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YouTube’da Yayin Yapan Dijital Oyun Yayincilarinin Igeriklerine
Dair Inceleme

Ayse Mine ARSLAN*
Onur TAYDAS*

oz

Zaman icinde gelisen ve degisen teknolojiyle birlikte farklilasan oyun kavrami, 21. ylzyilda yerini dijitallesmeye birakmistir.
Dijitallesen oyun, teknolojinin gelismesiyle birlikte farkls kitle iletisim araclarinda yerini almustir. Telefon ve bilgisayar tizerinden
oynanan oyunlar giin gectikce dinya tizerinde taninarak bircok kitleye yayilmaya baslamis ve bu yayilma ticarete dogru evirilmistir.
Oyle ki internet iizerinde bulunan YouTube gibi video icerikli platformlarda “oyun yayinciligr” denilen kavram ortaya ¢tkmustir. Bu
platformda bulunan yayincilar agtiklart kanallarda oyun tzerine icerik tiretmeye ve izleyici kitleye “Minecraft”, “Roblox” gibi
oyunlar hakkinda bilgi verici videolar ¢ekmeye baslanmustir. Bahsi gegen bu tanimlamalar Gzerine YouTube’da bahsi gecen oyun
kategorisinde yer alan videolar izerine arastirma ve inceleme geregi duyulmustur. Bu amacla konuyla ilgili gerekli literatiir
taranarak ve nitel arastirma yontemi olan icerik analizi yapilmis, elde edilen veriler kelime bulutlart aractligtyla analiz edilmis ve
gorsellestirilmistir. Yapilan analizler sonucunda oyun videosu ireticilerinin videolarda siddet iceren, argo olan ya da sinifsal ayrimla
iliskilendirilebilecek kelimeler kullandiklari saptanmustir. Ayrica oyun kategorisinde yer alan videolara ait yeni diizenlemeler
getirilmesi gerektigi sonucuna ulasilmustir.

Anahtar Kelimeler: Oyun, Dijitallesme, Dijital Oyun, YouTube, Oyun Yayincilig, Tletisim Caligmalar.

Review of the Content of Digital Game Publishers Broadcasting on
YouTube

ABSTRACT

The concept of game, which has become different with the developing and changing technology over time, has been replaced
by digitalization in the 21st century. The digitalized game has taken its place in different mass media with the development of
technology. Games played on phones and computers have started to spread to many masses around the world day by day, and
this spread has evolved into commerce. So much so that the concept of "game publishing" has emerged on video content
platforms such as YouTube. Publishers on this platform have started to produce game-related content on the channels they
opened and to shoot informative videos for the audience about games such as "Minecraft" and "Roblox". Based on these
definitions, it was felt necessary to research and examine the videos in the mentioned game category on YouTube. For this
purpose, the study was concluded by scanning the necessary literature on the subject and conducting content analysis, which is a
qualitative research method. The word cloud of the videos used in the study was created with the program called "MAXQDA"
used in the content analysis, and the study was concluded with the results from the word cloud. As a result of the study, it was
suggested that certain restrictions should be imposed on videos in the game category.

Keywords: Game, Digitalization, Digital Game, YouTube, Game Broadcasting, Communication Studies.

1. Giris

Oyun, caglar boyunca insanlarin hayatinda hep yer almis ve kusaktan kusaga aktarilip, kimi zamanda
formu degisen bir kavram olarak bilinmektedir. Tirk Dil Kurumu (TDK) sézligtinde ise oyun “yefenek ve
gekd gelistirici, belli kurallar: olan, iyi vakit gegirmeye yarayan edlence” seklinde tanimlanmaktadir (Turk Dil
Kurumu, tarih yok).

Albayrak’a (2019, s. 932) gére, iletisim teknolojilerinde yasanan gelismeler ve degisimler, toplumlarin
hayat tarzlarint etkilemekle kalmayip, onlarin yasam sekillerinin evirilmesine yol agmaktadir. Teknolojinin
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hizla gelismesinde en dikkat cekici arag olan internetin de arayiizii hizla degismektedir. Internetin ilk
yillarinda kullanddan Web 1.0 araytizi yerini Web 2.0 daha sonra ise Web 3.0’a birakmustir. Arayiizlerle
birlikte teknolojik araglarla etkilesim artmustir. Oyun ve oyuncaginda sz konusu degisimden etkilendigi
gorulmektedir (Kog, 2017, s. 25) Geleneksel oyun olarak nitelendirilen oyunlarin/oyuncaklarin yerini gin
gectikee dijitalleri almaktadir. Binark ve Stit¢t (2008, s. 35) oyunlarin da zaman icinde bulunduklati ortama
gore sekil aldiklarint ve teknolojinin gelismesiyle farkli platformlara tagindiklarini ifade etmektedir.

Dijital oyun evrenleri diger bir terimle similasyon evrenleri ise en basindan itibaren tartigtimaktadir.
Ozellikle Baudrillard sibernetik anlamda bir simiilasyon evreninin varhigindan bahsederken, bu evrende
gercekligin yitimine dikkat cekmektedir. Ona gére (Baudrillard, 2011, s. 169) similasyon ilkesinin
benimsenmesiyle birlikte giinimiizde gercek, modelin suretinden ya da kopyasindan bagka bir sey degildir.
Dolastyla simiilasyon evreninde, gerceklik bir titopyada yitirilmekte, ancak bu Gtopyanin gercege ulasmast
gibi bir imkan bulunmamaktadir.

Ayrica modern toplumun en 6nemli tartisma konularindan bir digeri olan tiiketimin ve titketim
aliskanliklarinin, oyunlar/oyuncaklar baglaminda yeniden degerlendirmesi gerekliligidir. Ozellikle her
yastan bireylere gore hazirlanan oyunlarin birer meta oldugunun kabul edilmesi de bir zorunluluk olarak
durmaktadir.  Belki ileriki ¢aligmalarda oyunlarin meta fetigizmi baglaminda da degerlendirilmesi,
gerekecektir. Hatta oyun karakterlerinin yulkseltilmesi, gelistirilmesi icin vakit harcayan bireylerin, bu
karakterleri ya da oyun hesaplarini caldirdiklart zaman, hukuksal bir ¢6ziim aramaya basladiklari da
bilinmektedir. Tim bunlar cesitli nedenlerle yasanilan cagin gercekleri olarak algilanmaktadir. Ancak
burada dikkat ¢ekilmesi gereken bir diger husus da oyunlar kadar, oyun yayinciligs adi verilen bir alanin
varligidir. Oyuncular, sahibi olduklari oyunlar hakkinda daha ¢ok bilgi alabilmek, oyunlarin levellerinin
¢oziimlerine ulasabilmek vd. nedenlerle influencer olarak tabir edilen, sosyal medya fenomenlerinin
yaptiklari yayinlari da takip etmektedirler. Bu tarz yayin yapan influencerin, yayin yaptiklari oyunlarin yas
kategorisini g6z ardt ederek, yayinlarindaki dil kullanimi kadar yayinlar hakkinda yapilan yorumlara
verdikleri cevaplarda dikkat cekmektedir.

