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Giindelik yasamin her alaninda karsilastigimiz ve toplumsal anlamda birlikteligi zedeleyen bir sorun olan nefret soylemi,
sadece yiz yize degil teknolojik gelismeler ile birlikte tim yeni medya araclarinda karsimiza cikmaktadir. Cagimizin en ok
kullaniciya sahip eglence alanlarindan birisi olan dijital oyun sektoriinde de bu soylemlerle sik sik karsilasiimaktadir.
Ozellikle dijital oyun reklamlarinin yayinlandigi video paylasim platformlarinda bu soylemlere sik sik rastlaniimaktadir. Bu
calismanin amaci reklamlar Uzerinden bir cevrimici video paylasim sitesi araciligiyla tuketicilerin Urettikleri nefret
soylemleri ve ne gibi soylemlerin 6n plana ¢iktigini ortaya koymaktir. Calisma nitel bir calisma olup kullanicilarin reklamlara
yaptiklari yorumlari Teun A. Van Dijk'in elestirel sdylem analizi yontemi ile analiz edilmistir. Youtube video paylasim
platformu lzerinden en fazla goriintiilenme, begenmeme ve kotl yorum alan oyun reklamlari arastirma evrenine dahil
edilmistir. Bu reklamlar icerisinden en fazla olumsuz yorum ve begenmeme sayisi alan 3 farkl tiirden ve platformdan oyun
reklami 6rneklem olarak secilmistir. Calismada MAXQDA programi kullanilarak Youtube tzerinden reklam yorumlari ve
begenmeme sayisi ¢ekilmistir. Cevrimici video paylasim sitelerinde nefret sdyleminin ¢ok yaygin bir sekilde kullanildigi ve
reklam araciligiyla oyuna veya firmaya olan nefretin yansitildigl bulgusuna ulasilmis ve bunun sonucunda kullanicilar

tarafindan yapilan koti yorumlar cercevesinde, toplumun ve internet kullanicilarinin bilinglendirilmesi ve bu cercevede tim
internet kullanicilarina yeni medya okuryazarligi egitiminin verilmesi gerektigi sonucuna variimistir.
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ABSTRACT

As a problem that we encounter in every aspect of daily life and that harms social cohesion, hate speech appears not only
face-to-face but also in all new media channels along with technological developments. These discourses are frequently
encountered, including in the digital game industry, which is one of the entertainment areas with the most users of our
age. Especially in video sharing platforms where digital game advertisements are published, these discourses are
frequently encountered. The aim of this study is to reveal the hate speech produced by consumers through an online video
sharing site and what kind of discourses come to the fore. The study is a qualitative study and the comments made by
the users on the advertisements were analyzed with the critical discourse analysis method of Teun A. Van Dijk. Game ads
with the most views, dislikes and bad comments on the YouTube video sharing platform were included in the research
universe. Among these ads, 3 different types of game ads that received the highest number of negative comments and
dislikes were chosen as samples. In the study, the number of advertisement comments and dislikes were taken from
Youtube by using the MAXQDA program. It has been found that hate speech is widely used in online video sharing sites
and hate towards the game or the company is reflected through advertisements. has been reached.
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GIRIS
Cagimizin toplumsal problemlerinin basini ceken nefret soylemi 6zellikle cevrim ici yeni medya
ortamlarinin yayginlasmasiyla birlikte, cogalarak toplum icerisinde belirgin bir hale gelmektedir. Fakat bu
belirginlik, mevcut durumu donlstirecek ortak bir gortisiin olugsmasini veya toplumsal olarak mevcut
gortsun terk edilmesini saglamadig gibi nefret sdyleminin 6zellikle teknolojinin glindelik yasama dahil
olmasiyla birlikte sosyal medya mecralarinda giderek normallesmesine, yayginlagsmasina ve toplumsal
olarak kabul gormesine neden olmaktadir. Bu baglamda nefret sdylemi ve ayrima dil okullarda, sanal
ortamlarda, yeni ve eski medya ortamlarinda ve tim multimedya kanallarinda giindelik yasamin olagan
bir parcasi haline gelmekte, toplumsal ve bireysel anlamda bizi sinirlariicerisine almaktadir. Bu baglamda,

nefret sdylemi yeni medya ortamlar aracili§iyla cok daha fazla kisiye, anlik olarak ve bircok kez yeniden

uretilerek ulagmaktadir.

Multimedya ortamlar tzerinden gerceklesen sanallagma sinirlarinin ilerleyen zamanlarda daha
da artmasi, nefret sdylemi ve ayrimci dil kullaniminin medya ortamlari icerisinde bulunan farkli iceriklerde
de gorilmesine sebep olmaktadir. Bu durum, cevrim ici video paylasim mecralarindan, sosyal medya
mecralaring, kisisel web sitelerinden dijital oyunlara kadar farkli iceriklerle birlikte nefret sdylemini online
olarak ureten ve yayllmasini saglayan bir ortama donlsmesine de sebep olmaktadir. Yeni medya
ortamlari ile birlikte dogmakta olan simulasyon kultird, internetin hem yeni disinme modelleri hem de

insanlarin fikirlerini ve hayallerini yansitabilecegi yeni bir dijital ortam olarak sunmaktadir (Turkle, 1995).

Dijital ve mobil oyun sektori diinyada ve Turkiye'de hizla biylyen ve pazarda varlik gosteren
sektorlerden biri haline gelmistir. lideo oyunlari tim demografik gruplarda popiiler bir zaman gegirme
aracidir. Bu gruplarin her birinde poptiler olan oyun tirleri dnemli dlgtide degisiklik gostermektedir.
Ornegin, 55-64 yas aras! kadinlarin yaklasik {cte ikisi oyuncu olduklarini séylemektedir (Simon, 2022).
Newzoo (2021) tarafindan yayinlanan kiiresel oyun pazari raporuna gore kiiresel oyun pazar biyikligu
yaklasik 175.8 milyar ABD dolari olarak belirlenmistir. Buna masalsti dijital oyunlar ve akilli telefonlar
araciligiyla oynanan mobil oyunlar dahildir. Diinya oyun pazarina hakim olan dlkeler; Cin (36,5 milyar
dolar), ABD (35,5 milyar dolar) ve Japonya (18,6 milyar dolar) olarak raporlanmistir (Newzoo,
newzoo.com, 2019). Bu calismada ozellikle dijital oyun reklamlarina yonelik kullanicilar tarafindan

uretilen nefret soylemleri lGzerine bir arastirma yurutilmus ve kullaniclann reklamlarda yorumlar
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aracilhgyla nasil ve ne sekilde nefret soylemleri uretikleri arastinlmistir. S6z konusu reklam filmine

yapilan kullanici yorumlar Van Dijk'in elestirel séylem analizi teknigi ile analiz edilmistir.

PLAYING VIDEO GAMES

PERCENTAGE OF INT { WHO PLAY VIDI S ON ANY DEVICE

FEMALE MALE

45 - 54
YEARS OLD

Sekil 1 Datareportal.com sitesinin 2022 Temmuz ayina ait oyun oynayan kitlenin yas aralig
Kaynak: (Kemps, 2022)

CEVRIMIiCi NEFRET SOYLEMI

Dijitallesme ile birlikte nefret sdylemi yeni medya araclar ile birlikte cevrim i¢i platformlarda
yayginlagmistir. Cevrim ici nefret séylemine hemen hemen tiim sosyal aglarda ve internet ortaminda
(bloglarda, web sitelerinde, online oyunlarda, video paylasim mecralarinda, kullanici yorumlarinda, sosyal
medya haberlerinde ve dijital oyun sitelerinde vb.) rastlanmak mimkindir. Mevcut sosyal medya; siddet
iceren mesajlar, yorumlan ve nefret dolu konusmalan yaymak icin dizenli olarak kotiye
kullaniimaktadir. Bu kotiye kullanim; bir kisiyi veya bir grubu irk, etnik koken, cinsiyet, cinsel yonelim,
milliyet, din ya da siyasi gorls baglaminda asagilayan herhangi bir iletisim bicimi anlaminda "cevrimigi

nefret sdylemi” olarak kavramsallastinimistir (Zhang & Lei, 2019, s. 1-21).

