistir. Ag, aksiyon, macera, rol yapma/canlandirma, strateji gibi farkli bashklar
altinda smiflandirilan bu oyunlar, giiniimiizde her yastan insanin ilgisini ¢ekmektedir
(Karahisar, 2013).

Bu ¢alismada 6rnek olarak segilen Minecraft oyununda da rol yapma kategorisi
altinda, katilimcilar oyundaki herhangi birinin roliinii istlenmektedir. Bu kategorideki
oyunlarda oyuncular tamamen dogag¢lama bir sekilde karakterleri canlandirmaktadir. Rol
yapma oyunlarinda belli bir senaryo ya da hikaye, oyuncular tarafindan yaratilarak
oynanmaktadir. Cevrimici ortamdaki bu oyunlara disaridan ¢ok sayida kisi
katilabilmektedir. Bu oyunlar vasitasiyla sanal diinyada gercek bir hayat sunulmaktadir
(Karahisar, 2013; Demirbas, 2017).

“Oyun” kavramiyla ilgili literatir tarandiginda, kavramin nasil tanimlanacagi
konusuna odaklanan “oyun c¢alismalar1” karsimiza ¢ikmaktadir. Oyun kavraminin
sinirlarinin  belirlenmesi konusunda farkli degerlendirmelerin yapilmasi oyun
calismalarinda da farkh gortsleri ortaya ¢ikartmistir. Bu goriisler icerisinde ilk etapta
dikkat ¢eken, oyunu bicim olarak ele alan ludoloji ¢alismalar ile 6zellikle yeni medyada
oyun konusuna odaklanan dijital anlati merkezli calismalardir (Demirbas, 2017).

Ludoloji ¢alismalarinda 6nemli bir isim olan Hollandal tarih¢i Huizinga (2006),
oyunun bi¢imsel 6nemini “her oyun bir anlam tasir” diisiincesi ile vurgulamistir.
Uygarligin baslangicini “oyun” ile belirleyen Huizinga, akilli insan (homo sapiens)
kavramini kendi bakis agisiyla degerlendirerek, oyun oynayan insan (homo ludens)
kavramini tartisir (Calis, 2017). Huizinga'ya gore oyunda kendine 6zgii, gercek hayattan
bagimsiz bir alan olusturan oyuncu, bu alana kendine 6zgii sinirlar ¢ekerek kutsallik
kazandirir. Kendi kurallari olan bu 6zel alanda oyuncu kendisine gegici bir diinya yaratir.
Bu diinya i¢erisinde bir miicadele ve bu miicadelenin kaynaginin temsili bulunmaktadir.
Huizinga béyle bir oyunu bigimsel olarak incelediginde 6ziinde “baska tiirlii olmak”
bilincinin yer aldigini, oyunun egemenlik kurma istegini gerceklestirmede énemli bir arag
oldugunu vurgular (Olgun, 2008; Calis, 2017).

1.2.1. Cevrimi¢i Oyunlarda Toplumsal Sinif ve Kimlik Temsili

Ozellikle postmodern dénem ile birlikte sikca tartisilmaya baslayan “kimlik”
kavramy, stirekli olarak degismekte ve bulundugu anin gereksinimlerine goére yeniden
bicimlenmektedir (Bastiirk Ak¢a, 2007). Digerleri ile yapilan karsilastirmadan, 6tekine
yonelik algilardan hareketle tanimlanan kimligin toplumsal y6ni, bireyin tliyesi oldugu
grubu, bu gruptaki olaylari ve grubun diger gruplarla iliskisini algilamasina yardimci olur
(Minibas Poussard & Bastounis, 2008).
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Kiiresellesme ile birlikte kimliklerin belirleyici egilimleri ile sekillenen yasamlar,
bilgi teknolojisi devrimi ve yeniden yapilanan kapitalizm, yeni bir toplum bi¢imini “ag
toplumu” olarak bize sunmaktadir. Ozellikle ekonomik faaliyetlerin stratejik olarak
belirleyici oldugu kiiresellesme ile birlikte bireysel emek, kiiltiir, iletisim ortamlar1 da
yeniden sekillenmistir. Kimlik ise bu ortamda bireyin deneyimlerinin kaynaginda yer
almaktadir. Kimliklerin insasinda tarihten, ortak hafizadan, gii¢ aygitlarindan s6z
edilmektedir (Castells, 2003). Bir “gii¢” olarak kimlik, bireysel ve toplumsal anlamdaki
aidiyetleri ifade etmektedir (Yegen & Aydin, 2018). Castells’in (2006) mesrulastirici
kimlik, direnis kimligi ve proje kimligi olarak inceledigi (Akt. Yegen & Aydin, 2018),
kimliklerden direnis kimliginde birey, benimsedigi bu kimlik vasitasiyla bir konuda
direnis gosterir. Bu direniste, karsi koyusta, var olana yonelik bir itiraz yer almakta,
temelinde esitlik ve 6zgiirliik talebi bulunmaktadir (Yegen &Aydin, 2018). Kimliklerin
direnisine sebep olan 6zgiirliik ve esitlik talebiyle ilgili olarak, toplumsal siniflarin tarihsel
siirecteki direnisleri lizerinden de bir degerlendirme yapmak miimkiindiir.

Tiim toplumlarin tarihinde yer alan sinif kavgalarinda, 6zgiir insan ve kole, ezen
ve ezilen arasinda kimi zaman acik, ancak siirekli devam eden bir miicadele oldugu
gozlenir. i1k ¢aglarda baslayan toplumun farkli mevkilere gére derecelendirilmesi, farkh
miicadelelerin de yasanmasina neden olmustur (Marx, 1968). Birey de kendisini ve
toplumsal kimligini, belirli bir toplumsal smifin pargas: olarak konumlandirir. Cogu
zaman birey olarak degil, belirli toplumsal bir sinifin iiyesi olarak hareket eder. Zamanla
bu sinifin bir tiyesi olarak 6zdeslesir ve toplumsal kimligi olusur. Béylece toplumsal kimlik
bireyin iiyesi oldugu sinif icerisinde dogar (Demirtas, 2003). Ozellikle modernlesmeyle
birlikte, bu stirece iliskin elestirel yaklasimlarda smifsal olusuma yonelik
degerlendirmeler dikkat cekmektedir.