Belli yas grubu tarafindan oynandigi bilinen Minecraft, Roblox vb. oyunlar hakkindaki videolar
hazitlayan bu kisilerin, iceriklerini izlemelerine ebeveynlerin de herhangi bir mudahalede bulunmadig
gozlemlenmektedir. Aslinda temel sorun biraz da burada baslamaktadir. Ciinki gelisen ve hizla degisen
teknoloji kusaklarda gézle goriliir farkhiliklara yol a¢maktadir. Gunlik yasantidan yola cikilarak bu
farkliliklar giinlik hayatta 6nemli etkilere sebep olmaktadir (Bilgic, Duman, & Seferoglu, 2011, s. 258).

Dijital oyunlara yetlestirilen driinler gercek hayat ile uyusmaktadir. Dijital oyun denilen kavramda
gerceklik ve hayal iiriinlerini birbirinden ayirmak giiclesmektedir (Unal & Bati, 2011, s. 30). Bu durumun
dijital diinyanin sanki gercekligin bir uzantist gibi algilanmasina yol actigina vurgu yapan calismalarda
dikkat ¢ekilen bir diger unsur da son yillarda dijital oyunlara artan ilgi olmaktadir. Ayrica oyunlara artan ilgi,
bir diger baslk kavram olan “oyun yayinciligi” kavramint 6ne ctkarmaktadir. YouTube gibi farkh
platformlar tzerinden gergeklestirilen bu yaymnlarin iceriklerine yonelik literatiirde fazlaca yayin
bulunmamaktadir. Calismanin hazirlanmasindaki s6z konusu bu giiglige ragmen, oyun yayi yapanlarin,
yayinlarinin izlenme sayist, takipgileri, yayin sikliklart vb. konularda aslinda bu baglamda dikkat ¢eken
unsurlar olarak algilanmaktadir.

CGalismada bu noktadan yola cikilarak YouTube sitesindeki kanallarinda paylasimda bulunan
yayinctlarin/kullanicilarin yayinlart tizerine odaklanidmustir. S6z konusu paylagimlar icerik analizi yontemi
ile incelenmistir. Arastirmada benzer sekilde YouTube tizerinde kurulan farklt dijital oyun kanallarindaki
icerikler ve bunlarin gengler tizerindeki etkilerinin belirlenmesi amaclanmistir. Orneklem olarak da oyun
yayinciligl yapan ve kendilerini infulencer olarak tanimlayanlar icinden, en fazla takipgisi ya da en fazla
yayini olan secilmistir. Bu kapsamda calisma Minecreft Parodileri, HeronPuppy ve Murat Engin Ekin
isimli kullanicilar ve onlarin 2020/2023 yillart arasindaki paylagimlart ile sinirlandirilmistir. Ayrica calismada
dijital oyun kavrami, oyun yaymnciligt gibi konulara ait literatiir taramast yapilmis, kuramsal cerceve bu
kapsamda olusturulmustur.

2. Oyun/Dijital Oyun
Insanlik tarihine bakildiginda ge¢misten giiniimiize kadar her toplumda “oyun”a dair izlere rastlamak
mumkindir. S6z konusu bu izler, kimi zaman ahsap, kil, demir, kagit vb. materyaller icerirken kimi zaman
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da bir ezgiye ya da bir séze dayalt olmustur. Arkeologlar ve antropologlar yaptiklart calismalarda bu konuya
siklikla deginmektedir. Oyun kavramu tizerine Freud, Schiller, Johan Huizinga gibi distntrlerin fikitlerine
deginen Aydogan’a (2000, s. 23-25) gore Freud, oyun kavramimna mecbur olmayan bir durum olarak
bakmaktadir. Bir baska dusliniir olan Schiller ise; oyun kavramint toplumsal agidan ele almaktadir.
Schiller’e gére birey modern hayatin icinde toplumdan kopmaktadir. Yani akil ile gérme, dokunma,
koklama gibi duyma hissiyat1 arasinda celisen insanlik bu hissiyatt aklina yerlestirirken onu mantiga uygun
hale getirmektedir. Bunu mantiga uygun hale getiritken birey tcilinci bir giic olan oyundan yardim
almaktadir. Cinkd duyumsalligin mantiga uygun hale gelmesinde en 6nemli etken insani zorluga itmeyen
Ozgir kilan bir etken olmasidir. Buradaki etken alan ise oyunun kendisidir. Tarih¢i Huizinga, kiltiriin
oyundan dogdugunu ileri siirmektedir. kel toplumlarda avlanmak icin bile oyunsal 6geleri basvurulmakta
béylelikle kiltiir de oyun ortaminda pekistirilmektedir. Tapinaklarda bos zamanlarda siirler okunmasina da
deginmektedir.

Tezcan (1993, s. 73), oyunla ilgili kuramsal yaklagimlarin farklidik gosterdigini belirtmekle kalmayip iki
yaklasima agithk vermektedir. Bu yaklasimlardan biri, oyunu yasamin bir eklentisi olarak degerlendirmekte
digeri ise herhangi bir etkinlige karst gelistirdigi tutum olarak gérmektedir. Hatta Cole ve Morgan’in kimi
zaman oyun olarak degerlendirilen bir durumun, kimi zaman ise oyun olarak degetlendirmediklerine atif
yapmaktadir. Onlara gére bu degerlendirmedeki temel fark, kuramsal bakis agilarnin konuya
yaklasimlarindan kaynaklanmaktadir. Hal bdyleyken bahsedilen kuramlara gére oyun oynamak “boy
gezmek”, “vakit gecirme”, “oyalanma” ya da “dinlenme”’ olmadigi gibi, herhangi bir etkinlik vesilesiyle kazanilan
bir 6dilde onun oyun olarak degerlendirilmesine olanak saglamamaktadir. Ancak Tezcan, bir faaliyetin
oyun olarak degerlendirilebilmesi i¢in bireyin serbest zamaninda, kendi istegiyle katithim gdsterdigi tutumlar
bitini olduguna vurgu yapmaktadir. Serbest zaman iki farkli sekilde de yorumlanabilmektedir. Yemek,
uyumak gibi mecburi eylemlerin disinda kalan serbest zaman farkli bir amacla da insanlarin dogal
ihtiyaglarini karsilamak icin de kullanilmaktadir (Aydogan, 2000, s. 19)