Cevrimici nefret soylemini agiklayabilecek bir kavram da sosyal sapmadir. Bu terim, kiigtik norm
ihlallerinden baskalarina karsi kanunlari cigneyen eylemlere kadar tim davranislan kapsar. Cevrim ici
nefret, sosyal grup baglamlarinda paylasilan kdltirel standartlan, kurallan veya sosyal etkilesim
normlarini ihlal ettigi icin sapkin bir iletisim eylemi olarak kabul edilir (Stuart, 2009). Son villarda sosyal

medya araclarn Gzerinden Uretilen nefret sdylemi farkl sekillerde Gretilebilmektedir. Twitter, Instagram,
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Youtube, Twitch gibi sosyal icerik paylagimi sitelerinde kullanicilar tarafindan nefret sdylemleri farkl

sebeplerden uretilebilmekte ve cogalmaktadir.

Video paylasim platformlarindaki medyalar kullanici etkilesimli olarak uretilebildigi gibi, bu
yapidaki videolar basit bir sekilde Uretilmekte ve video paylasim sitelerinde paylasiimaktadir.
Videolardaki nefret soylemi, videolarin cogaltilabilmesi ve internet ag icerisinde dolagima girmesi
sonucunda devamli bir iiretim icerisindedir. iliskili video linkleri iizerinden, nefret séylemi iireten diger
videolara da platformun araytiizii Gzerinden kolayca ulasilabilmektedir. Video paylasim platformlarinin
toplumsal paylagim aglan toplumsal paylagim aglan ile etkilesime girmesi, bu video paylasim
platformlardaki mesajlarin ¢ok daha biiyik bir kitleye yayilmasina olanak saglamaktadir (Comu, 2010, s.

158).

Video paylasim platformlarinda nefret sdylemleri siklikla, videolarin altinda yer alan kullanici
yorumlarinda karsimiza ¢ikmaktadir. Ozellikle kullanicilarin tim videolari begenme, begenmeme ve
yorum yapma hakki oldugu icin videolar Gzerinde kullanicilarin her zaman bir s6z hakki oldugunu
gostermektedir. Bununla beraber videolar web 2.0'in getirdigi hipermetinsel yapisi dolayisiyla birbirinden
farklh medya ortamlarinda kisi ve gruplar arasinda anlik olarak paylasilabilmekte ve etkilesime
gecilebilmektedir. VVideolarda yorum yapabilme 6zelligine bagh olarak yeni medya ortamlarinda genis
kitlelerin fikirlerini soyleyebilmesine ve bu sayede dijital olarak etkilesimli ve esitlik¢i bir sanal ortam
yarattig dlistincesi olsa bile, videolar altindaki yorumlar kisminda yapilan kdfur, hakaret, irk¢i ve ayrima

soylemler ile sanal toplumun etkilesimli yapisini suistimal edilmeye agik ve kirilgan bir hale getirmistir.

Yeni medya araglarini geleneksel medya araclarindan (gazete, dergi, radyo, televizyon, sinema)
ayiran nitelikleri sebebiyle dijitallesme, etkilesim, hipermetinsellik, yayilim ve ¢oklu ortam bicemselligj;
geleneksel medyadan farkli olarak nefret sdyleminin daha kolay, daha yaygin bir sekilde Gretilebilmesine
ve bu sekilde olagan bir hale gelmesine sebep olmustur (Binark, 2010, s. 26). Cevrim ici nefret sdyleminin
oldukca yogun karsilasildigl yeni medya platformlarindan biri de Youtube'dur. Bu calismada da youtube
dzerinden vayinlanan oyun reklamlari Gzerinden Uretilen nefret soylemleri analiz edilmistir. Ayrica

~oon

Youtube, kendi yayinladigi "Politika ve Guvenlik” bashgl altinda “"Nefret Soylemi barindiran icerik”
yazisinda nefret soylemi politikasina detayll bir sekilde deginmis ve yasak oldugunu vurgulamistir
(Youtube, Nefret Soylemi Politikasi, 2020).
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YENi MEDYA VE DiJiTAL OYUN

Dijital oyunlarin yapilis amaci, eglence aktivitelerinin dijital ortamda bir biittin olarak kullaniciya
sunulmasidir. Ozellikle hedef kitle olarak cocuk ve genc kesimin ilgisini ceken dijital oyunlar, dogasi geregi
zamanla evrilse de cogu zaman bos vakit gecirmek icin yapilan aktiviteler olarak nitelendiriimektedir.
Oyun, gindelik hayat cizgisinin disinda yer alan, 6zgurliik ve kurguyla beslenir ama yine de oyuncuyu tam
olarak icine cekme niteligine sahip; her tlir maddi ve manevi ¢ikar ve yarardan kendini arindirmig bir

eylemdir (Huizinga, 2003, s. 28).

Ovyun kisaca, belirli kurallar cercevesinde belirlenmis, hedeflerine ulagmak isteyen kisilerin
bagimsiz karar vericiler arasindaki bir baglantidir (Abt, 1987, s. 6-7). Benzer bir tanimla oyun, oyuncularin
olculebilir bir sonuca ulasan, kurallar cercevesinde, oyuncularin birbirleriyle yapay bir catigmaya girdikleri
bir sistem olarak degerlendirilmektedir (Salen & Zimmerman, 2003, s. 83). Dijital oyunlar olarak
tanimlanan bilgisayar araciligiyla erisilebilen oyunlar, yer aldig platforma ve oyunun ¢zelliklerine gore
farkli cesitlere bolinmdistur. Dijital oyunlar icin yapilan siniflandirmalara bakildiginda oyun tirlerini
icerisine alan bir siniflandirma bulunmamaktadir. Oyun uretici stiidyolar ve dagiticl firmalar bu konuda
farkll gorisler sergilemektedirler (Clarke, Lee, & Clark, 2017, s. 445-465). Farkl bakis acilari olmakla
beraber oyun tiirlerini baslica FPS (First Person Shooter- Karakterin Goztinden Atis), RPG (Role Playing
Game- Rol Yapma Oyunu), MMOG (Massively Multiplayer Online Games- Devasa Cok Oyunculu Cevrimici
Oyunlar), MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Game- Devasa Cok Oyunculu Cevrimici
Rol Yapma Oyunu), Adventure (Macera), Strategy (Strateji), Simulation (Similasyon) seklinde siralamak

mumkinddr (Apperley, 2006, s. 6-23).

GUnumuz dijital oyunlarini sanal eglence dinyasinin basat araci veya bos vakitlerde zaman
gecirme araci olarak gormek yeterli degildir. Dijital oyunlar, mali degeri yiuksek olan endustriyel bir Grin
olmakla birlikte kiilttirel 6gelerin temsil edildigi ve aktarldigl bir metin niteligi tagimaktadir. Dijital oyunlar
yeni medya endustrisinin bir metasi ve kiltirel bir pratik olarak post endustriyel kdltirtn Grinlerinin

ideal bir ornegini temsil etmektedir (Kerr, 2006).
DiJITAL OYUN VE REKLAMCILIK

Teknolojinin gelismesiyle birlikte, dijital oyun endistrisindeki markalar ve pazarlamacilar igin

reklam birimleri, tiketicileri etkilemenin yeni bir aracini buldu: Reklamlar ve oyun ici reklamcilik. Firmalar
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tiiketicilerin iiriinleri benimsemeleri icin farkl marka olusturma girisiminde bulunurlar. Ornegin, fantastik
tarzda yapilan mobil oyun "Scarecrow" basit bir mekanige sahiptir ve gunlik stiper oyun olarak
adlandinlir. "Chipotle” markasi, Meksika yemegi yapan bir sirketle reklam anlagmasi yaparak oyun
icerisindeki kodlar indirimli yemek satin almak icin kullanmistir. Bu reklam sayesinde oyun buyuk bir

kitleyi kendine ¢cekmis ve magazalardaki satislarini artirmistir (Deglin, Venturebeat, 2013).
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Sekil 2 "Scarecrow” Mobil Oyunu
Kaynak: (Venturebeat, 2013)