Modern yasamin derin problemleri karsisinda bireyin yasadiklarini aktaran
Simmel (2005) zamanla birbirine bagh bireylerden olusan bir toplumsal yapidan sz
etmistir. Boyle bir ortamda da “para” her seyin belirleyicisi haline gelmistir. Zenginlerin
nesnelerle iligkisi paraya dayanmaktadir (Simmel, 2005). Bu birbirine baglilik, dayanisma
kavraminin da sorgulanmasina neden olmustur. Modernlige iliskin ¢6ziimlemesinde
Durkheim da kapitalizmin egemen iiretim bi¢cimi haline geldigi toplumlarda
dayanismanin organiklesmesiyle birlikte sinif ve statii farkliliklarinin ortaya ciktigini
belirtir (Kaya, 2012). Modernlesmeyle birlikte kapitalist bir segkinler sinifinin olusumu
gerekli goriilmeye baslamistir. Foucault'nun modernlik diisiincesinde ise toplum, yalnizca
zengin ve fakirler ile somiirgeci ve somiirgeler arasindaki boliinmiisliikten dolay:
birbirine yabanci miicadeleleri icerdigi seklinde degerlendirilmistir (Touraine, 2010).
Modernlesmeye yonelik elestirilere paralel olarak bugiin yeni medya igeriginde toplumsal
kimligin sunumuna yo6nelik yaklasimlar da dikkat cekmektedir.

Toplumsal kimligini farkli ortamlarda temsil eden ve yansitan birey igin
glinlimiizde yeni medya icerigi de bu ortamlardan biri olarak degerlendirilmelidir.
Geleneksel medyada igerige miidahale imkani olmaksizin izleyici, dinleyici, okuyucu
konumunda olan birey, yeni medyada etkilesimli bir yapida kendi igerigini
olusturabilmektedir. Cevrimic¢i oyunlar da o&zellikle genclerin igerik olusturmalar
noktasinda 6nemli bir 6rnek olarak dikkat cekmektedir.

Bir kitabin, gazete haberinin, film senaryosunun igerigine miidahale edemeyen
birey, cevrimici oyunlarda farkli programlar ve modlar vasitasiyla kendi isteklerine gore
o0zel bir icerik olusturabilmektedir. Bu noktada 6zellikle oyuncunun igerisinde bulundugu
toplumsal yapi, sahip oldugu ozellikler, ona neyin ¢ekici geldigi, nelerden zevk aldig1 ve
eglendigi 6nemli bir etken olarak degerlendirilmelidir. Oyuncu gergek olmadigini bildigi
bu ortamda olusturulan alternatif gergeklige inanmak isteyecektir. Bu nedenle ¢evrimigi
oyunda yaratilan bu sanal gerceklik oyuncunun beklentilerine gore sekillenmis (Bostan &
Tingdy, 2015), oyunlarda yansitilan yasam bicimleri incelendiginde birbirine zit
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yasamlarin ve politik gostergelerin kullanildigl, yeniden tiretilen toplumsal esitsizliklerin
olagan hale getirilerek toplumsal hayatin bir parcasi olarak gosterildigi gozlenmistir
(Evren, 2017). Bu yasam bicimleri igerisinde kurgulanan kimlikler de zithg1 yansitan
onemli unsurlardir. Zengin-Fakir seklinde toplumsal sinifa bagl olarak aktarilan kimlik
temsilleri buna 6rnek olarak gosterilebilir.

1.2.2. Minecraft'ta Zengin ve Fakir Karsi Karsiya

Minecraft, 2009 yilinda piyasaya siiriilen ve halen gelistirilme asamasinda olan
Markus Persson tarafindan tasarlanan bir video oyunudur (Alstad, vd. 2014). Minecraft
oyunu, oyuncularin kendi kararlarini kendilerinin aldiklari a¢ik u¢lu bir oyundur. Oyunun
tipleri arasinda gosterilen “Yaratic1” modu oyunculara hayal edebilecekleri her seyi insa
etmek icin smirsiz kaynaklar sunmaktadir. “Hayatta Kalma” modu oyuncularin
kendilerini beslemek, barindirmak ve savunmak i¢in diinyay1 kesfettikleri ve kaynak
arastirmasi yaptiklari bir oyun tipidir (https://minecraft.net/tr-tr/what-is-minecraft/,
28 Aralik 2018).

Oyun, agizdan agiza iletisim ve sosyal medya araciligiyla, 17,5 milyondan fazla kisi
tarafindan oynanmaktadir. Minecraft, oyunun nasil oynanacagi hakkinda talimatlar veya
ogreticiler saglamaz; bu nedenle deneyimli oyuncular oyunun nasil oynanacagini bilir ve
videolarini olusturur. Ardindan bunlar1 YouTube gibi video paylasim aglarina gonderir.
Genellikle oyuncular, akran 6gretimi yoluyla oyunun nasil oynanacagi hakkinda bilgi
edinirler (Overby & Jones, 2015).

Subat 2005’teki kurulusundan bu yana son derece popiiler ve etkili olan YouTube,
kiltiirel, sosyal ve politik anlamda internet kullanicilarina son yillarda 6nemli bir ortam
sunmaktadir (Kellner & Kim, 2010). Minecraft'in Zengin-Fakir baslig: ile olusturulan
icerigi de yine YouTube araciligiyla, dogrudan kullanicilar tarafindan paylasilmaktadir.
istedigi her seye sahip olan Zengin karakterine karsin, siirekli a¢ oldugu icin yiyecek
arayan Fakir karakteri oyun igeriginde yer almaktadir. Oyunun bu 6zelligi ve Zengin
karakterinin oyun icindeki konumu, Minecraft'in yaraticis1 Markus Persson’in sosyal
medyada paylastig1 bir yorum ile degerlendirilebilir. Persson’in, “Zengin ama mutsuzum.
istedigim her seye sahip olmam yeni seyler icin cabalamama engel oluyor. Kendimi hi¢c bu
kadar yalniz hissetmemistim (Independent, 2015)” seklindeki ifadesi, bir anlamda
Minecraft'in “Kotii kalpli, mutsuz Zengin” karakterini animsatmaktadir.