Burada belki de “serbest zaman™ kavramu ile de karigan bos zaman kavramina da ayri bir yer agmak
gerekmektedir. Nitekim bos zaman kavrami ise bireyin kendi zevk ve hobilerine gére kendini tatmin etmek
amactyla zaman gecirmesi olarak tamimlanmaktadir. Bos zamanlarda ¢ocuklar zamamim degerlendirirken
yetiskinler ise rutin isleri disinda bosta kaldigi zamanlarini doldurmaktadir (Tezcan, 1993, s. 11). Zaman
icinde insanlarin kil, demir, kagit vb. materyaller kullanarak gerceklestirdikleri oyun oynama eylemi
dijitallesmeyle birlikte bilgisayar ortamlarina tasinmustir. Dijitallesmeyi ise Mutlu (2016, s. 215) “wetin, ses ve
goriintiilerin tek bir dile cevirmek ve enformasyonu sikistirmak siiratiyle sinrsiz sayida kullanim ve nygnlamaya imkdin
vermektedir” seklinde aciklamaktadir. Dolayistyla  dijitallesmenin  sundugu  “swzrsiz sayida  kullanim  ve
uygnlamadan” oyunlarda etkilenmekte ve onlarda dijitallesmektedir. Fakat dijital oyunlar ile geleneksel
oyunlar arasinda da farkliliklar bulunmaktadir. Bunlardan biri medyanin sahip oldugu 6zellikleri, hatta oyun
oynama edimini kendi i¢ine katmasidir. Similasyon oyunlart ve yasam platformlari bu anlamda insanlarin
yasamlarinda genis yer kaplamaya baslamustir. Zamaninin ¢ogunlugunu dijital oyunlarda geciren insanlar
oyunlardaki alanlara da maddi ve manevi olarak biylk yatirimlar yapabilmektedir. Hatta bazen bu
yatirimlar aliskanliktan ¢ok gereklilik gibi de algilanmaktadir (Binark & Bayraktutan-Sitcii, 2008, s. 45-46).
Hatta bu siire¢ bazi bireylerin gergeklik algisini yitirmesine, sanal ve gercegi, diger bir ifadeyle oyun ile
gercegi ayirt edememesine neden olmaktadir.

Bu durumu yani gercekligin kaybolmas: durumunu simiilark ve similasyon evreni tanimlayan
Baudrillard, hipergercekligi kavramint da buraya dahil ederek;

“Giindimiizde gercek artik minyatiivlestirilmis biicreler, matrisler, bellekler ve konut
modelleri tarafindan  iiretilmektedir. Bu sayede gercedin sonsuz sayida yeniden diretimi
miimkiin olmaktader. Bundan boyle rasyonel bir gergege ibtiyacimiz olmayacaktir ira
“ercek” ideal ya da negatif siireclerle basa gikabilecek (boy dlciisebilece) bir durnmda
degildir. Artsk islemsel bir gercek varder. Ashnda gercek bu dedildir ciinkii onn sarp
sarmalayan  bir  diigsellikten  yoksundur. Bu  atmosferden  yoksun bir  hipernzamda
kombinatuvar modellere  benzeyen, sentetik  bir sekilde diretilmis  gercek, dider adryla
hipergergektir”,
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seklinde konuyu aciklamaktadir (Baudrillard, 2011, s. 14-15). Baudrillard’in bu simtilasyon kavramindan
ziyade aslinda dijital oyunlarin da tarihsel streg icinde gegirdikleri déntstimlere de bakmak gerekmektedir.
Simiilasyon evrenin olmazsa olmazlarindan biri olan djjitallesmedir ve oyunlarin dijitallesmesi neredeyse
bilgisayarlarin tarihi kadar eskidi.

3. Dijital Oyun Yayincilig1

Baslangicindan bugiine kadar gecen stre zarfinda siirekli altyapist gliclenen, erisim ag1t genisleyen
internetin icerikleri de aym hizda gelismekte ve genislemektedir. Ik donem yazi ve resim agirlikls
olusturulan internet icerikleri de bu gelismelerle birlikte farklilasmustir. S6zi edilen bu farkhilagsma
resimlerin ¢ozunurliklerinin artmasina, yazilarin multimedya iceriklerle desteklenmesine, hatta sitelerin
interaktif bir zeminde hazitlanmasina olanak saglamistir. Bu gelismede kuskusuz internetin Web 1.0 ve
Web 2.0 altyapisindan Web 3.0 ve Web 4.0 altyapisina gecirilmesi yatmaktadir. Bilindigi tzere 3.0
“Kigisellestirilmzs web” olarak ortaya cikmistir. Bilgi odakli olarak anilan Web 3.0 ile sitelerdeki kelimeletle
bitlikte kelimelerin igerdigi anlamlarda degerlenmistir. 2020’]i yillarda ise yavas yavas kullanima giren Web
4.0, sanal gercek odaklt olmustur. Bu sistemde yerel diskler kullanilmadan her sey tamamen sanal hale
getirilmistir (Bilgi Uzmani , 2023). Tm bunlarla birlikte internetin kullanim alani da ag1 da genislemeye
hala devam etmektedir. Dijital oyunlarda yine bu genislemeden etkilenmektedir.

Oyunlarin temelinde bulunan rekabet, sanal ortamlara taginmis, oyuncularin artik ayni mekanda
bulunma zorunlulugu ortadan kalmis. Hatta birebir oyunlarin yerine takim oyunlart almistir. Oyle ki;
internet tzerinde oynanan oyunlar, giindelik yasamin bir pargasi haline gelmis ve e-spor adt verilen oyun
turnuvalari diizenlenmeye basglamis hatta bu oyunlart oynayanlar da sporcu olarak adlandirilmistir. Oyunlar,
oynandiklari platformlara gore farklik gosterebildigi gibi kisiler icin de ayri ayrt birer sosyal faaliyet
etkinligi ya da gelir kaynagi olarak gériilebilmektedir. Oyuncular oyunlariyla biitiinleserek giindelik yasamda
var olmaya baslamakta ve bircok oyuncu tarafindan bu oyunlar islerinin bir parcast olmaktadir (Sepetci,
2022, s. 113-114).

Dahast gazete, dergi, kitap ve televizyon gibi geleneksel medya araclarinin aksine dijital oyunlar,
oyuncunun kendisiyle etkilesim icinde olmasim hatta bitinlesmesini gerektiren bir mecra olarak
gorilmektedir. Diger bir ifadeyle dijital oyunlar oyuncunun kendini oyunun bir parcast olarak hayal edip o
yonde hareket etmesi icin gidilemektedir (Hancigaz, 2022, s. 144). Dijital oyunlar farkli platformlarda
yaymnlanmaktadir. Yani dijital oyunlarin oynanmasi i¢in uygun yazihimlarin ve cihazlarin olusturuldugu
ortamlar olan platformlarin dijital oyunlar tizerindeki etkisini acik bir sekilde anlatan Sezen, (2011, s. 136)
Atari sirketinin oyunlarin taginabilirliginin kartuslar araciligiyla tastnmasimi su sekilde aciklamaktadir.