Bu yukselisin temel nedeni, ¢ekici tanitim politikalarina sahip teknoloji ile entegre reklam
kampanyalardir. Bagka bir sirket olan "PopSockets”, tiketiciler icin elektronik aksesuarlar Gretmektedir.
Sirket, oyunu sosyal medyada kullanmistir. Degistirilebilir "PopGrips" kampanyasinin bir parcasi olarak
oyun, cep telefonlarinda genis bir kitleyi kendine c¢ekmis ve markanin UGrettigi aksesuarlar
yayginlastirmistir. Basit oyunlastinimis reklam kampanvyalari, uyaran reklamlar ve markalar agisindan
tuketicilerin ilgisini ceken gercekgi bir oyun konsantrasyonu olusturmaktadir (Taylor, 2019). Bu egilim,
pazarlamacilara ve reklam verenlere dijital tiketici deneyimiyle ilgili deneyim kazanmalan icin cesitli
firsatlar sunmaktadir (Hofackera, Ruyter, Lurie, Manchanda, & Donaldson, 2016, s. 25-36). Reklam ve
dijital oyunlar arasindaki iliski, eglence icerigi acisindan reklamla bitinlesmesi, ikisi arasindaki sinirlarin
kaldirimasinin basitligi ve dolayisiyla tiketicilerin dikkatini ¢cekmesinin daha kolay olmasi nedeniyle
tuketiciler tarafindan oldukca kabul gormektedir (Gunwoo, Duff, & Ryu, 2013, s. 26). Geleneksel
medyanin aksine, dijital oyunlarin benzersiz izleyicileri ve cekicilikleri vardir. Sonug olarak, dijital oyunlar,
reklamcilik icin gelisen bir dijital pazar yeri ve tlketicilerle bulugmak icin pratik bir iletisim araci olarak
ortaya ¢ikmistir (Kinard & Hartman, 2013, s. 196-203). Ozellikle dijital oyun reklamciligi son on yilda oyun

sektoriyle birlikte blytimus ve tim yeni medya kanallarinda kendine yer bulmustur.
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Dijital oyunlar, ikna edici reklam mesajlarin hedef kitleye ulastirmanin yeni bir yolu olarak
kullaniimaktadir (Hofackera, Ruyter, Lurie, Manchanda, & Donaldson, 2016, s. 20). Son yillarda bircok
firma tarafindan basvurulan pazarlama ve oyunlastiriimis reklamalik entegre bir strateji haline gelmistir.
Markalar, hedef kitlelerin bilgileri daha ilgi cekici ve kolay bir sekilde algilayabilmeleri igin reklam
mesajlarini oyun icerigi halinde sunmaktadir. Ayni zamanda geng hedef kitle icin de oldukca etkili bir
tanitim aracidir. Her oyunun kendine 6zgu bir kitlesi vardir ve sirketler, tiketicilerin ilgisini ¢ekecek
eglenceli promosyonlar gelistirmek icin bu oyun kitlesini karsilikli etkilesim ile pazarlama kampanyalarina
entegre etmeye calismaktadir (Belk, 2013, s. 477-500). Bu merak uyandiran teknoloji, tiiketicilerin aktif
rol aldig), yiksek kontrol edilebilirlik ve sanal etkilesim ile markada one ¢ikan eglenceli bir kampanya
sUrecini baslatmaktadir. Tketiciler reklamlarda oyun oynamaya zorlanmazlar, tiketici ne zaman oyunu
oynamayi tercih ederse, ancak o zaman tuketiciile reklam arasinda bir etkilesim olusur ve tiketici reklami
deneyimlemeye baslar (Tracy & Garry, 2015, s. 533). Pazarlama arastirmasi bulgulari, oyunlastiriimig
reklamciligin tlketicileri orantisiz bir sekilde etkileme potansiyeline sahip oldugunu gostermektedir.
Ovyun reklamciligl, sanal bir ortamda ikna ediciicerik araciligiyla onlari eglendirerek, etkilesimde bulunarak
ve yonlendirerek tliketicilerde glcli duygular uyandirma, bdylece tiiketicileri elde tutma ve boylece
tlketicileri kalici ve 6nemli tutma konusunda biiyiik bir potansiyele sahiptir (Cicchirillo & Mabry, 2016, s.
587-603) Firmalarin dijital oyunlar reklamla birlestirerek kullanmalarinin iki farkli yolu vardir. ilki, dijital
oyunlardaki tim markalar ve urunleri oyun karakterleri ve konumlanyla birlikte tanitmaktir ki bu da
sinema filmlerinde kullanilan gizli iiriin ve marka yerlestirmelerine benzerdir. ikinci form ise reklam
oyunudur (Advergaming). Bu reklam oyununun konsepti PepsiCo tarafindan piyasaya sdriilen "Pepsi
Man" adli bir kosu platform oyunudur. Tamamen marka bilinirligini artiran ve oyuncular tarafindan gok

sevilen bir pazarlama stratejisi oyunu olarak tasarlanmistir (Tracy & Garry, 2015).
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Sekil 3 “Pepsiman” Dijital Masaustu Oyunu
Kaynak: (SinrothGaming, 2011)

Bu tir reklam oyunu genellikle tcretsizdir ve kullanicilarin oynamasini kolaylastirmak igin basit
mekanikler kullanir. Onceki arastirmalar, oyun ici reklamciligin tiiketicilerin markalara yonelik algilarin,
duygularini ve tutumlarini etkiledigini gostermistir (Taylor, 2019). Dijital oyun reklamciligl, markalarin
tlketiciler tarafindan hatirlanmasini ve taninmasini saglar, tiiketiciler icin glicli duygular yaratir ve marka
tutumlarina yonelik olumlu davranislar Gretir (Mallinckrodt & Mizerski, 2007, s. 87-100). Bu ilging
teknolojiler, markalar ve tuketiciler arasinda bir bag olusturmaktadir. "Advergaming” adi altinda
olusturulan bu reklamcilik konsepti, markalar icin yeni bir pazarlama alani acarak tuketicilerin reklami
dogrudan deneyimlemelerine olanak saglamis ve bu deneyim sayesinde tlketici sadakatini ve inancini

artirmistir (Waiguny, Nelson, & Marko, 2013, s. 155).

DiJiTAL OYUNLARDA NEFRET SOYLEMI

Yapilan oyun arastirmalarinin multidisipliner bir yapisi olmasi arastirmalann cesitliligini de
artirmaktadir. Oyun arastirmalarn bu cesitlilik ile birlikte ekonomistlerden edebivyatcilara, reklamcilardan
psikologlara kadar bircok alanda arastirmacilar tarafindan izerine calisma yapilmistir (Salen &
Zimmerman, 2003, s. 72). Dijital oyunlarinicerisinde yer alan sanal karakter dgeleri cinsiyetci, homofobik,
zenofobik, militarist ve irkgi egemen degerleri kendi diinyasi icerisinde yeniden Uretirken, oyuncular da
oyun ici iletisimleriyle (gdrsel, metin, avatar vb.) bu veniden (retime dahil olmaktadir. Ozellikle
oyuncularin oyunda kendilerini temsil eden avatar gorselleri glindelik yasamda oyuncunun psikolojik
yansimas! olarak gorilmekte ve bu durum cgevrim i¢i dinyada karakterin bir tezahiri olarak
degerlendirilmektedir. Bu sebeple oyuncu avatarlar, sadece ¢evrim ici ortamlarda oyuncularin kendi

sanal temsili degil, ayni zamanda kendi sanal ¢evresi icindeki bir sosyal varlik ve bu sosyal konumu ile
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ilgili bulundugu pozisyondur (Klang, 2010, s. 390-391). Bu konuya karsi farkli bakis acilar olsa da oyuncu
ile sectigi cevrim ici avatar arasindaki iligki genelde para-sosyal bir yapi olarak ele alinmakta ve oyuncu

avatar arasindaki iliski sosyallesmenin var olan bir iligki tiiri olarak gorilmektedir (Banks, 2015).

Nefret soylemi, video oyunlarinin dogasinda var olan rekabetciligin uyandirdigi 6fke ve hiisran
anlarinda genellikle normal bir tepki olarak tolere edilir. Oyun oynarken, sohbet yoluyla etkilesim
yaygindir ve yorumlar oyuncularin oyun icerisindeki gosterdikleri performanslarin sonucunda ironik
elestirilerden, kisisel veya etnik hakaretlere, cinsel yonelime karsi aynmaliga, taciz veya azinhk
saldirlarina kadar degisebilir. Bu tir davraniglar hem saldirganin hem de magdurun fiziksel durumuna ve

ozglivenine zarar verebilir (Breuer, 2017, s. 107-112).