2.YONTEM

Calismanin amaci, toplumsal esitsizlige karsi kimliklerin temsilinde Minecraft
oyunu i¢in kullanicilarin kurguladiklari igerigin nasil anlatildigini incelemektir. Bu anlati
kapsaminda, Huizinga’nin oyun kurami temeliyle, oyuncularin bahsedilen esitsizligi
gidermede ozellikle “egemenlik kurma” bilincini vurgulamalar1 6n plana ¢ikartilmak
istenmigstir. Burada Fakir karakteri i¢cin kurgulanan oyun anlatisinda koétii kalpli Zengin'e
yonelik miicadelesi “baska tiirlii olmanin” aktarimi seklinde yorumlanmistir. Bunun igin
anlat1 analizi yonteminden yararlanilmistir. Anlat1 analizi yontemi ve bu ¢alismadaki
kullaniminin ayrintilarin1 aktarmadan 6nce anlati kavrami ve anlati yaklasimi (narrative
theory) hakkinda bilgi vermek gerekir.

Anlati yasanan, deneyimlenen bir olay ya da olaylar dizisinin cesitli iletisim
kanallar1 yoluyla bagka kisi ya da kisilerle paylasilmasi seklinde tanimlanirken (Sardag &
Yilmaz, 2017), olaylar zamansal ve nedensel iligkilere gére planh bir diizende siralanip
metinsel olarak ifade edilmektedir (Isitan & Turan, 2014). iletisimin temel dokusunu da
olusturan anlati, kiiltiirii meydana getiren baslica unsurlardan biridir. Metinlerin bir
toplumdaki deger yargilarini kodlayarak, birey davranislarini yorumlamada yardimci
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olan kiiltiirel modeller oldugu savunuldugunda, anlati ¢alismalari da belirli bir kiiltiirdeki
degerleri ve sembolleri ¢ozimlemek icin kullanilir (Atabek, 1992).

Insanlarla iletisim kurmada ortak noktalardan biri olarak hikayeleri
degerlendiren anlati yaklasiminda, insanlarin yasam deneyimlerini anlatan dogal
hikdyeciler olduklar1 savunulur. Temelinde inandiriciigin  bulundugu anlati
yaklasiminda, tutarlilik ise anlatinin mantiksal olarak organize edildigini belirtir ve
ahengi saglar. Tutarl anlatilarda karakterlerin yaptiklarini yapmak igin iyi bir sebepleri
vardir. Anlati yaklasimi, bir anlatiya anlatidaki insanlar kim, bu kisilerin anlatidaki islevi
nedir, bu kisiler anlatida ne yapiyorlar, neden yapiyorlar, sonuglari nelerdir sorularini
yonelterek neden-sonug iliskisini saptamaya ¢alisir (Sardagi & Yilmaz, 2017).

Bu yaklasimdan hareketle gerceklestirilen anlati analizinde, insanlarin hikaye
formatinda sifreledikleri deneyimlerinin izleri analiz edilir (Ustuk, 2016); olaylar,
olaylarin tekrari, olay o6rgiisii ve karakterler gibi unsurlar incelenir (S6zen, 2012). Tim
anlati metinlerinde bir olay orgiisii ile bunu sunacak bir anlatici bulunur. Anlatidaki
olaylar, eylemler, kahramanlar ve onlarin diisiinceleri belli bir bakis agisiyla aktarilir.
Tim anlatilar kurgusal bir yapida ve bir yorumlamanin sonucu olarak aktarilir. Anlati
analizi genel hatlariyla tematik ve yapisal olarak iki ayr1 grupta toplanabilir. Ne s6ylendigi
lizerine yogunlasan tematik analize karsilik, yapisal analizde nasil séylendigi arastirilir.
Yapisal analizde anlatici, deneyim ve olgular1 anlamlandirarak dis diinyada ne oldugunu
insa eder (Tanyas, 2014). Yapisal analizde, yapisalc1 yaklasimdan hareketle, anlatidaki
goriinen anlamla birlikte ylizeyde goriinmeyen derindeki yapilar incelenmek istenir.
Yiizey ve temel ayrimi ile yapilan bu analizde her ikisinin birbirini tamamladig1
diistincesinden hareket edilir (Giileg, 2014).

Jahn, anlat1 yaklagimina iligkin arastirmalarini derledigi Anlatibilim: Anlati Teorisi
El Kitab1 (2005) isimli calismasinda farkli bolimler altinda anlati analizi hakkindaki temel
noktalar1 agiklar. Bu ayrintilar bir bakima, anlati analizinde arastirmacilarin takip
edecekleri adimlari da agiklamaktadir. Bu calismada da bu adimlar takip edilerek
incelenmek lizere secilen icerigin analizini gerceklestirmek amaglanmistir. Ancak bu
noktada Jahn'in anlati analizinde tespit ettigi sorular, bu ¢alismanin igerigi dikkate
alinarak gelistirilmis, yeniden diizenlenmistir. Bu sorular ve takip edilen yol su sekilde
belirtilebilir:

Tablo 1. Anlati Analizi Adimlari (Jahn, 2005)

Anlat1 Analizi Sorulari

Agiklama

Oyunu kurgulayan oyuncu
kimdir, nasil 6zelliklere
sahiptir?

Anlati analizinde anlatma ile ilgili olarak bu soru yéneltilir. Bu
anlatici ne anlatilacagina, nasil anlatilacagina, neyin anlatilirken
disarida birakilmasi gerektigine karar veren kisidir.

Oyun icerisindeki anlati
hangi adimlardan
olusmaktadir?

Olaylarin kronolojik dizisinin incelenmesidir

Oyun kurgusu icerisinde
gerceklesen olaylarin
sebebi ne olabilir?

Burada, olay orglisiinii ortaya ¢ikartabilmek, mantiksal ve
nedensel yapiy1 ¢6zmek amaglanir.

Oyun icerigindeki zaman
nasil kurgulanmistir?

Anlatida zaman analizi yapabilmek i¢in bu sorulara yanit aranir.

Oyunun mekansal olarak
analizi nasil yapilir?

Anlatinin mekani da olayin konumlandigl ortam olarak yine
analiz icerisinde incelenir.

Oyundaki karakterler
kimler ve hangi
ozelliklere sahipler?