“Atari 2600 veya V'CS oyun fonsoln dijital oyun taribi dnemi nedeni ile iyi bir
drnek olusturur. Genel olarak Atari 2600 kendinden dnce ve sonra iiretilen pek ok
oyun konsolu ile benzer prensipleri islemektedir. Sistem bir televigyona baglanarak
caliger. Oyunlar platformun sinrly hafizasina kaydedilmek_yerine baska bir veri taszyicise
olan kartuglar iigerinden oynanir”

Opyunlarin kartuglar tizerinden oynanmasi, bir etkinlik olarak, oyunlarin degisimini hatta oyunlarin bir
araya gelerek beraber oynanmasini da beraberinde getirmistir. Bu noktada oyunlar hakkinda ipuglarinin,
oyunlara dair gorislerin paylasildigt hatta bireylerin aralarinda turnuva yaptiklart da bilinmektedir. Ancak
iletleyen zaman i¢inde oyunun bir endiistri, hatta meta olmasi oyuncularin, oyun tercihlerinde daha dikkatli
olmalarina sebebiyet vermistir. Hal béyleyken oyunlari almadan 6nce onlar hakkinda bilgi edinme ¢abasina
girmislerdir. Bu anlamda dénemin teknoloji dergilerinde oyun incelemelerine yer verilmeye baslanmustur.
Internetin gelisimi ile birlikte ise bu oyun incelemeleri, internet sayfalart tizerinden yapilmis, oyunlarin kayit
dosyalart da buralarda paylasiimistir. Ozellikle Web 2.0 ile birlikte ise oyun incelemeleri artik videolar
tzerinden yapilmaya baslanmustir. Burada YouTube’n kurulmasmin etkisi de kuskusuz buyik 6neme
sahiptir. Oyuncular, aldiklari oyunlart burada paylasarak diger insanlara oyunlart tanitma yolunu se¢misler,
hatta kurduklart kanallardan yaptiklari yayinlar ile para kazanmayi denemislerdir. Nitekim gelinen son
noktada biyikten kiictige bir¢ok insanin takip ettigi, oyun yaymu yapan internet fenomenleri ortaya
c¢tkmistir. Oyun firmalart da oyunlarnin pazarlamasi icin bunlara teklif gétirmektedir. Baslangicindan
bugline kadar gelen stre icinde oyun yaymecihigt farkli evrelerden gecmistir. S6z konusu evreler ise
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platformlar ile dogrudan baglantilidir. Oyle ki oyuncular bile oynadiklart oyunlari kameralarla kayit altina
alirken zaman igerisinde oyun platformlart canlt yaymlar tzerinden oyun oynanmasina olanak
saglamaktadir.

Hatta oyunlarin icine de oyuncularin canli yayin yapabilmeleti i¢in oyun platformlart entegre edilmeye
baslamistir. Dolayistyla yasanan teknolojik gelismelerle birlikte oyun Uretim siirecleri de degisime
ugramistir. TUm bunlara ek olarak teknolojik altyapilari farklt olan cihazlar icin (bilgisayatlar, mobil ve akilli
cihazlar ile konsollar vb.) her cihazin &ézelligine uygun dijital oyunlar da tasarlanmaya baglanmustir. Dahast
bazi dijital oyunlar her platform icin tretilmeye baslanmis boylece de farklt platformdaki oyuncularin séz
konusu oyun tizerinden etkilesime gecmesi, rekabet etmesi ve yarismast saglanmustir. Ote taraftan oyun
treticileri mobil, bilgisayar, konsol vb. cihazlar arasinda oyun tretirken farkli kistaslari da hesaba kattigi
bilinmektedir. Ornegin mobil cihazlar igin oyun iireticilerinden iiretecekleri oyunlarin daha hizli olmasi ve
daha az vakit gerektirmesi istenmektedir (Kendirli, 2019, s. xxiii). Oyun tretim siiregleri ve dijital oyun
konusunda Yimaz (2015, s. 110) ise, Nielsen’in yaptig1 calisamaya atifta bulunarak internetin yayginlastigi
20007l yilarda gevrimici bir grubun bir araya gelmesiyle 100 kisiden birinin igerik olusturdugunu
dokuzunun ise yalnizca yorumda bulundugunun altint ¢izmektedir.

S6z konusu yorumlar genellikle iki sekilde giindeme gelmektedir. Bu yorumlardan biri oyun dreticileri
tarafindan yapilan oyun yorumlamalaridir. Tam da bu noktada ortaya ¢tkan YouTube’nin izleyici profiline
hitap edecek bir platform olarak ortaya ciktigini s6ylemek mumkindir. Dijital oyun oynayan kullanicilar
oynadiklart oyunlari canlt yayin tizerinden kullanicilarla bulusturarak ¢evrimici bir etkilesim saglamakta ve
oynadiklart oyunlart bir nevi kullanicilara tanitmaktadir. Genellikle oyun incelemesi yapan oyun yayincilari
oyunla ilgili diizenlemelere yer vermektedir.

Boylelikle giindelik yasamin bir parcast haline gelen ve insanlarin hos vakit gecirmesi icin kullanilan
televizyonlarin aksine YouTube Uzerinden yaymlanan videolar kalict hale gelerek izleyicilere farklt
platformdan sunulmaktadir. Yayinlanan videolar izleyen YouTube kullanicilart videolarin altina yaptigt
yorumlarla 6n plana ¢tkmaktadir. Tste bu noktada da devreye s6z konusu yorumlarin ikinci sekli giindeme
gelmektedir. YouTube platformu ya da diger platformlar izerinden yayimnlanan videolar1 izleyen kullanicilar
videolarin altina farkli motivasyonlarda yorumlar yapmaktadir.

Gortnttlt ya da sesli bicimde bu platformlarda akis saglayan oyuncular bu alanlarda yayin yapma
imkanina sahip olabilmektedir. Oyuncularin hitap ettigi kitle ise yayinlara canlt ya da sonradan kayit altina
alinmis bir sekilde ulasma imkénina sahip olabilmenin yani sira burada etkilesim de saglamaktadr.
Yayincilarin yapmis oldugu bu hareketlilik izleyicilere farkli bicimlerde ulasmaktadir. Yayincilar buralardan
oyunlari, sosyal yardimlar ile abonelik elde ederken izleyici adi verilen hedef kitleler ise kendisine hitap
eden yayincilara abonelikleri ile destek olmaktadir. Dinya tzerinde oyun yaymt yapilan birden c¢ok
platform bulunmaktadir. Bunlar; YouTube, Twitch TV, Facebook gibi alanlardir U ngoéren, 2020, s. 17).

Tim diinyada farkli platformlarda dijital oyun oynayan milyarlarca insan bulunmaktadir. Istatiksel
veriler baglaminda bir¢ok arastirma sirketi tlkelerin dijital oyun oynama verilerini yapilan aragtirmalarla
gozler 6ntne sermektedir. Newzoo 2020G Global Oyunlar Pazar Raporuna gére 2020 yiinda diinyada
yaklastk 2,7 milyar dijital oyun oynayicisinin oldugu saptanmakta bu veriler 1s1ginda 2023 yilinin sonunda
dijital oyun oynama sayistnin yaklastk ti¢ milyara cikacagt 6n goriilmektedir. Bitin bu veriler ile 2020
yilinda dijital oyunlardan elde edilen toplam gelir 159 milyar dolardir (Glvenlioyna, 2020, s. 14). Turkiye’de
ise 2021 yilinda toplamda 42 milyon oyun oynayan insan bulunmakta ve bu oyunlarin toplam hasilati bir
milyar 200 milyon dolar olarak hesaplanmaktadir (Aydemir, 2021, s. 69).