Arastirmalar; oyunlarin %40'Inda hi¢ kadin karakter olmadigini, var oldugu durumlarda da
cogunlukla ikincil rollere sahip olduklarini gostermistir. Oyunlann dinyanin sosyal esitsizliklerini
yansitmasi ve oyunlardaki bu dengesizligi gostermesi, oyun icerisinde olusan esitsizligi de artirmaktadir
(Dmitri , Martins, Consalvo, & Ivory, 2009, s. 815-834). Video oyunlar ve cinsiyet ile ilgili yapilan
arastirmalar, artan sayida kadin kahramanin basrol oynadigini, ancak bunlarin hala biytik dlctide sinirli
oldugunu ve erkek figtrler tarafindan tanimlandigini gostermektedir (Perreault, Perreault, Jenkins, &
Morrison, 2016, s. 843-860). Oyunlar icerisinde dzellikle bir grubun yogun olarak temsil edilmesi, belirli
cogunluga hitap eden sanal topluluklar yaratarak ayni ozelliklere sahip oyuncularin dikkatini cekecektir.
Boylece pasif tarafta kalan azinliklarin yeterince temsil edilmemesi, azinlik oyuncunun dislanmasina ve

nefret sdylemine daha fazla maruz kalmasina yol agmaktadir (Breuer, 2017).

Dijital oyunun vyarattigl dinyada olusturulan sanal avatarlarin soylemsel pratikleri ve
edimlerinde, oyuncunun egosu ve alt egosuna ait aidiyet tasariminin izlerini gormek mimkdinddr (Binark
& Bayraktutan Siitcii, 2008, s. 57). Oyun ayni zamanda kdiltiiriin icinde, ondan 6nce var olan ve ona eslik
eden ve kiltire damgasini vuran verili bir kendiligindenlik icermektedir. Oyunun varligi ile her yerde ve
gundelik olandan farkllasan belirlenmis bir eylem niteligi olarak karsilagiimaktadir. Oyun giindelik hayat
icerisinde rahatlama amach bir mesguliyet olarak gorllse de ayni zamanda glindelik yasama eslik eden,
onu tamamlayan, onun bir parcasini meydana getiren bir eylemdir (Yildiz, 2022, s. 767-800). Sanal
evrende oyuncu tarafindan olusturulan ve oyuncunun dijital oyun dinyasindaki benligini temsil eden

kimlik, son donemecte bireyin “persona”sinin bir uzantisi olarak gorilmektedir. Oyuncular glindelik
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yasamlarinda aileleri igerisinde, arkadaslk iliskilerinde, egitim ve is hayatlarinda elde ettikleri
kazanimlanni, dijital oyunlarin igerisinde kullanmakta, bir bagka anlamiyla cevrim disi habitatlarini cevrim

ici ortamda yeniden Uretmektedirler (Binark & Bayraktutan Siit¢ii, 2008, s. 277).

Bilgisayar teknolojisi sayesinde, insanlar birbirleriyle yeni medya ortaminda etkilesime
gecebilmekte ve sosyallesebilmektedir (Dikmen, 2022, s. 27-55). Dijital oyunlar icerisinde de oyuncular
kendi aralarinda sosyal bir ortam kurmakta ve oyunu iletisim kanali olarak kullanabilmektedirler. Dijital
oyunlar icerisinde oyuncular tarafindan olusturulan ayrma dil ve nefret soylemi, oyun ve eglence
cercevesi icerisinde normallestirilerek kabul edilebilir bir hale gelmekte, kendisini de bu iki kavramin
arkasina saklamaktadir. Nefret sdylemi sonucunda olusan sorunlari daha da derinlestirerek sakincali bir
hale déniistiirmektedir. Ozellikle geng niifusun 6grenme ve sosyallesme siirecinde énemli bir rol oynadig
dustndlen dijital oyunlar, aynmci soylemlerin ve nefretin dgrenilmesi ve normallesmesi sirecinde
rolinin blyik oldugu sdylenmektedir. Bu durum oyun icerisinden cok daha ©6ncesine oyunun
duyurulmasi ve reklamlarina kadar gitmektedir. Ozellikle video paylasim platformlarindan Youtube'un
nefret sdylemi icin diizenleme ve tedbirler almasina ragmen ozellikle hipermetinsel 6zelliginden dolayi
nefret sdylemi siradanlagmistir. Bu baglamda, Youtube'un nefret soylemi tretimine yonelik aldig
onlemler anlamli olsa da nefret sGylemlerinin 6niine ge¢gmede yeterli olmamistir. Bu sebeple, cevrim igi
nefret soylemi beraberinde farkl kollara ayrilarak her tiirden video icerisinde gortlmeye baslanmistir. Bu
cercevede bir sonraki bolimde oyuncularin begenilen oyun serilerinin reklamlarina olan tepkileri ve

bunun sonucunda olusan nefret sdylemlerinin analizi yapilacaktir.

YONTEM

Calismanin Amaci ve Onemi

Taranan literatir zemininde, reklamlara yonelik soylemin cercevesinde, ozellikle yeni medya
araclarinin en popdileri olan dijital oyunlarnin kendine ait yapisi ve kullanicilarinin olusturdugu séylemlerin
etkisiyle, dijital oyunlara ve oyun gelistiricilerine olan nefret sdylemi cevrimici sosyal medya platformlari
araaligiyla yayinlanan reklamlar vasitasiyla yeniden uretilmekte ve yayilmaktadir. Caligmanin amaci
ozellikle reklam aracihigiyla kullaniclar tarafindan Gretilen nefret soylemlerinin nasil dretildigini
belirleyerek ortaya ¢ikarmaktir. Literattirde daha dnce reklamlar tizerinden nefret sdylemi calisiimadig

icin arastirmanin literatiire bu anlamda katki saglayacag diistindlmektedir.
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Arastirma Yontemi ve Problemleri

Arastirma deseni olarak nitel yaklagim benimsenmistir. Arastirma kapsaminda toplanan veriler
soylem analizi teknigi kullanilarak inlenmistir. Veri kaynagi olarak kullanilan reklam yorumlarina Maxqda
ile ulagiimistir. Program en fazla 100000 yorum ¢ektigi icin yapilan yorumlar icerisinden en fazla begeni
alan yorumlar kullanilarak séylem analizi yapiimistir. Oyuncular tarafindan yapilan reklam yorumlari Teun
A. Van Dijk'in elestirel soylem analizi teknigi ile analiz edilmistir. Bu yontem ekseninde video
yorumlarinda uretilen nefret sdylemi; Van Dijk'in uyguladigi mikro ve makro diizeylerde ele alinarak
irdelenmistir. Vlideolarin yorumlan Uzerinden bir analiz yapildig) icin ozellikle mikro yapi Gzerinde
durulmustur. Ornekleme dahil edilen videolarla ilgili olarak video kiinyesi; analiz tablosunun basinda yer
almakta olup; bu kisim icerisinde baslik; URL, sire, tarih, tanim, etiketler, izlenme sayisi, yorum sayis,
begenilme ve begenilmeme sayisi gibi bilgilere yer verilmistir. Arastirma icerisinde bir video paylagim agi
olarak Youtube ara yuziinde oyun reklamlarina yonelik yorumlarin nefret sdylemi cercevesinde nasil
iiretildiginin belirlenmesi amaclanmaktadir. Ortiik ve acik ayrimci ifadeler eksenin arastirmanin sorular

su sekilde belirlenmistir:

1. incelenen yorumlar icerisinde kelime secimleri, reklamlar araciligiyla ayrimci ifadeler (iretmekte
midir?
2. incelenen yorumlar kisminda yer alan iletiler olumsuz nitelikte olup; nefret sdylemini yeniden

tretecek bir bicimde nasil kodlanmistir?
Evren ve Orneklem

Bu arastirma nitel bir tasarima sahip oldugundan evrene genelleme amaci tasimamaktadir. Bu
sebeple orneklem calisma evrenini ifade etmektedir ve amach orneklem alinmistir. Youtube video
paylasim platformu tzerinden en fazla goriintilenme, begenmeme ve kot yorum alan oyun reklamlari
arastirma evrenine dahil edilmistir. Bu reklamlar icerisinden en fazla olumsuz yorum ve begenmeme

sayisi alan 3 farkli tiirden ve platformdan oyun reklami 6rneklem olarak secilmistir.
Veri Toplama Araci

Bu calismada MAXQDA programi kullanilarak Youtube Uzerinden reklam vyorumlan ve

begenmeme sayisi ¢ekilmistir.