Analizde Kkarakterler ve karakterlestirme tlizerinde de
durularak, kurgulanan karakterlerin 6zellikleri hakkinda bilgi
toplanir.
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Daha once gergeklestirilen ¢aligmalar dikkate alindiginda yapisal anlati analizi
konusunda, benzer yapidaki anlatilarin analiz edildigi gozlenecektir. Bu noktada,
¢alismaya konu olan igerigin diger anlati metinlerinden farkl yoénleri hakkinda kisaca
bilgi vermek gerekir:

e Minecraft dizileri- skegleri, kullanicillar tarafindan kurgulanan, yine
kullanicilarin  yarattiklar1  mekanlarda gegen olaylarin, kurgu karakterlerle
gerceklestirildigi anlatilardir.

e internetin énemli 6zelliklerinden biri olan etkilesimli yapi, bu icerigin de
interaktif bir sekilde yani kullanicillarin katilimi ve miidahalesine agik olarak
olusturulmasina imkan tanimaktadir.

o Anlatilar metinsel ifadelerden farkl olarak gorsel unsurlarla kurgulanmistir.
Gorinti, ses, miizik gibi unsurlar bu anlatilari klasik anlatilardan farkh kilmaktadir.

e Minecraft oyununa iligkin igerik, dizi halinde kurgulanarak, bir siireklilik arz
etmektedir.

¢ Kimi zaman birbiri ile i¢ ice gecen anlatilarda karakterler farkli 6zellikler
tasimaktadir. Icerikte, cogu zaman direnis kimliginin én plana ciktig1 karakterlerin
birbirleriyle miicadelesi gézlenmektedir.

Bu ¢alismada, Tablo 1'de belirtilen anlati analizi adimlari, yeni medyanin bahsi
gecen Ozellikleri de g6z dniine alinarak gerceklestirilmistir.

3. BULGULAR

YouTube Tiirkiye video paylasim aginda, ¢alismaya konu olan Minecraft oyununa
iliskin, kullanicilar tarafindan hazirlanarak paylasilan videolar, YouTube arama kutusu
yardimiyla belirli ozellikler dikkate alinarak listelenmistir. Arama so6zciiglii olarak
“Minecraft zengin fakir” anahtar sézcligii kullanilmis, arama sonucu ¢ikan videolar
“goriintillenme sayis1” siralama oOlgiitiine gore listelenmistir. Bu arama neticesinde
5.996.161 goriintillenme sayisina sahip (Ocak 2019) “Minecraft Zengin Fakir Filmi
Gariban  Zengin” bashkhi 17 dakikalk icerik (https://www.youtube.com/
watch?v=P6qWeYNvIFw), ilk sirada yer almistir. 17.000 kisi tarafindan begenilen igerige,
1898 kisi yorum yapmustir. Icerigin iireticisi “Ben ve Siz” kullaniaa adma sahip bir
YouTube abonesidir. 16.965 kisinin takip ettigi kullanici, Ocak 2013 tarihinde YouTube
video kanalina iiye olmustur. Calismaya konu olan bu igerik ise 2 Temmuz 2016 tarihinde
paylasilmistir.

icerikte iki oyuncu bulunmaktadir. Minecraft dijital kiipleri vasitasiyla olusturulan
ortamda, Fakir ve Zengin olarak iki ana karakter bulunmaktadir. icerikte oyuncular
tarafindan kurgulanan anlati Tablo 2’'deki bilgiler vasitasiyla analiz edilmistir. Analizde
ayrica video paylasimina yapilan yorumlar icerisinden ¢alismanin kapsamina uygun
olarak segilen takipcilerin yorumlarindan 6rnekler secilerek, analize dahil edilmistir.
Boylece, anlatinin diger kullanicilar tarafindan c¢alismanin varsayimina (zenginin
olumsuzlanarak, fakirin miicadelesinin 6n plana ¢ikarilmasi) uygun sekilde algilanip
algilanmadig1 yoniinde bir degerlendirme yapilmak istenmistir.
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Tablo 2. Minecraft Zengin Fakir Filmi, Gariban Zengin icerigi Anlati Analizi

Anlat1 Analizi Sorulari

Aciklama

Oyunu kurgulayan oyuncu
kimdir, nasil 6zelliklere
sahiptir?

“Ben ve siz” isimli kullanic ile “Steve” isimli kullanici,
Fakir ve Zengin karakterlerini canlandirmaktadir.

Oyun icerisindeki anlat1 hangi
adimlardan olusmaktadir?

Fakir agliktan uyuyamadigi i¢cin komsusu Zengin’den para
istemeye gider. Zengin Fakir’i para istemeye geldigi icin
kovar.

Oyun kurgusu igerisinde
gerceklesen olaylarin sebebi ne
olabilir?

Fakir, evinde esyasi (bir yatag1 bile yoktur) ve yemegi
olmadigl i¢in Zengin’den yardim istemeye gider. Yasadigl
yerde yardim isteyebilecegi tek kisi komsusu Zengin'dir.
Ancak Zengin, daha 6nce para verdigi fakirler parasin
geri 6demedikleri icin Fakir'in istegini de reddeder.

Oyun icerigindeki zaman nasil
kurgulanmistir?

Gece uykusu kacan Fakirin uyanip evden cikisi ile
basliyor. Bir giin boyunca siiriiyor.

Oyunun mekansal olarak
analizi nasil yapilir?

Olay Minecraft koytinde gerceklesiyor.

Oyundaki karakterler kimler ve

Zengin ve Fakir

hangi 6zelliklere sahipler?

icerik, Tablo 2’de aktarilan anlati analizine iliskin bilgiler dogrultusunda
incelendiginde iki karaktere de ait dikkat ceken ifadeler su sekildedir:

Fakir: “Karnim gurulduyor, béyle fakirlik olmaz olsun. Bakkala gideyim
ama para yok ki! Surada altin sarisi eve tasinan biri vardi, gidip ona dileneyim.
Insallah bana para verir, fakir gérmez! Karnim hep gurulduyor. Gideyim de
yatagim olmayan yerde yatayim.”

Zengin: “Para mu istiyorsun? Fakirler hep para ister!”

Fakir: “Ben fakir degilim! Evim oyle olabilir ama ben fakir degilim!
Fakirlerle dalga gecenleri sevmiyorum! Sen zengin bir insansin neden benimle
konuguyorsun?”