Bitin bu varsaymmlar 1siginda ele alinan bu calismada Turkiye’de popiler nitelikte yayin yapan
yayincilarin - YouTube paylasimlart ele alinarak oyun videolarindaki yayincilarin  motivasyonlart
incelenmektedir.

4. Aragtirmanin Metodolojisi
Arastirmanin metodolojisine yonelik bilgilere asagida yer verilmistir.
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4.1. Yontem

Bu calismada gercekligin ve insan davranslarinin altinda yatan asil sebeplerin ne oldugunu arastiran
nitel yontem kullantlmustir.  Nitel yontem kullanilirken de ¢alismada icerik analizinden yararlanidmigtir.
Ozelligi acisindan nitel arastirma yontemlerinin genel cercevesi, ilkeleri ve tanimi konusunda ortak bir
uzlagt bulunmamaktir (Gurbiiz & Sahin, 2018, s. 408). Bu nedenle yapilan calismada, betimleme ve
yorumlamanin temel alindigi nitel arastirma yontemi tercih edilmistit. YouTube lzerinde dijital oyun
konusunda duran belli kullanicilar temel alinarak icerik analizi yapilmustir. Icerik analizi; analiz edilen
icerikte okunanin direkt anlagilmasi yerine konunun altinda yatan metinleri giin yiiziine c¢tkarmak icin
kullanilan bir yéntemdir. Bu noktada igerik analizi, bireyi gériinmeden etkilen 6gelerin belirlenmesinde
yardimet olan “ikinci okuma”dir (Bilgin, 2014, s. 1). Bu noktada oyun videolarinda yer alan konusma
metinlerinin analizi yapilirken nitel analiz yazihmi olan MAXQDA programindan yararlanmgtir.
MAXQDA programi aracih@iyla, yiklenen videolarin alt yazilari desifre edilmis, YouTube transkriptleri
alinmis karsilastirlmis ve sonrasinda program araciligiyla kelime bulutlart olusturulmustur.

4.2. Amag

Tanimlayici bir arastirma olarak ele alinan bu ¢alismada, son zamanlarda popiiler hala gelen YouTube
oyun videolar: tizerine igerik treterek yaymn yapan oyun yaymncilarinin motivasyonlart ele alinmistir. S6z
konusu ¢alismada yayincinin konusmasi irdelenerek bu 6zellikleri ortaya cikarilmaya calistlmistir. Calisma
stresince hedeflenen nihai amag; dijital oyun yayincilarinin izleyicilere nasil bir yaklasim sergiledigidir.

4.3. Sinirhilik

CGalisma kaliciik ve devamlilik durumlart gz 6ntinde bulundurularak Youtube platformu tizerinde
yayinlari oyun videolar: tizerinde yapilmistir. TwichTV tzerinden yapilan canlt yayinlarin anhk olmast
durumunda kayit altina alinarak YouTube platformu tizerinden yayinlanan bazi oyun videolarinin
incelemesi yapilmistir. Caligma, 2020/2023 yillar1 arasinda Minecraft Oyun Parodileri, Heron Puppy ve
Murat Engin Ekin’in tirettigi iceriklerle sinirlandirilmistir.

CGalisma kapsaminda incelenen videolara iliskin MAXQDA programu yardimiyla olusturulan kelime
bulutlart ve yorumlart asagida verilmistir.

Tablo 1. Calismada Incelenen Oyun Kanali Iceriklerine Genel Bakis

Kanal Video Baglig: YouTube Linki Gariintiileme  Bedeni — Yorum
Yanlts Oyun 57
Minecraft Magarasint https:/ /www.youtube.com/watch?v=x0_RMONXxQ8 . 834 .
g, 35 Milyon . Bin
Parodileri Secersen Bin 723
Oliirsiin
. Kurabiye
) . 7 V=V =
lli/lmi;f.*/aﬂ' Cocuk Siinnet https:/ /www.youtube.com/watch?v=y1KSqsth1CY&t=1s 1 milyon 10¢ 56 307
aradileri Oldu in
Kurabiye
Minecraft Gocuk Stinnet https:/ /www.youtube.com/watch?v=y1KSqsth1CY&t=1s
7 Oldu/ Oyun - = 807
Parodileri .
Videosu
Yorumlart
Minecraft Fakir Guvenli Ev vs . ) 5o et a 349 5 bin
Parodileri | Zengin Gitvenli Ev! https:/ /www.youtube.com/watch?v=-QTLekISGFs&t=7s 15 Milyon Bin 279
Mi ; Kurabiye Ordusu vs 36
mm"ﬂf' Kerem Komiser https:/ /www.youtube.com/watch?v=4aVyhAo8pl8&t=1s 1 Milyon N 635
Parodileri ’ Bin
Ordusu
. Dilencilikten
giﬁj;z Bagkanliga Riizgar'in https:/ /www.youtube.com/watch?v=1712xEcltXA 5 milyon 80( %jj 1712
Hayat1
|
Heon | Kapt Kirma Oyunul https:/ /www.youtube.com/watch?v=TZMxFr4PDCI 102bin 1500 70
Puppy Roblox
Cember Oynuyoruz! . ) 5o e .
I];I;raﬂ Tusa Bas ve Hayatta https:/ /www.youtube.com/watch?v=RpV{Zlnfjjc&t=1s 166 bin 23}5151 173
e Kal — Roblox

Selcuk Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi e 53 / 2024
312



YouTube'da Yayin Yapan Dijital Oyun Yayincilarinin igeriklerine Dair inceleme

Heron Disciden Kagtyorum! ) ! 5 _ .
Puppy Roblox https:/ /www.youtube.com/watch?v=0FwQh0ykvSk&t=1s 64 bin 838 72
Murat Yeni Stiper Giig 29 2 bin
Engin Turkiyel-Age Of https:/ /www.youtube.com/watch?v=alRceUvLyDc&t=4s 1 milyon )

. bin 116
Ekin History 2 #1
Murat

i I-

Engin | 1umKazalackBuro oy o outube.com/watch?v=_FEXsPwGk20 24bin 1800 68
Efin Truck Simulator

vn r“m Diviismek hapishane

Minecraft g, Stars

Giizel Atlamak reniike 4 ...
eicak Like Odiil
Fakir
Masum Among Us _ Qi
7Zomnbi Silah
Kelime Bulutu 1. Minecraft Parodileti Isimli Youtuber Tarafindan “Yanlis Oyun Magarasint Secersen
Oliirsiin” Ismiyle Hazirlanan Videoya Ait Kelime Bulutu

Minecraft Parodileri tarafindan YouTube’a 12 Aralik 2020 tarihinde eklenen video incelendigi tarihi
itibariyle 35 milyon kisi tarafindan izlenmistir. Videoya ait 834 bin begeni ve 57 bin 822 yorum
bulunmaktadir. Videonun toplam uzunlugu 19 dakika 27 saniyedir. Video kanalin en fazla izlenen
iceriginden bir tanesidir. Videoyla ilgili desifre yapilmus, bu veriler MAXQDA programina yiklenmis ve
kelime bulutu olusturulmustur. Ortaya cikan kelime bulutunda Minecraft Parodileri Isimli kullanicinin en
fazla “Yorum”, sonrasinda “Gtiizel” kelimelerini kullandigt saptanmistir. Yine s6z konusu videoda siddet
veya siddetle iliskilendirilebilecek bigak, 61, saldir, hapishane ve déviigmek gibi kelimelerinde stklikla yer
aldigr gorilmektedir. Ancak oyunun dogasinin da bu fiillere izin vermesi yas sinirlamasinin gbzden
gecirilmesiyle ilgili endiseye neden olmaktadir. Bunun disinda videoda kullanict zit kavramlar izerinden de
sOylemlerde bulunmaktadir. Bunlar icinde en fazla yineledigi “masum” ve “korkmak” ile “zengin” ile
“fakir”dir. Videonun igeriginde kullanici izleyicileri farkli oyunlara da yonlendirmektedir. Biitiin bunlart
yatus sira oyun esnasinda izleyiciler, kanala davet edilip abone olmalart saglanmaktadir.