45
[§] SELCUK ILETISIM DERGISI 2023; 16(1): 34-62



Bulgularin Degerlendirilmesi

MUSTAFA MERDIN

Tablo 1 Call of Duty Infinite Warfare Reklaminin Sdylem Coziimlemesi

Bashk: Call of Duty®: Infinite Warfare Reveal Trailer
URL: https://www voutube com/watch?v=EeF3UTkCoxY
Siire: 3:24

Yavmlanma tarihi: 2 Mavig 2016

Goriintilenme Savisi: 45.161.752

Begenilme Sayisi: 639 B

Begenilmeme Sayisi: 3,9 MIN

Yorum Savisi: 755736

Video Aciklamast:

Call of Duty®: Infinite Warfare returns to the roots
of the franchise where large-scale war and cinematic
immersive military storytelling take center stage.
Prepare for a gripping war story in which players
fight against the Settlement Defense Front to defend
our very way of life. Take Command on November
4. Pre-order the Legacy Edition or Digital Deluxe
Edition and get Call of Duty®: Modern Warfare®
Remastered*, the return of one of the most critically-
acclaimed games of all time. *Call of Duty: Modern
Warfare Remastered contains only 10 MP maps from
the original Call of Duty: Modern Warfare game. For
more information. please visit

www.callofduty. comMWR_FAQ

A. Makro Yapi

1. Tematik Yapi

Activision isimli Amerika menseili oyun dagitici firmanin oyun gelistirici sttidyo Infinity Ward

:| SELCUK ILETISIM DERGISI 2023; 16(1): 34-62

firmasiyla ortaklasa yaptigl “Call Of Duty"” oyun serisi hikayeli birinci sahis kamera agisiyla oynanan silahl
oyunlarin mihenk taslarindan biri olarak kabul edilmektedir. GUnidmuzde hala biyuk bir hayran kitlesine
sahip oyunun 2016 yilinda piyasaya ¢ikan “Infinite Warfare” adli bilim kurgu aksiyon oyunu hayranlar
tarafindan elestiri yagmuruna tutulmus ve daha reklamlarindan sozli linglerin odak noktasi haline
gelmistir. Oyle ki oyunun reklam videosu Youtube (izerinde en cok begenmeme sayisina sahip ilk 10
videodan biri haline gelmistir. Bunun en bliylk sebeplerinden biri tarihte yasanmis gercek olaylar temel
alarak senaryo yapisini kuran bir serinin bu yapidan cikarak daha fitiristik bir cizgi belirlemesi ve oyuncu
kitlesinin buyuk bir kisminin gercekci aksiyon tarzina alismis bir kitle olmasindan kaynaklanmaktadir. Call
of Duty bashkll video tematik yapmin temel bilesenleri olan baslik, tanim, etiketler ekseninde

incelendiginde, ana fikri ile baghgin uyumlu oldugu sonucuna ulasiimaktadir. Video oyunun yapimci
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firmasi Activision resmi Youtube hesabindan paylasiimistir. Videonun tanimina bakildiginda, “Call of Duty:
Infinite Warfare, biiylik dlcekli savasin ve sinematik, stiriikleyici askeri hik@ye anlatiminin merkez sahneye ¢iktigi
serinin koklerine geri déniiyor. Oyuncularin yasam tarzimizi savunmak icin Yerlesim Savunma Cephesine karsi
savastigi surtikleyici bir savas hikayesine hazirlanin.”" agiklamasi oyuncularin tzerinde heyecan yaratmak

icin kullanilmistir.

B. Mikro Yapi
Sentaktik Coziimleme

Reklam videosu yorumlarinda kullanilan ctimleler genel hatlariyla incelendiginde oyuncularin
beklentisini karsilayamadig) icin ortaya ¢ikan oyun ve oyun reklami tizerinden firmaya bir nefret soylemi
iiretildigi goriilmektedir. Ortiik ve acik bir bigimde reklam {izerinden firmaya ve oyuna hakaret iceren belli

basl yorumlar nefret sdylemi yeniden tretmekte ve oyun icin bir 6n yargi olusturmaktadir.
Bolgesel Uyum

Yapilan yorumlardaki ciimleler arasinda nedensel bir uyumun varligindan soz edilebilmektedir.
Ovyun reklamina yapilan yorumlarda daha ¢ok yapimc firmaya ve Ureticilere yonelik nefret soylemi
gortlmektedir. Daha ¢ok yorumlarda “biz" dili kullanilmistir. Bunun sebebi oyuncu kitlesinin kendini bir

komite olarak gérmesidir.
Kelime Secimi

Yorumlardaki kelime secimi incelendiginde, yorumlarda Uretilen nefret sdyleminin hedefi daha
cok oyun tasarimcilar ve dagitici firma olmustur. Kullanilan kelimeler firmayi asagilayici ve hakaret iceren

"non

séylemler oldugu goriilmektedir. “Worst”, “F...king", “idiots”, “Bullshit” gibi sozciiklerin tamaminin oyun

yapimalarina yazildig) gorilmektedir.

Retorik

Video icerisindeki soylem genel hatlan ile incelendiginde, reklam videosu 3.9 milyon kisi
tarafindan begenilmemis ve videonun yorumlarinda izleyiciler tarafindan yapilan 8123 tanesi olumsuz
yorumda icerik Gretme mecralarinin kullanici ile kurdugu etkilesim glict ekseninde nefret soyleminin
yeniden uretildigi ve yayginlastinldig gorilmektedir. Kullanicilar tarafindan yapilan yorumlar icerisinde
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dogrudan nefret sdylemi iceren ifadelere ornek olarak; “This game was dogshit”, "Worst f...king game in
cod history”, “F..ck Activision”, "I hope you're dead...”, "l hate you all”, “F..king pigs”, “Wtf you re idiots", “
Game is bullshit”, “Bullshit” gibi fiziksel ve cinsel agidan firmaya ve dogrudan calisanlara yonelik

soylemler verilebilir.

Bu cercevede Web 2.0 teknolojisinin kullanicilara getirdigi sadece alici olmak degil artik
etkilesimde bulunmak ve tiiketicinin de mesaji tiretene doniigsmesine nefret sdyleminin yayginlagsmasina,
olumlanmasina ve yeniden Uretilmesine sebep olmustur. Bu soylemler kullanicilarin  birbirlerini
etkilemesine ve bu etki sonucu nefret sdyleminin normallesmesine sebep olmaktadir. Bu durum oyuncu
topluluklan arasinda vyaygin gorilmekte ve oyuncular bekledikleri oyunlarin kendilerini tatmin
etmediklerine  kanaat getirince  tepkilerini  oyunu, firmayr ve Ureticileri  kotdleyerek

gerceklestirmektedirler.

Official Call of Duty®: Infinite Warfare Reveal Trailer

45.163.789 gorintileme * 2 May 2016 l. 6398 .l 3,9 MN 3( KLIP 4 PAYLAS =i KAYDET

Sekil 3 “Call of Duty Infinite Warfare” adli oyunun reklami’'nin izlenme ve begeni sayilari
Kaynak: (Duty, 2016)
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Tablo 2 Diablo Immortal Reklami’nin Soylem Coztimlemesi

Bashk: Diablo Immortal Cinematic Trailer

URL: https://www voutube com/watch?v=RtSmAWpVHsA&
List=LL&index=2&t=1s

Siire: 3:12

Yayvinlanma tarihi: 2 Kasim 2018

Goriintilenme Sayisi: 6.138.908

Begenilme Saysi: 32B

Bedenilmeme Savisi: 769 B

Yorum Savyisi: §3.852

Video Aciklamasi: Enter the world of Diablo Immortal. a new entry in
the Diablo universe Taking place between the events
of Diablo II: Lord of Destruction and Diablo IIT, this
mobile massively multiplaver online ARPG 1s a frue
Diablo hack-and-slash adventure, all in the palm of
your hand. Pre-register now at:
www.diabloimmeortal com Follow us:
twitter.com/Diablo Like us: facebook. com/Diablo
Hunt: blizz Iv/D5TY78F4AAcosiRqNDNh

PRE-REGISTER NOW

DIABLOIMMORTAL.COM

COMING SOON TOC MOBILE

£ Download on the o GETITON
@& App Store i-'\’ Google Play

4 P Pl o 258/312

Diablo Immortal Cinematic Trailer
6.138.908 goriintiileme - 2 Kas 2018 ifp 328 M17698 I KLIP & PAYLAS =4 KAYDET

Sekil 4 "Diablo Immortal” adl oyunun reklami'nin izlenme ve begeni sayilari

Kaynak: (Diablo, 2018)
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A. Makro Yapi