Cocukluk ve ergenlik donemleri arasinda, toplumsal yasamdaki kisilerin
gozlenebilir  6zelliklerine  iliskin  yapilan  degerlendirmelerde  degisiklikler
gozlenmektedir. Ozellikle cocuklarin cinsiyet rollerini, mesleki rolleri daha fazla
vurguladiklar dikkat cekmektedir. Yas ilerledik¢e ekonomik farkliliklar, toplumsallagsma
siirecindeki ¢ocuklar ve ergenler tarafindan “sahip olma” veya “gériiniim farkhilig1” gibi
etkenlerden daha farkll anlamlar kazanmaya baslar. Zengin-Fakir seklinde yapilan
ayristirma bu dénem sonrasinda daha ¢ok gézlenmektedir (Leahy, 1981). Bu ¢alismada
da kullanicilarin kendi olusturduklari icerik vasitasiyla “zengin-fakir” seklindeki sinifsal
ayrimi kurguladiklar1 gézlenmistir. Parasi olmayan Fakir'e karsi, altin rengi bir evde
yasayan Zengin toplumsal anlamda oldukg¢a farkli bir statiide yasamaktadir. Aclik,
imkansizliklarla birlikte, ezilmislik (“Sen zengin bir insansin neden benimle
konusuyorsun?”) duygusu ise Fakir kimliginin yansitilmasinda kullamlmigtir. icerige
yonelik yorumlarda da Fakir'in yasam kosullarina iliskin ifadelerle bu sinifsal farklilik
vurgulanmistir.

Yorum 1: “Fakir’in evi bdyle olmaz; topraktan olmast lazim”.

Yorum 2: “Abi Fakir’in evi normalde topraktan olur, seninki neden
béyle?”

Yorum 3: “Fakir’in béyle giizel evi olmaz! Imkdnsiz!”
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Cocuklarin ve genglerin toplumsal smiflara iliskin degerlendirmelerinde,
gelisimsel bir degisimin olup olmadig1 sorusu tartisilmaktadir. Toplumsal siniflara iliskin
degerlendirmelerde farkli ideolojik kaynaklardan beslenen smif teorileri farkl etkenleri
dikkate alarak tanimlamalar yapmistir. Ergenlik doneminde smifsal degerlendirmelerin
insa edilmesinde etkili olan bu yaklasimlar, zamanla bireysel eylemlerin sekillenmesinde
de d6nemli rol oynar (Leahy, 1981).

incelenen icerikteki iki farkll karakterde dikkat ceken, anlat1 analizindeki “kim
konusuyor, bunu kim anlatiyor?” sorularinin da yaniti olan anlaticilarin yaslaridir. Fakir
karakterini canlandiran kullanici sesinden de anlasildig1 kadariyla 20’li yaslarindadir.
Zengin ise kendisinin de icerikte ifade ettigi gibi 12 yasindadir. Her iki kullanici da
¢evrimi¢i oyunlar konusunda bilgi ve birikim sahibi yeni nesli temsil etmektedir. Bu
noktada, 6zellikle internet vasitasiyla toplumsal yasamda yasanan degisimin dnemli bir
sonucu olarak degerlendirilen dijital aktivizmin, incelenen igerik vasitasiyla farkh bir
sekilde gerceklestirildigi dikkat ¢ekmektedir. Minecraft dizisinde, Fakir'in Zengin
karsisindaki direnisi bu kez bir ¢evrimici oyun vasitasiyla kurgulanarak yansitilmistir.

1960’lardaki siyasal iktidar1 hedefleyen, ekonomik ¢ikarlarin merkezde oldugu ve
“eski toplumsal hareketler” olarak adlandirilan hareketlerin yerini, 1970’lerden itibaren
ortaya cikan ve farkl kaygilari dile getiren (ekolojik sorunlar, kadin haklari, azinliklar,
hayvan haklari, baris yanlis1 ve niikleer karsiti hareketler) “yeni toplumsal hareketler”
almistir. Bu hareketlerin aktivistlerinin ise egitimli, orta sinif iniversite 6grencileri
oldugu belirtilmektedir. Yeni toplumsal hareketler daha ¢ok yasam kalitesi, esitlik,
bireysel katihm gibi konular1 merkeze almaktadir (Karagéz, 2013). Minecraft Zengin
Fakir Filmi'nde kurgulanan mekan, karakterlerin dis goriiniimleri basta olmak {izere
yasam kalitesindeki farkliliklar, esitsizlik bu kez farkli bir sekilde ¢evrimici oyun icerigiyle
aktarilmistir. icerikteki Zengin karakteri mavi parlak zirhi icerisinde, elinde kilici olan ve
altin sarisi, mesalelerle aydinlanan bir yolu bulunan ¢ok biiyiik bir evde yasamaktadir.
Madenleri vasitasiyla biriktirdigi miicevherlerini evindeki sandiklar igerisinde
saklamaktadir. Fakir karakteri ise koyu tenli, sakalli, tizerinde yirtik bir gémlek bulunan,
ayakkabilar1 dahi olmayan bir karakter seklinde tasarlanmistir. Fakir’in evi tek kath ve
icerisinde hi¢ esyasi olmayan kii¢iik bir evdir. Huizinga’nin oyuncularin, kendilerine 6zgii
gerceklikleri icerisinde kurguladiklar1 oyun alanlar1 a¢isindan bu ortamlar
degerlendirildiginde, gercek hayattan bagimsiz, kendi sinirlar1 ve kurallari olan bir
ortamda Zengin ihtisami yasarken, Fakir de bunun tam tersi bir mekani yasam alani
olarak kurgular. Bu kurgulama, video icerigine yonelik bir yorumda su sekilde
aktarilmistir.

Yorum 4: “Abi sen ne yaptin fakir evi camdan yapilmaz ¢ok sagma olmus
evi bari kii¢iik yapip odundan yapsaydin!”

YouTube video paylasim agindaki Minecraft dizi iceriginde, farkl kullanicilarin
oyuna Kkatilabilmeleriyle birlikte, paylasimi ve ortak hareket etmeyi tesvik eden is
birligine dayal bir ortam tasarlanmistir. Burada tiim katihmcilar yogun olarak ¢alisip,
isbirlik¢i bir ortamda, birbirlerinden destek alarak, ortak hedeflere ulagabilmek i¢in
cabalar (Niemeyer & Gerber, 2015). incelenen igerikte Fakir karakteri yasadig1 ortamda
zor sartlar altinda ayakta kalmaya ¢alismaktadir. Genel olarak benzer igerikteki Minecraft
YouTube dizi igerikleri incelendiginde fakir karakterlerin zengin karakterler karsisinda
miicadele ettikleri bir ortam kurgulanmistir. Yasanilan evler, giyim, ten rengi, kullanilan
esyalar ve sdylem incelendiginde siirekli olarak Zengin’e karsi miicadele eden bir Fakir
kimliginin temsili gézlenmektedir.