Like Kacmak

manvak [({@esSIMmek S82n
Korku Keko

Testere Vitl€0 Korkuyorum

Siuinnet

Kelime Bulutu 2. Minecraft Parodileri Isimli YouTuber Tarafindan “Kurabiye Cocuk Siinnet Oldu”
Ismiyle Hazirlanan Videoya Ait Kelime Bulutu

Minecraft Parodileri tarafindan YouTube’a 4 Kasim 2023 tarihinde eklenen video incelendigi tarihi
itibariyle 1 milyon 100 bin kisi tarafindan izlenmistir. Videoya ait 25 bin begeni ve 806 yorum
bulunmaktadir. Videonun toplam uzunlugu 10 dakika 07 saniyedir. Video kanalin en fazla izlenen
iceriginden bir tanesidir. Yine ayni yontem dogrultusunda kelime bulutu olusturulmustur. Ortaya ¢ikan
kelime bulutunda “Minecraft Parodileri” isimli kullanicinin videonun icerigi olan “stinnet” kelimesi en
fazla kullandmistir. Bu videoda stinnet olmakla ilgili olumsuz ifadelerin gectigi belirlenmis olup, stinnet
olmak “korku” ile eslestirilmektedir. Yine ayni sekilde s6z konusu videoda “manyak” ve “keko” gibi
kelimelerin de kullanildigr saptanmistir. Ayrica videoda okul ¢agindaki 6grencilere olumsuz bir 6rnek teskil
edebilecek “okuldan kagmak” gibi ifadelerin de yer yer kullandig: belirlenmis, bu ifade kelime bulutunda da
yer almaktadir. Buitiin bunlarin yant sira kelime bulutunda yer alan “kasap”, “balta” “testere” gibi kelimeler
korku uyandirdigy icin izleyicilerin videodan olumsuz yonde etkilenebilecegi 6n goriilmektedir.
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Ah i Eline Sadhk
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Yemin Ederim

Kelime Bulutu 3. Minecraft Parodileti Isimli YouTuber Tarafindan “Kurabiye Cocuk Stinnet Oldu”
Ismiyle Hazirlanan Videoya Ait Kullanicilar Tarafindan Yapilan Yorumlarin Kelime Bulutu

Yukarida aciklanan Minecraft Parodileri tarafindan YouTube’a 4 Kasim 2023 tarihinde eklenen
“Kurabiye Cocuk Stnnet Oldu” isimli videoya izlendii tarih itibariyle 833 yorum yapilmustir. MAXQDA
programina yiiklenen yorumlarin kelime bulutu olusturulmustur. Ilgili videoda en fazla “Abi” kelimesinin
kullanildig1 goriilmektedir. Izleyicilerin Minecraft Parodileri kanalinin sahibini kendilerine daha yakin bir
isim gibi konumlandirdiklart saptanmistir. Yine s6z konusu yorumlarda “seviyorum”, “iyi” gibi sézctklerle
memnuniyetlerini dile getiren kullanicilar, genellikle videoya olumlu bir sekilde cevap vermistir. Videoda
kullanilan kelimelerden rahatsiz olmayan izleyici kitle, yorumlarda igerik Greticisi ile aynt terimleri kullandigi
ortaya ¢tkmistir. Bu da izleyicilerin, icerik ireticilerinin tutum ve davranislarini benimsediklerini kanitlar
nitelik tagimaktadir.

= = = Tuzak

i — I‘F = Elmastan Ev

= zengin=
Elektrikli Tellerle

Dikenli Teller Abone

Kelime Bulutu 4. Minecraft Parodileri Isimli Youtuber Tarafindan “Fakir Giivenli Ev vs Zengin
Givenli Ev!” Ismiyle Hazirlanan Videoya Ait Kelime Bulutu

Minecraft Parodileri tarafindan YouTube’a 30 Mayis 2020 tarihinde eklenen “Fakir Giivenli Ev vs
Zengin Giivenli Evl” isimli videoya izlendigi tarih itibariyle 5 bin 280 yorum yapilmustir. Yukarida s6z
konusu YouTube videosuna ait yorumlarin, MAXQDA programinda analiz edilmis kelime bulutu yer
almaktadir. Kelime bulutuna bakiddiginda “tuzak”, “elektrikli tellerle”, “dikenli teller”, “dikkatli” gibi
ifadelerin yer aldigi gorillmektedir. Kelime temeli agisitndan tehlikeli olgulari c¢agristiran bu ifadeler,
izleyicilerin zihinlerinde olumsuz bir ¢agrisim yapabilecegi 6ngorilmektedir. Diger taraftan ayni kelime
bulutunda yer alan “zengin”, “fakit”, “elmastan ev” gibi ifadeler ise sinifsal temel bazh
distnilebilmektedir. Aslinda her biri farkli ekonomik seviyeye sahip olan izleyicilerin birbitleri arasinda
cikabilecek catigmalara sebep olma tehlikesi tasimaktadir. Yine “zengin”, “fakir” gibi ifadeler, bireyleri ve
izleyicileri ekonomik agidan kutuplagtirarak, kisilerin iletisim bicimlerine de etki edebilecegi
varsayllmaktadir.

Kurabive

Ates toplan
. iilPetimsalﬂll'I
Siiper Milyonar LIl
Saldirizarar yur Sopa
icumSAVAS

Kelime Bulutu 5. Minecraft Parodileri isimli YouTuber tarafindan “Kurabiye Ordusu vs Kerem
Komiser Ordusu” Ismiyle Hazirlanan Videoya Ait Kelime Bulutu
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Minecraft Parodileri tarafindan YouTube’a 11 Kasim 2023 tarihinde “Kurabiye Ordusu vs Kerem
Komiser Ordusu” isimli videoya izlendigi tarih itibariyle eklenen video incelendigi tarihi itibariyle 977 bin
kisi tarafindan izlenmistir. Videoya ait 36 bin begeni ve 633 yorum bulunmaktadir. Videonun toplam
uzunlugu 10 dakika 17 saniyedir. Videoda, MAXQDA programinda analiz edilerek elde edilmis kelime
bulutu yer almaktadir. Kelime bulutuna bakddiginda, “Saldirr”, “Savas”, “Hiicum”, “Silah”, “Sopa”, “Ates
Toplart”, “Zarar”, “Vur”, “Ordu” gibi ifadelerin yer aldigt goriilmektedir. Bu ifadeler tamamuyla siddet
icermekte ve izleyicilere de bu yonde bir biling yerlestirmektedir. Izleyicilerin, video boyunca duydugu ve
¢ok sik kullanildig icin kelime bulutunda yer alan bu kelimelerden siddet 6zelinde distntldiginde

olumsuz yénde etkilenebilecegi varsayilmaktadir.