1. Tematik Yapi

Blizzard Entertaintment firmasinin 1996 yilinda gikardigi Diablo serisinin ilk oyunu, o dénemin
devrim niteligi tagiyan teknolojik gelismeler ile birlikte oyunculara sunulmustur. 1996 yilindan giinimiize
kadar gelen Diablo, oyuncular arasinda bir fenomene donlismus ve kendine has bir oyuncu kitlesi
olusturmustur. Zamanla ikinci ve Gglncl oyunlarnyla birlikte oyuncu kitlesini arttiran Diablo serisi 2018
yilinda yeni oyunu olan Diablo Immortal mobil oyununu duyurmus ve oyuncu kitlesi tarafindan nefret
soylemlerinin odagl haline gelmistir. Bu durumun asil sebebini villardir serinin dordiinci oyununu
bekleyen hayranlarin biiyik bir hayal kirikligina ugramig olmasi ve para kazanmak icin popdler bir sektor
haline gelen mobil oyunlara Diablo markasinin getirilmesinin hayranlara karsi yapilan bir ihanet gibi
algilanmasidir. Kullanicilar bu durum karsisindaki tepkilerini Diablo Immortalin tanitim reklamina
yaptiklari yorum ve begeni sayilar ile gostermislerdir. Tematik olarak Diablonun 1990'lardan beri
surdurtgl o fantastik karanlik diinyasini yansitan oyun reklamiyla da gindem olmustur. Oyunun duyuru
lansmaninda yapimcilarin oyunu bir bilgisayar oyunu gibi tanitip sonrasinda mobil oyun olarak

duyurulmasi oyunculardan beklemedikleri bir tepki gdrmelerine neden olmustur.

B. Makro Yapi

Sentaktik Coziimleme

Videonun altindaki yorum kisminda kullanilan ciimleler genel olarak aktif climlelerdir. Diablo
Immortal isimli popller video oyun serisinin mobil platforma yeni duyrulan oyun videosunda oyun ici
goruntiler ve oyun ici satin almalarin oldugu gorilmektedir. Videoda kullanilan yorum dili sade ve
guindelik bir jargon kullanilmistir. Konugmalarin genel yapisina bakildiginda oyuna ve yapimailara dretilen

nefret sdylemi dikkat cekmektedir.
Bolgesel Uyum

Cumleler arasinda nedensel bir uyumun varligindan soz edilebilmektedir. Video icin yazilan
yorumlarda, kullanicilanin olumsuz dlstncelerini temellendiren baglayici cimleler kullandiklan

gortlmektedir. Hem oyun icin hem de yapima firma icin olumsuz elestirel bir soylem gozlenmektedir.
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Yapilan yorumlarin ¢cok daha fazlasi hakaret icerikli nefret sdylemi barindiran kelimelerden olugsmaktadir.

Ardisik agidan birbiri ile baglantili olarak kullanilmistir.
Kelime Secimleri

Video yorumlarinda kelime segimleri incelendiginde, video serisi hakkinda ve oyun yapimcilarina
olan ofkeyi kullanicilarin hakaret iceren sdzciklerle dile getirdigi goriilmektedir. “Watch this bullshit”,
“Blizshit.. This game is a Blizzshit, Blizzard=shit gibi tamamen oyun yapimci firmayi hedef alan yorumlar
reklam araciligiyla kullancilar tarafindan video altinda uretilmistir. Diiz anlam cercevesinde videodaki
kelime secimi ve nefret sdylemi arasindaki bag incelendiginde genel olarak; oyunun tasanmcilarinin cok
kotd bir karar verdigi ve 20 yillik bir oyunu mobile entegre ederek onu asagiladigini ve bunun sonucu
olarak hayal kirkligina ugrayan oyuncularin firmaya ve oyuna karsi dogrudan bir sekilde nefret soylemi

urettikleri gorilmektedir.
Retorik

Reklam videosu 769 bin kisi tarafindan begenilmemis ve 7426 adet olumsuz yorum almistir.
icerik paylagim sitelerinin etkilesim giicii ekseninde oyuna karsi reklam (izerinden nefret sdylemi
uretilmis ve yayginlastinimistir. Yorumlar icerisinden dogrudan nefret soylemi iceren ifadelere ornek
olarak direkt firmaya, oyuna ve yapima ekibe kiifiir ve hakaret iceren “Slimy motherf..ckers keep
removing my dislike”, “Stop deleting my dislike, Blizzfucks", #F..ck Blizzard, “F..ck you blizzard", “Please
Blizzard don't make it. F..cking retards”, "Watch this bullshit”, “Blizzard is shitting on there fans”,
“Bullshit”, “Bullshit Blizzard", “WHtf is this dogshit :/”, “Piece of shit”, “Delete our comment dipshits”, "just
dont buy any 1 mobile game on blizzshit”, “Blizshit.. This game is a Blizzshit.”, “Blizzard=shit", "Glad to
see people still shitting on this”, “This is the major bullshit ever” vb. yorumlar 6rnek olarak verilebilir.
Yorumlarin genelinde firmaya cinsel icerikli siddet ekseninde yaptiklar oyun asagilanmakta ve calisanlara
direkt olarak hakaret edilmektedir. Yapimcilara dogrudan nefret soylemi ekseninde degerlendirebilecek
yorumlara ornek olarak da “Blizzard=dogshit” yorumu &6rnek olarak verilebilir; bu baglamda nefret
soylemiicerisinde sirketin Urettigi oyunlar "képek pisligi” ile es deger tutularak yapilan ¢alismaya hakaret

edilmistir. Hentiz cikmamis bir oyun olarak Diablo Immortal’a yapilan yorumlarin oyunun gelecegiicin cok

umit vadetmemektedir.

51
[{g’] SELCUK ILETISIM DERGISI 2023; 16(1): 34-62



MUSTAFA MERDIN

Tablo 3 Mighty No:9 Reklaminin Soylem Cozimlemesi

Bashk: Mighty No. 9 Trailer: Masterclass

URL: https://www youtube.com/watch?v=YngbHOz--
oc&list=LL&index=3

Siire 1:25

Yavinlanma tarihi: 25 Mayis 2016

Goriintiillenme Sayisi: 1.700.311

Begenilme Sayisi: 5.8B

Begenilmeme Sayisi: 49B

Yorum Sayisi: 14.481

Video Aciklamasi:

Mighty No. 9 is a side-scrolling action game that
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A. Makro Yapi

Tematik Yapi

Deep Silver isimli Avusturya oyun yapim sirketinin konsol ve bilgisayara cikardigl Mighty No:9
isimli aksiyon platform oyunu piyasaya ¢ikmadan once viral bir sekilde duyurusu yapilmis ve oyun
kendisinde bulunmayan ozellikleriyle nitelendirilmistir. Fallout oyunlariyla kendini oyuncu kitlesine kabul
ettirmis Deep Silver stiidyosu Mighty isimli oyunuyla birlikte oyuncular tarafindan buytk bir tepkiyle
karsilasmistir. Bunun sebeplerinden biri hikayeli ve gercekci oyunlarla glindeme gelmis bir firmanin bir
mobil oyun ayarinda masadstu bilgisayarla oyun gelistirmesi ve bu oyunu yiiksek fiyatlarla satmasi
olarak gorulmektedir. Oyunculan rahatsiz eden bir diger etken, oyun 2016 yilinda ¢lkmasina ragmen
grafiklerinin ve kaplama detaylarinin oldukga eski ve bozuk gozikmesidir. Tim bu etkenlerden dolay!
Youtube lizerinden yapilan duyurulus fragmaninda kullanicilar tepkilerini yorumlarla ve begeni sayilaryla

ifade etmislerdir.