Yeni medyanin aktivist hareketleri dijital olarak organize etmesi, farkh
bicimlerdeki, farkli iceriklerin bu amacla kullanilmasini saglamistir. Kolektif eylemlere
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yonelik olarak farkly, yaratici yontemler bulup iiretme noktasinda yeni medya dnemli bir
arag olarak degerlendirilmektedir. Ozellikle goérsel unsurlarin, grafik anlatimin metaforik
ozelliklerinin kullanildig1 yeni medya igeriginde (Merig, 2012) cevrimici oyunlar da
kendilerine 6zgii 6zellikler araciligiyla aktivist hareketlerin farkl bir bakis agisindan
degerlendirilmesini saglamaktadir.

Calismada incelenen diger bir icerik, YouTube video paylasim aginda 9 Ocak 2017
tarihinde yayinlanmis ve 3.165.465 kez goriintiillenmistir. “Minecraft Zengin-Fakir Koti
Kalpli Zengin” bashigini tasiyan icerige https://www.youtube.com/
watch?v=NymYcafU6CQ&t=405s) 3722 kisi yorum yapmistir. 24.000 kisi tarafindan
begenilen icerik 15 dakikalik bir siireye sahiptir. Tablo 3 ile anlati analizi adimlar
aktarilan Minecraft dizisindeki ifadeler de dikkat gekmektedir.

Tablo 3. Minecraft Zengin Fakir Kétii Kalpli Zengin Icerigi Anlati Analizi

Anlat1 Analizi Sorulari

Aciklama

Oyunu kurgulayan oyuncu
Kimdir, nasil 6zelliklere
sahiptir?

“Ahmet oyunda” isimli kullanici ile “Zengin Zeynep” isimli
kullanici, Fakir ve Zengin karakterlerini canlandirmaktadir.

Oyun i¢erisindeki anlati
hangi adimlardan
olusmaktadir?

Fakir sabah erkenden uyanarak kendisine yiyecek bir seyler
bulmaya gider. Bu sirada Zengin’in evinin éniinden ge¢cmek
zorunda kalir. Burada Zengin'in tepkisi ile karsilasir.

Oyun kurgusu igerisinde
gerceklesen olaylarin sebebi

Zengin kendi evini, yasadigi ortami, tikettigi yiyecekleri
olduk¢a  farkli  bulmakta, Fakirin bunlara asla
erisemeyecegini diisiinmektedir. Zengin ayrica Fakir'in fakir

ne olabilir? oldugu icin okuma yazma bilmeyen bir cahil oldugunu da
diisiinir.

Sabah erkenden uyanan Fakir'in uyanip evden cikisi ile
basliyor. Bir giin boyunca siiriiyor.

Olay Minecraft koytinde gerceklesiyor.

Oyun icerigindeki zaman
nasil kurgulanmistir?
Oyunun mekansal olarak
analizi nasil yapilir?
Oyundaki karakterler kimler
ve hangi 6zelliklere sahipler?

Zengin ve Fakir

Zengin: “Evimin éntinden gider misin? Sunun evine bak ne kadar kotii.
Eminim sen yazmayi da bilmiyorsundur! Ben ne yiyorum o ne yiyor!”

Fakir: “Ben maalesef Fakir Ahmet’im ve odun toplamak zorundayim”

Zengin: “Caliskan sey! Umurumda degilsiniz! Alin odunlarinizi! Ben gidip
baligimi yiyeyim! Ne kadar ¢irkin bir adam su Fakir! Elimi neden ona siirdiim?”

Fakir: “Ben gercekten cok fakirim...”

Zengin: “Senin yasadigin yer burast mi? Ne kadar da kiictik! Ben burayi
képeklerimin yuvasi bile yapmam!”

Aktivistlerin bir soruna yonelik olarak gerceklestirdikleri eylemler incelendiginde
(gazetecilere mektup yazmak, telefon kampanyalar1 diizenlemek, sivil itaatsizlik
eylemleri, dilekgeler, gosteriler vd.) bunlarin bugiin geleneksel aktivizm ydntemleri
olarak degerlendirildigi gozlenir. Aktivistlerin, sorunlu bir sekilde gerceklestigine
inandiklari, olup bitenlerle ilgili eylemlerinde son yillarda teknolojinin etkisi
hissedilmektedir. Internetin sagladigi imkanlar aktivist hareketlere yeni bir yaklasim
getirmistir. Ucuz ve erisilebilir olmasi, daha kisa siirede daha ¢ok kisiye ulasilmasi,
etkilesimli yapisi interneti bu alanda da tercih edilen bir ortam haline getirmistir (Sert,
2012). Minecraft dizi icerigi de ayni sekilde, ¢evrimici bir oyun olarak internetin erisim
sagladigi her alanda kullanicilar1 tarafindan oynanabilmekte, oyunla ilgili igerik
tiretilebilmektedir. Ayrica oyun hakkinda belirtilmesi gereken bir diger 6nemli nokta da

-379 -


https://www.youtube.com/%20watch?v=NymYcafU6CQ&t=405s
https://www.youtube.com/%20watch?v=NymYcafU6CQ&t=405s

Ayse Ash Sezgin, Kamile EImasoglu, “Cevrimici Oyunlarda Esitlik Arayisi: Minecraft YouTube Dizi igeriginde Fakir
Koylii Kotii Kalpli Zengine Kars1”, istanbul Gelisim Universitesi Sosyal Bilimler Dergisi, 8 (2), Ekim 2021,
ss. 368-386.

oyun igeriginde kullanicilarin hayal ettikleri diinyayi, yasam alanini, olmak istedikleri
karakteri tasarlayabilmeleridir.

Minecraft kiz ve erkek oyuncularin ayni sekilde ilgisini ¢eken, igerisinde is birligini
barindiran ve kullanicilarin yaraticlhigimi 6n plana g¢ikartan bir oyun olarak
degerlendirilmektedir. Sunulan sanal alanda oyuncular tamamen kendi hayal gii¢lerini
yansitan bir i¢erik tasarlamaktadirlar. Son yillarda okullarda egitim miifredatinda da yer
verilen bu oyun 21. Yiizyilda oOgrencilerin dijital kiiltliriin bizzat {reticileri olma
noktasinda giderek artan bir rol lstlenmistir (Overby & Jones, 2015). Minecraft,
egitimciler tarafindan da gercek yasam deneyimlerini 6grencilere sunmasi nedeniyle
tercih edilmektedir (Short, 2012). Bu c¢alismada incelenen Minecraft icerikleri de
oyuncularin gercek yasami canlandirdiklari, igerisinde toplumsal siniflarin farkl kimlik
temsilleriyle aktarildig1 bir kurguya sahiptir. Zengin’in kimligi altin madenleri, biiyiik ve
gosterisli evler, giizel kiyafetler, bol yiyecek simgeleri ile betimlenirken; Fakir kimligi ise
aclik, koyu ten rengi, yirtik ve eski kiyafetler, esyasiz evler seklinde betimlenmektedir.
Gercek yasamda deneyimlenen ayrintilarin oyun vasitasiyla aktarildigi ve bu aktarim
esnasinda da “koéti kalpli Zengin”e karsin “gariban Fakir'in” toplumsal konumu siirekli
vurgulanmaktadir. Igerige yapilan yorumlarda da bu ayrim ayni sekilde vurgulanmakta
kimi zaman elestirel bir sekilde dile getirilmektedir.