Temizlikci -
- Zengin
vardim eTemiziikl$
Kotii Abone _
ig‘jreng“ lzmet.;l

Kelime Bulutu 6. Minecraft Parodileri Isimli YouTuber Tarafindan “Dilencilikten Bagkanliga
Riizgar'in Hayat” Ismiyle Hazirlanan Videoya Ait Kelime Bulutu

Yukarida 17 Temmuz 2022 tarihinde 5 milyon 700 bin gériintiileme almis ve 157 bin begeni yapilan
videonun MAXQDA programi tarafindan analizi yapilan kelime bulutu yer almaktadir. Kelime bulutuna
bakildiginda “Dilenci”, “Temizlikci”, “Zengin”, “Fakir”, “Koti”, “Yardim”, “Hizmetci”, “Igren¢” gibi
ifadelerin yer aldig1 gériilmektedir. S6z konusu bu ifadeler tiimiiyle nefret iceriklidir. Insanlart kutuplastiran
bu kelimeler tamamiyla bireylere bazi kot distinceleri asilamaktadir. Asilanan bu ifadeler, izler kitlenin
yast da g6z 6ninde bulunduruldugunda, ileride birbirlerine seslenecekleri ya da takacaklart lakaplar olarak
kargilarina ctkabilmektedir. Yine kutuplastirma ve nefretin yer aldigt ifadeler, izleyiciler olumsuz olarak
etkileyecektir.

KirmaKuvmanm
video Odiil Yurmak¥
pX Kanalina hos geldiniz Begen

' Kan. Boliim Giiclii
pony aniniz AnI@Ntar

Merhaba arkadaslar

Kelime Bulutu 7. Heron Puppy Isimli YouTuber Tarafindan “Kapt Kirma Oyunu! — Roblox
Ismiyle Hazirlanan Videoya Ait Kelime Bulutu

Heron Puppy tarafindan YouTube’a 9 Kasim 2023 tarihinde eklenen video incelendigi tarihi itibariyle
91 bin kisi tarafindan izlenmistir. Videoya ait 1400 begeni ve 70 yorum bulunmaktadir. Videonun toplam
uzunlugu 13 dakika 45 saniyedir. Yukarida ¢alismanin konusu YouTube videosunun kelime bulutu analizi
yer almaktadir. Yine icerisinde “Vurmak”, “Kirmak” gibi siddet icerikli ifadelerin bulundugu kelime
bulutunda, bu sefer oyun ile ilgili ifadelere de (“Boliim, Oyun, Zor, Roblox, Level, Anahtar” gibi) yer
verildigi gérilmektedir. Ayrica “Arkadaslar” ifadesinin stk¢a yer almast icerik iiretici ve izleyici arasinda
kurulan samimiyeti ve 6zellikle bu samimiyet sonucunda izleyicinin ne seviyede etkilenebilecegini gozler
Oniine sermektedir.
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Kelime Bulutu 8. Heron Puppy isimli YouTuber tarafindan “Cember Oynuyoruz! Tuga Bas ve
Hayatta Kal — Roblox” Ismiyle Hazirlanan Videoya Ait Kelime Bulutu

Heron Puppy tarafindan YouTube’a 31 Ekim 2023 tarihinde eklenen video incelendigi tarihi itibariyle
141 bin kisi tarafindan izlenmistir. Videoya ait 2000 begeni ve 164 yorum bulunmaktadir. Videonun
toplam uzunlugu 19 dakika 08 saniyedir. Videoda icerik yoniinden genellikle “patlama”, “felaket” gibi
kelimeler kullanilmistir. Aynt zamanda icerik treticisi ““The Chamber” gibi baska oyunlardan da Srnekler
vererek izleyicileri farklt oyunlara da yénlendirmektedir. Oyun oynarken izleyicilere igerik hakkinda bilgi
veren Heron Puppy kanali, séz konusu videoda MAXQDA programindan yapilan analize gore, en ¢ok
“bomba” kelimesini kullanmaktadir. Oyun igerisinde “61” kelimesinin de ¢ok kullanildigi ortaya
¢tkmaktadir. Kanala abone olmak ve videoyu begenmek igin etkilesim saglamak isteyen icerik treticisi
“abone” ve “begen” kelimelerine de videoda yer vermektedir.

Arkadasiar
msnymn Kanaikag o
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Kelime Bulutu 9. Heron Puppy Isimli YouTuber Tarafindan “Disciden Kagtyorum! Roblox” Ismiyle
Hazirlanan Videoya Ait Kelime Bulutu

28 Ekim 2023 tarihinde Heron Puppy tarafindan YouTube’a eklenen video incelendigi tarihi itibariyle
58 bin kisi tarafindan izlenmistir. Videoya ait 820 begeni ve 72 yorum bulunmaktadir. Videonun toplam
uzunlugu 10 dakika 12 saniyedir. Yukarida belirtilen yontemle analiz edilen videoda en ¢ok kullanilan
kelime igerik Ureticisi tarafindan “arkadaglar”dir. Minecraft Parodileri YouTube kanalindaki “Kurabiye
Cocuk Siinnet Oluyor” videosu ile benzer icerikte olan bu videoda da discilere karst antipatik duygular
icermektedir. “Cdgin” kelimesinin en yogun ikinci kelime oldugu yapilan arastirma sonucunda elde
edilmektedir. Video iceriginde kanala abone olunmasi adina stirekli hatirlatmalar yapan icerik Ureticisi,
“abone”, “tukla”, “play” gibi kelimelere de yer vermektedir. Disciye giden oyun karakterinin kagmasi
tzerine tretilen bu icerikte, ticlinci olarak “kagmak” kelimesi yogun bir sekilde kullanilmaktadir. Hedef
kitlesi acisindan genellikle ilkokul ¢aglarindaki cocuklar tarafindan izlendigi distintilen bu videolar, korku
agtlamast yoniinden endise uyandirmaktadir.
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Kelime Bulutu 10. Murat Engin Ekin Isimli YouTuber Tarafindan “Yeni Siiper Gig Tiirkiyel- Age Of
History 2 #7” Ismiyle Hazirlanan Videoya Ait Kelime Bulutu
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Murat Engin Ekin tarafindan 22 Aralik 2020 tarihince YouTube’a eklenen video incelendigi tarihi
itibariyle 1 milyon kisi tarafindan izlenerek kanalin en ¢ok etkilesim alan videolar1 arasinda yer almaktadir.
Videoya ait 29 bin begeni ve 2114 yorum bulunmaktadir. Videonun toplam uzunlugu 39 dakika 09
saniyedir. MAXQDA programindan analiz edilerek elde edilen kelime buluntunda incelenen videoda en
cok “abone ol” kelimesi kullanilmustir. T¢erik treticisinin yayinladigi videodan desifre edilen konusmalarin
biytk bir ¢cogunlugunu “ARGO” kelimeler hatta kifiirler olusturmaktadir. Yorum yapan hedef kitle
agisindan endise uyandiran argo kelimeler kullanict tarafindan siklikla kullanilmistir. Tgerigi acsindan
“politika”, “savas” ve “para” gibi kelimelerin de varligi kelime bulutunda gbze ¢arpmaktadir.