B. Mikro Yapi

Sentaktik Coziimleme

Video yorumlarinda genelde aktif yapida ctimleler kullanilmig olup; hakaret icerikli, olumsuz
elestiri iceren ciimleler agirlik olarak yazilmistir. Glnlik konugma dilinin 6n planda oldugu yorumlarda
kisa ve basit cimle yapilar agirliklidir. Devrik ve kuralsiz ciimlelerin de yer aldig yorumlar icerisinde,
kullanicilar dogrudan oyun yapimcilarini hedef alan hakaret ve nefret icerikli sdylemler olusturmuslardir.
Ozellikle yorumlar icerisinde olusturulan séylemlerden bazilari oyun karakterini hedef alarak kullanilmis

ayrnimci séylemlerden olugmaktadir.
Bolgesel Uyum

Cumleler arasinda nedensel bir uyumun varligindan so6z edilebilmektedir. Ardisik olarak birbirini
takip eden elestiriler, sonrasinda hakarete doniigmektedir. Oyunun mobil platforma ¢ikmasi kullanicilarin
nefretinin nedensel bir gostergesidir. Yorumlarda bu durumu dile getiren kullanicilar kullandiklar
ciimlelerde de bu rahatsizliklarini géstermektedirler. Ozellikle oyun karakteri ve oyunun tasariminda

rahatsiz olduklarnni yorumlarda bildirmislerdir.
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Kelime Secimleri

Video yorumlarindaki kelime secimleri incelendiginde, diger oyun reklamlarinda oldugu gibi yine
tiim yorumlarin muhattabi oyun dagitici firma ve oyun gelistiricileridir. Ozellikle s6z konusu oyunda
oyuncularin oyunun baskarakterinin tasarimina yonelik asagilayic ve cinsiyetci soylemler olusturdugu
gortlmektedir. Karakterin cinsiyetsiz bir yapida tasarlanmis olusu lzerinden Uretilen nefret sdylemleri
ayrnimai bir sekilde uretilmistir. “Faggot Boy, “Transy boy” gibi cinsiyetci s6ylemler karakterin tasarimina
yonelik yapilan hakaret icerikli elestirilerdendir. Diz anlam ¢ercevesinde yorumlardaki kelime secimi ve
uretilen nefret soylemi arasindaki bag incelendiginde genel olarak, oyun icerisindeki karakteri yonetilen

cinsiyetci sdylemler dogrudan kiifir ve hakaret icermekle birlikte karakteri otekilestirildigi goriilmektedir.
Retorik

Reklam videosu gosterildigi giinden bu zamanda kadar toplam 49 bin begenmeme sayisi ve
5322 olumsuz yorum almistir. Videonun alt kisminda yer alan yorumlardan direkt olarak hakaret ve

nou nou

nefret iceren soylemlerden “wtf is this shit”, “What a f...ing travesty”, “F...cking astroboy”, “F...king
shitnuggets!”, “F...king retarded”, “it's a fucking joke", “Four f...king million dollar budget”, “1 hate f...king
shit”, “F...king hating on this trailer due to stupid joke”, “F..k the people that got fooled for false promises

"moaw

and got fucked over by the company”, “Who cares if there is a f..king joke", "What he f..k happened to

"non

this game”, “what a f..king joke. This game looks like trash”, “Are you f..king REAL?", “You f.ked up

1"
o

“what the f..k is this bullshit?”, “ F...king imbeciles.”, “It f..king sucks”, "What the f..k were you thinking ?!",
“Realize you f..ked up inafune”, “Your eye for quality is f..ked”, "How stupid are you to insult your own
potential customers in an ad for the game?”, “I'm done with this shit, sucks that a game that looks and
seems cool is gonna be hated on because of people that don't understand humor.” vb. bircok yorum
yapiimistir. Bu yorumlar cercevesinde oyun gelistirici firmaya ve reklama yonelik ayrimci ve siddet iceren
dil kullanilmistir. Oyunun baskarakter icin sdylenen “faggot, transy” gibi soylemler escinsellere yonelik
ayrimci bir dil de olusturmaktadir. "“Bu b.ka asla oyun demeyin bunu yapip bir de reklam veren
gerizekalilar size diyorum.” tarzindaki sdylemler oyun reklamina yapan sirkete ve dagitici stlidyoya
reklam uzerinden olusturulan nefret sdylemi tUretmistir. Bircok oyuncu reklamin sahte oldugunu ve
sirketin saka yaptigini ima etmistir. Nefret soylemi tipki toplumda oldugu gibi oyuncu topluluklari
icerisinde de aynmci bir dil olusturmaktadir. Nefret séyleminin ayrimai yapisina érnek olarak verilebilecek
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bu yorumlar oyuncu kitlesi ile firma arasinda birbiri ile uzlagamayan iki kutup olusturmus ve ayristiran bir

bakis agisi yansitmistir.
SONUC

Nefret soylemi glinimiz modern toplumlarinda teknolojinin gelismesiyle birlikte ¢evrimigi
ortamlarda buylk bir sorun olmaya devam etmektedir. Teknolojinin hayatimiza iyiden iyiye yerlesmesiyle
birlikte hemen her yerde nefret soylemiyle karsilasmaktayiz. Bu calismada ise dijital oyun reklamlarinda
oyuncular tarafindan yeniden Gretilen nefret sdylemleri konu olarak secilmistir. Arastirmanin drneklemini
ise, Youtube Gizerinden paylasilan en cok olumsuz yorumu ve begenilmeme sayisini almig oyun reklamlari
olusturmaktadir. Videolarin altinda tretilen nefret sdylemlerine bakildiginda 6zellikle oyun reklami
tzerinden dagitic sirket, Uretici stiidyo ve oyun icin hakaret, kiftr vb. séylemler kullaniimis ve oyuncu
kitlesi tarafindan benimsenmistir. Ornegin, Mighty No 9. oyunundaki karaktere “F.k boy” yorumu
yapilmis ve bundan sonra oyuncularin hemen hepsi yorumlarinda karakterden bu isimle bahsetmistir. Ve

ayni karaktere "Transy"” benzetmesi yapilmis ve karaktere cinsiyetci ve aynimci bir dil kullanilmistir.

Bu alanda gelistirilen calismalar gozden gecirildiginde (Breuer, 2017), (Bernardes, Fernandes ,
Henrigue Bonaldi, & Nesteriuk , 2016), (Packard, 2012), cogunlukla oyunlarin siddet iceren davranislar
tetiklemedigi ama ozellikle cevrimici oyun oynayan kitlenin birbirini etkileyebildigi sonucu gikariimistir.
Etkilesim dijital oyunlarin yapisinda bulunan bir 6zellik oldugu icin cogu oyuncu kitlesi bu 6zelligi firmanin

aleyhine kullanabilmektedir.

Genel olarak cevrimici nefret soylemi, cinsiyetleri, etnik gruplan veya irklan, inanclari ve dinleri
veya siyasi gorusleri ne olursa olsun, ortak bir mulki paylagan belirli bir grup insani hedef alan saldirgan,
siddet iceren bir dil kullanilmasi anlamina gelmektedir (Watanabe, Bouazizi, & Ohtsuki, 2018, s. 13825-
13835). Sosyal medya paylasim siteleri, ifade ozgiirliglini tesvik ederken, ayni zamanda bireylerin
kendilerine karsit gordugu insanlann fikirlerini aktif olarak sustururken fikirlerini dile getirme haklarini

kullandiklar 6lclide nefret etme 6zguirliglind de ifade eder.

Bunun 1siginda, Ubisoft ve Riot gibi byik oyun yapim sirketleri, topluluk sistemlerinde ve oyun
ici sohbetlerde bir davranis kurallar uygulayarak irkgl veya homofobik sdylemler kullanan oyunculari
kalial bir sekilde yasaklamaktadir. Cevrimici ortamda yasadisi nefret soylemiyle muicadeleye iliskin AB

Davranis Kurallar, platformlar icin bir model gorevi gormelidir. UNESCO “Cevrimici Mefret Soylemine
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Karsi Micadele” adl dergi, yerel ve kiresel diizeylerde oratay ¢ikan iyi uygulamalari gostererek nefret
soylemine genel bir bakis ve buna karsi koymak ve onlem almak icin bazi dneriler sunmaktadir (Grizzle &

Perez Tornero, 2016, s. 179-200).

Ovyuncularin bir topluluga ait hissetme, birliktelik gibi duygular yasamak istemesi sebebiyle
benzer ideolojik ve etnik degerlere sahip diger oyuncularla beraber ayni grubun igerisinde yer almasi ve
bu gruplar icerisinde oyuncularin var olmakicin grup ideolojisini benimsedikleri gorilmustir. Bu durumda
dijital oyunlarin, oyuncularin aidiyet duygusunu ve sosyal kimligini pekistiren ortamlar oldugu fikrini
destekler bir sonug ortaya cikarmistir. Dijital oyunlarda tamamen anonim olarak katilabilme sansinin
bulunmasi ve denetimden uzak olmasi oyuncu kitlelerine giiven ve cesaret vermektedir. Bu noktada
nefret soylemi cercevesinde oyuncularin reklamlar tizerinden ortaya g¢ikan driine duyduklar nefret ve
bunun yayginlagmasi normallesmistir. Dijital oyun pazar diinya ekonomisi tzerinde oldukca buyik bir
paya sahiptir, sirketler sadik musterilerini yani oyuncular kaybetmemek icin onlarla devamli bir iletisim

kanali kurmasi ve bu iletisim kanali icerisinde reklam kampanyalarini diizenlemesi onerilmektedir.