Yorum 1: “Zenginsin ama Zeynep génliin yok hem o da insan zengin
fakirle dalga gecemezsin arkadagslik kuracaksin fakir olsa da!”
Yorum 2: “Fakirin de génlii zengin unutmayin bunu!

21. yiizyllda gelismis iilkelerin de sorunu olarak degerlendirilmeye baslayan
fakirlik olgusu, gelir ve tiiketim eksenindeki nicel gostergelerin yani sira ¢ok boyutlu bir
sekilde degerlendiren farkl bir yaklasimla da yorumlanmistir. 1990’1l yillardan itibaren
kiiresellesmenin de etkisiyle artan fakirlik olgusu (Ozgelik, 2013), bu calismada da
ozellikle belirtilen yillarin son doénemlerinde dogarak, diinyayr algilamada
kiiresellesmenin yogun etkisi altinda kalan yeni kusaklarin goéziinden, Zengin-Fakir algis1
ile birlikte incelenmistir.

4.SONUC

Cevrimi¢i oyunlar konusunda gergeklestirilen calismalar incelendiginde,
merkezinde “bagimlilik” konusunun yer aldig1 arastirmalar dikkat ¢ekmektedir. Ancak
ilerleyen siirecte ¢evrimici ortamin etkilesimli yapisi, bu oyunlarin igerik tiretiminde
kullanicilarin da aktif konumda olmasi, oyunlara yonelik farkl bir yaklasim: da gerekli
kilmaktadir.

Tirkiye'deki literatiir incelendiginde c¢evrimici oyunlarin yapis1 ve oyuncuya
iliskin ayrintihi degerlendirmelerin yapildig1 ¢alismalarin sayisinin olduk¢a az oldugu
dikkat cekmektedir. Ozellikle medya karsisinda kullanicilar1 pasif géren ana akim
yaklasimlarin etkisiyle gerceklestirilen ¢calismalar, oyunlarin farkli bir bakis agisiyla da
degerlendirilmesini gerekli kilmaktadir. icerigini kullanicilarin olusturdugu oyunlar,
icerisinde bulunduklar1 toplumsal siirecten soyutlanmadan incelenmelidir. Boylece
oyuncularin  oyun igerisindeki  rollerinin = yorumlanmasi da daha net
gergeklestirilebilecektir (Kog, 2017).

Cevrimi¢ci oyun kavramindan once geleneksel anlamiyla “oyun” kavramini
inceledigimizde, toplumsallasma siirecindeki etkisiyle, bu siirecteki sembollerin, rollerin
ve kurallarin 6grenildigi bir ortam karsimiza ¢ikacaktir. Rekabet edebilme, rol yapma,
0dil ve ceza mekanizmasini 6grenme, dislanma ya da tam karsit haliyle biitiinlesme
seklinde toplum yasamina ait olan stirecler hakkinda benzer ortamlar oyun ortamlarinda
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da yasanmaktadir (Bagriyanik, 2018). Huizinga'ya (2006) goére de oyun igerisindeki
oyuncularin birbirleriyle iliskileri, oyuna koyduklar1 kurallar, oyun iginde bir kiiltiir
olusturur. Bu kiiltiirde insan, kendi hayal diinyasini yaratir. Hayal diinyasi i¢inde zevk ve
haz duyar (Akt. Ongen, 2017). Cevrimi¢i oyunu, kiltiirel bir meta olarak
degerlendirdigimizde ise kapitalizmin toplumsal yapisim1 yansitan bir igerige sahip
oldugunu belirtmek dogru olacaktir (Kaymas, 2017).

Bu ¢alismada incelenen Minecraft oyununa dair YouTube Tiirkiye video paylasim
aginda yer alan icerik, Zengin-Fakir kimliklerinin temsili cercevesindeki anlatisi ile dikkat
cekmigstir. Bir sekilde kullanicilarinin kurguladigi bir anlatiya sahip olan igerikte, her iki
kimligin konumu, kullandiklar1 dil, olaylarin gectigi ve yine kullanicilar tarafindan
tasarlanan mekanlar incelendiginde, ¢alismanin kavramsal ¢ergevesi kapsaminda da
incelenen bazi noktalarla ilgili tespitler géze carpmaktadir.

Calismanin “YouTube Tiirkiye video paylasim aginda aktarilan Minecraft oyununa
iliskin dizilerde, zengin-fakir seklinde toplumsal siniflara yo6nelik bir kurgu
gerceklestirilerek, bu kurgu icerisinde, Zengin karsisinda ezilen Fakir'in miicadelesi ve
direnisi zengin olanm1 olumsuzlayarak 6n plana c¢ikartilmistir’ varsayimina iliskin
degerlendirme yapilmak istendiginde, oyuncularin kurguladiklar1 dil vasitasiyla
gerceklestirilen anlatida da bu olumsuzlamanin 6n plana giktig1 gézlenecektir. iceriklerde
kisith imkanlarla yasam miicadelesi veren Fakir'in karsisinda giiciinii yasadigi mekana
iliskin ayrintilarla gosteren bir Zengin vardir. Fakir'e yonelik tavrinda her zaman statii
farkini vurgulayan Zengin, istedigi zaman Fakir'e aciyarak yardim eden kotii kalpli bir
karakter kurgusu igerisindedir.

Elestirel bir yaklasimla kiiresellesmenin, zengin ve fakir arasindaki ugurumun
daralmasina yardimci olmak yerine, zenginin daha zengin, fakirin de daha fakir olmasina
neden oldugunu séylemek miimkiindiir. Boyle bir toplumsal diizene y6nelik direnis de
kimi zaman kiiresel boyutlara ulasmistir. Daha adil bir yasam amaciyla insanlar seslerini
her ortamda dile getirme kaygisi tasimistir. Bu ortamlar igerisinde internet de en dikkat
cekici olanidir (Ertuna, 2006). Bu calismada da Zengin-Fakir catismasinda Zengin’e karsi
direnisin sergilendigi internet ortamlarindan biri incelenmistir.

Calismanin diger varsayimi olan “Minecraft oyununa dair yeni medya igeriginde
kullanicilar, toplumsal siirecteki esitlik arayisina yonelik aktivist eylemlerini, yeni bir dil
ve kurgu araciligiyla aktarmaktadir” ifadesine yonelik olarak ise oncelikle esitlik
arayisinin yeni bir platform iizerinde gerceklestirildigi vurgulanabilir. Geleneksel
yontemlerden farkli bir sekilde, icerigini dogrudan kullanicilarin olusturdugu yeni
medyada, farkli bir dil ve kurgu kullanilmaktadir. Minecraft oyun igerigi de bu farkh
kurgunun o6zellikle gen¢ kusak tarafindan olusturulmasi yoniiyle dikkat cekicidir.
Toplumsal bakis agilarini kendi pencerelerinden kurgulayan gengler, Zengin ve Fakir ismi
verilen karakterleri ile bu esitsizlige ilk etapta dikkat cekmektedirler.

Anlat1 yaklagimi ile analiz edilmeye ¢alisilan Minecraft Zengin-Fakir oyununa dair
dizilerde, “yasanan, deneyimlenen olaylarin iletisim kanallar1 yoluyla aktarimi”
diistincesinden hareket ettigimizde, s6z konusu igeriklerin olusturulmasinda oyuncularin
mevcut deneyimlerinin etkisi goz ardi1 edilmeyecektir. Anlati analizinin “bir kiiltiirdeki
deger yargillarini anlatmasi” seklinde bir bakis agisiyla da desteklenen bu diisiince,
Zengin'in koti kalpli olarak nitelendirilmesinde, toplumsal degerlerin etkisini de
gostermektedir. Yine anlati analizinin tutarlilik bashg: altinda belirtilen “karakterlerin
yaptiklarini yapmak icin iyi bir sebepleri vardir” ifadesi ¢ercevesinde icerikleri
inceledigimizde, var oldugu ifade edilen esitsizlik, Fakir’in her zaman ezilen, Zengin’in ise
her zaman gii¢lii kabul edilen toplumsal konumu seklinde karsimiza ¢ikmaktadir.

Ozetle calismaya iliskin sonuglarin aktarilmasinin yani sira bundan sonraki
calismalara yonelik 6nerilerde de bulunmak dogru olacaktir. Bu ¢alisma diinyada ve
Tiirkiye’de ¢cok sayida takipgisi bulunan ve ¢evrimici ortamda oynanan Minecraft oyununa
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yonelik olarak, Tirkiye’'deki kullanicilar tarafindan video paylasim agi1 YouTube’'da
yayinlanan dizi-ske¢ iceriklerini incelemistir. Bundan sonra gergeklestirilecek
¢alismalarda, bu igeriklerin yani sira oyunun farkl versiyonlarina ait icerikler incelemeye
dahil edilebilir. Bu ¢aligmanin varsayimina uygun sekilde aktivist mesajlar1 analiz etme
amaci disinda, farkl ¢alismalarda toplumsal agidan farkh goriiniimleri tespit etmek adina
da Minecraft oyun igerigi analiz edilebilir. Gliniimiiziin dijital kusaginin (Z Kusag)
davranislarini, tutumlarini anlayabilmek adina da bu ve benzer igerikteki oyunlar
arastirmacilara yeni bulgular saglayacaktir.
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Summary

In recent years, it is observed that generally addiction and cyber bullying subjects
have been prominent in the studies about the relationship of internet usage with young
people. This study aims to approach the subject in a different context. For this reason,
Minecraft, which is a computer game that places the young generation in an active position
in terms of producing new media content and attracts attention all around the world, has
been selected as a sample. In this study, Minecraft’s rich and poor content, which is also the
scope of the study, in the video sharing website YouTube Turkey was studied through the
structural narrative analysis method.

This study entitled, “Seeking for Equality in Online Games: “The Poor Peasant against
the Black-Hearted Rich Man in Minecraft YouTube Series Content” interprets the
perspective-based on the resistance and struggle for denominational inequality problem in
the social life, carried out in a different platform in new media content - with narrative
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analysis method. The aim of the study is to reveal the fictionalization of social class
inequality in a content created by users, pursuant to identity representation. Within this
scope, the series-skit contents for Minecraft named online game shared in YouTube sharing
network, recently took place often in the agenda as well as in curriculums in schools, were
examined.

The narrative analysis method, underlying that “The characters have reasonable
reasons to do what they have done”, in this study, aims to analyze the identity representation
of Rich and Poor characters in the Minecraft game content especially fictionalized by
children and the youth. After the analysis, when the content fictionalized by users who have
in a constant struggle against the rich, with the emphasis of “the black-hearted rich” was
examined, it was seen that the squash of the poor against the rich’ oppression and their
resistance against that had been conveyed by these contents. The new media content today
should also be considered from one of these environments, for the individual who represents
and reflects their social identities in different environments. The individual, having been in
the position of watcher, listener, or reader, can form their own content in the interactive
structure in the new media, without being capable of intervening to the content of the
conventional media. Online games also draw attention as an important pattern, especially
at the point of creation of the content by the youth. Besides, it was reported in this study that
these games, differently from the entertainment content wherein only leisure time is spent,
are starting to be considered as a representative environment in the subject of digital
activism as well, depending on the contents of the games.

In addition to the information about activism, digital activism issues in the new
media and social class and identity representation issues in online games; information about
Minecraft game selected to be examined in the study were given under the title of the study’s
conceptual framework. Then information about the method of the study was given. The
narrative analysis method, aiming to analyze the fictions of narrators and performed for
enciphered experiences in story format, was chosen for the analysis of Minecraft the Rich the
Poor series-skits fully created by the fictions of users in YouTube video-sharing network. In
the study wherein two different contents were analyzed, and fiction in the way of the rich -
the poor was realized for social classes, the struggle and resistance of the squashed poor
against the rich was brought into the forefront in this fiction, making the rich’s image in a
negative way.
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