Nefret sdylemi sdylemde baslayip eger 6nlem alinmazsa nefret sucu gibi bireylere zarar veren
eylemlere dontsebilmektedir. Nefret soyleminin bulasicr 6zelligi nedeniyle hentiz tutum, davranis ve
soylem boyutunda iken tedbir alinmasi gerekmektedir. Bu baglamda cevrimici video paylasim
sitelerindeki nefret soylemlerini bastirmaya yonelik de sitenin icerik yoneticileri tarafindan gerekli
tedbirler alinmasi ve kurallar getirilmesi gerekmektedir. Toplumun ve internet kullanicilarinin
bilinclendirilmesi ve bu cercevede yasi hangi aralikta olursa olsun internet kullanicilarina yeni medya
okuryazarligi egitiminin verilmesi gerekmektedir. Ozellikle video paylasim siteleri nefret séyleminin
onine gecmeye yonelik kamu spotu tiirtinde bilinglendirici ve bilgilendirici videolar tretebilir ve sitelerinin
bir kismini gorsel bir egitim formu haline donusturebilir. Bunun igin video paylasim sitelerinde dzellikle
en ¢ok kullaniciya sahip YouTube’'da nefret sdylemi iceren videolar belirleyip, iceriklerini analiz etmek ve
nefret séylemini azaltmaya yonelik olumlu séylemler olusturabilmek dogru bir adim olabilir. internet
kullanicilarini icerisinde nefret soylemi Uretilen igerikleri sikayet etmeleri icin tesvik etmekte nefret
soylemi kargisinda alinan onemli tedbirlerden birisi olacaktir. Gl¢ dengesizligine dayali, dijital medya
aracihgyla sistematik ve kontrolsiiz bir sekilde yurittlen ve genellikle bireylerin ve gruplarin bagli oldugu
ideolojiler tarafindan motive edilen, paylasilan kurallar sosyal etkilesim araciligiyla zaman zaman siber
zorbaliga donlsebilmektedir. Literattirde belirtildigi gibi, genel olarak siber nefret, internet ve sosyal
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aglann kullammiyla artmakta, geng kitle arasinda cogalmasina ve daha kotu zararlara yol agmaktadir.
internet kullanicilarinin nefret séylemi ve dolayli yoldan nefret sucu ile ilgili olarak bilinclendirilmesi ve
yeni medya mecralarinda sikayet mekanizmasinin devreye sokularak internet kullanicilarindan destek
istenmesi de bireysel haklarin gozetilmesi ve toplumsal huzurun saglanmasi icin hayati onemdedir.
ileride yapilacak calismalarda reklamlar iizerinden nefret sdylemi yapan kitlenin demografik 6zellikleri
arasinda iliski kuran, bu slrecte nefret sdyleminin rolini derinlemesine gortismeler ve odak grup
cahismalaryla icgoriler elde ederek derinlestiren caligmalarin gerceklestiriimesi, cevrimici nefret

soyleminin sebeplerine dair golgede kalmis boyutlarinin anlagilmasina yardimci olacaktir.

Bu calismadaki bulgular goz oninde bulundurarak reklamlarin yayinlandigi farkl platformlardan
toplanan veriyle veya farkli nefret sdylemi barindiran icerik odakl calismalar gerceklestirmek, mevcut
bulgularin farkl bir baglamda karsilastirnimasina olanak saglayacaktir. Ozellikle kiiciik odak gruplariyla
daha derin ve daha genis bir calisma zemini yiiriiterek, nefret gruplariyla temas kurarak oyun oynarken
nefret soylemi kullandigini iddia eden kisiler belirlenerek mevcut arastirma genisletilebilir ve literatiire
bu anlamda katki saglayabilir. Oyuncu topluluklarini bu konuya dahil etmek ve tzerinde ¢alismak icin
pedagojik glizergahlar olusturarak video oyun tasarimcilarinin nefret séylemi sorununu ¢6zmek amaciyla
egitim amacl video oyunlari gelistirmeleri ve bu strecte okullar, gencler, 6gretmenler, oyun gelistiriciler
ve yapimai sirketler bir ekip ¢alismasi icinde bir araya getirilerek video oyunlarinda nefret soylemiyle

mucadele edebilecek bir cati olusturmalar onerilmektedir.
EXTENDED ABSTRACT

The further increase in the limits of virtualization realized through multimedia environments in
the future causes the use of hate speech and discriminatory language to be seen in different contents in
media environments. This situation causes it to turn into an environment that produces and spreads
hate speech online, with different content from online video sharing channels to social media channels,
from personal websites to digital games. The simulation culture that is emerging with new media
environments presents the internet as a new digital environment where both new thinking models and

people can reflect their ideas and dreams.

Hate speech, which is at the forefront of the social problems of our age, is becoming more and

more prominent in society, especially with the spread of online new media environments. However, this
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clarity does not lead to the formation of a common view that will transform the current situation or the
abandonment of the existing social view, and it also causes hate speech to become increasingly
normalized, widespread and socially accepted in social media, especially with the inclusion of technology
in daily life. In this context, hate speech and discriminatory language become a normal part of daily life
in schools, virtual environments, new and old media environments, and all multimedia channels, and
take us within its borders both socially and individually. In this context, hate speech reaches many more

people instantly and reproduced many times through new media.

The digital and mobile game industry has become one of the fastest growing sectors in the world
and in Turkey, and has a presence in the market. With the effect of digitalization, the number of
departments is increasing day by day, so it is necessary to examine the production, labor and
workmanship processes in this area. Hollywood movies have now been replaced by digital and mobile
games and have dominated the entertainment industry, the global game market size was determined
to be approximately 140 billion USD. This includes desktop digital games and mobile games played via
smartphones. Countries that started to dominate the world game market; China has 36.5 billion dollars,
the USA has 35.5 billion dollars and Japan has 18.6 billion dollars. In this study, especially in the context
of digital games, a research was carried out on the advertisements used for hate speech and their
promotion and it was examined what kind of hate speech is produced in the advertisements produced

for the games.

The discriminatory language and hate speech created by the players in digital games becomes
acceptable by being normalized within the framework of games and entertainment, and hides itself
behind these two concepts. It deepens the problems that arise as a result of hate speech and turns it
into an objectionable situation. It is said that digital games, which are thought to play an important role
in the learning and socialization process of the young population, have a great role in the learning and
normalization of discriminatory discourse and hatred. This situation goes back to the announcement and
advertisements of the game much before the game. Despite the fact that Youtube, one of the video
sharing platforms, has taken regulations and measures for hate speech, hate speech has become
commonplace, especially due to its hypertextuality. In this context, although the measures taken by
Youtube to generate hate speech were meaningful, they were not sufficient to prevent hate speech. For
this reason, online hate speech has been divided into different branches and started to be seen in all
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kinds of videos. In this context, in the next section, the reactions of the players to the advertisements of
the popular game series and the hate speech resulting from it were analyzed. The research is a
qualitative research and the comments of the advertisements were analyzed with the critical discourse
analysis method of Teun A. Van Dijk. The game advertisements that were viewed, disliked and badly
commented were included in the research universe. Among these ads, 4 different types of game ads
that received the highest number of negative comments and dislikes were selected as the sample. Since
the program drew a maximum of 100000 comments, discourse analysis was made on those comments.
The digital game market has a very large share in the world economy, it is recommended that companies
establish a continuous communication channel with them and organize advertising campaigns within
this communication channel in order not to lose their loyal customers, namely players. Hate speech
starts with speech and if precautions are not taken, it can turn into acts that harm individuals, such as
hate crimes. Due to the contagious nature of hate speech, precautions should be taken while it is still in
the dimension of attitude, behavior and discourse. In this context, necessary measures should be taken
and rules should be introduced by the content managers of the site in order to suppress hate speech on
online video sharing sites. It is necessary to raise awareness of the society and internet users, and in this
context, new media literacy training should be given to internet users regardless of their age. In
particular, video sharing sites can produce awareness-raising and informative videos in the type of public
service ads aimed at preventing hate speech, and can turn some of their sites into a visual education

form.
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