Hocam

Performans Emniyet
= Hiz
LaNNe v:li:lllllllﬁﬁ!sun lan
I ARGO 1Davim

Kelime Bulutu 11. Murat Engin Ekin Isimli YouTuber Tarafindan “Tiim Kazalar!- Euro Truck
Simulator” Ismiyle Hazirlanan Videoya Ait Kelime Bulutu

Murat Engin Ekin tarafindan 16 Kasim 2023 tarihince YouTube’a eklenen video incelendigi tarihi
itibariyle 15 bin kisi tarafindan izlenmistir. Videoya ait 1300 begeni ve 58 yorum bulunmaktadir. Videonun
toplam uzunlugu 09 dakika 08 saniyedir. MAXQDA programindan analiz edilerek elde edilen kelime
buluntunda incelenen videoda en ¢cok “ARGO” kelimeler kullandmistir. Video icinde karaktetler konusan
icerik treticisi “hocam” diye hitap ederek ikinci olarak en ¢ok bu kelimeye yer vermistir. Aynt zamanda
argo kelimelerin yant sira “lan” kelimesinin de ¢ok kullaniddig1 videoda araba kullanan igerik tireticisi “lanet
olsun” gibi terimlerle trafikte siddeti izleyicilere agilamaktadir. Hakaret icerikli terimler kullanan icerik
ureticisi “performans” ve “cinsel” kelimelerini kullanarak izleyici kitleye kot 6rnek olusturabilecek
hareketler sergilemektedir.

5. Sonug ve Oneriler

S6z konusu calisma kapsaminda, YouTube tizerinde bulunan hedef kitlesi noktasinda birbirinden farkl
t¢ kanal ele alinmustir. Ele alinan “Minecraft Parodileri, Heron Puppy, Murat Engin Ekin” isimli
kanallardan farkli tarihlerde secilen oyun icerikleri ele alinarak MAXQDA programi tzerinde igerik
treticilerinin video siiresince kullandigi kelimeler desifre edilmis ve bu desifreler sonucunda kelime
bulutlart olusturulmustur. Yapilan incelemeye dahil edilen videolarin tamaminda “abone”, “takip” ve
“begeni” kelimelerinin tim igerik treticiler tarafindan yogun bir sekilde kullandigi belirlenmistir. Diger
taraftan elde edilen bir diger sonucta, icerik Ureticilerinin siddet ve argo iceren kelimeleri kullandig
saptanmistir. Calisma kapsaminda incelenen ti¢c kanalin da hedef kitlesinin farkli oldugu ve iceriklerini de
bu kapsamda hazirladiklart belirlenmistir. Birbirinden farkli bu kanallari takip eden izleyicilerin uzun
vadede fikir, davranis ve tutumlarinin pekistigi 6ngorilmektedir. Bu noktadan hareketle séz konusu
calisma George Gerbner tarafindan gelistirilen “Ekwe Kurams” ile bagdastirilabilmektedir. Yaylagil (2018,
s. 74-75), ekme arastirmalarinin medyaya toplumsallagtirict bir durumda baktiginin altint ¢izerken bu
yaklasimin da televizyonun gercegi yansitan bir arac olarak degil de farkli bir yer olarak gérdigiinii ifade
etmektedir. Benzer sekilde dijital oyunlarin da gergeklikten uzak farkhi bir dinya icinde yer aldigt
bilinmektedir. Bireyler izledikleri oyunlarin etkisinde kalarak giinlik konusma dilini, davranislarini ve
diisiincelerini bu oyunlara gére degistirebilecegi, hatta fazla izlenen videolardaki siklikla asalak ses ve
sOzcik olarak degerlendirilen kelimelerin yer aldigi, bunun da izleyicilerin dillerine yerlesebilecedi
dustintilmektedir. Hal boyleyken YouTube kanali tizerinden icerik yaymlayan kullanicilarin, kimi zaman
izleyicileri icin birer rol-model olabilecegini unutmamalari, bu nedenle de hem konusmalarinda hem de
kendilerinin goriindigti videolarda hatta yorumlara yazdiklari cevaplarda bu bilingle hareket etmeleri
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gerekmektedir. Cunkii rol-model belirlendiginde, kimi zaman bir¢ok davranis kayitsiz alict tarafindan
dogruluguna dair bir diisiince siizgecinden gecirilmeden kabul edilmekte ve sergilenebilmektedit.

Arastirma sonucunda, dijital oyunlarda siddet, argo dil kullanimi ve davranis bozuklugu MAXQDA
programinin analiz ettigi kelime bulutlarindan ortaya ¢ikmaktadir. YouTube tzerinden yayincilik yapan
kanallarin 6zellikle dil kullaniminda daha 6zenli olmast gerektigi distintilmektedir. Kategorileri acisindan
oyun kanali statiisinde yer alan videolarda kullanilan dil yoniyle herhangi bir yas sinirinin olmamasi
dikkatlerden kagmazken sz konusu videolara sinirlama getirilmesi gerekmektedir. Oyle ki; oyun
kategorisinde yayinlanan ve yer verilen videolar: yas sinirlamasi getirilmesi gerekmektedir. Zira izleyicileri
uyarmak ve videolar1 belitli bir yas araligina gére kategori etmek icin cesitli sinirlamalar bulunmaktadir.
Bunlardan en bilindik olanlarindan biri “PEGI sinirlamast’”dir. Daha c¢ok oyunlar ve sosyal medya
icerikleri icin kullamilan bu siniflandirma hakkinda anne ve babalarin bilgilendirilmesi gerekmektedir.
Ayrica YouTube veya YouTube Kids iceriklerinin de ebeveynlerin kontroliinde izlenilmesi 6nerilmektedir.
Yine aynt sekilde geleneksel medya araglarinda kullanidlan ve son zamanlarda medya okuryazarligi catist
altinda toplanan “akuls isaret sistemlerinin” de oyun videolarina eklenmesinin faydali olabilecegi 6n
gorilmektedir. Icerik gelistiricilerinin de bu akilli isaretler noktasinda bilgilendirilmesi faydali olacaktir.
Ayrica medya okuryazarh@inin da tlke ¢apinda gerekirse bir seferberlik olarak diistinilmesi hem ¢ocuklarin
hem genclerin hem de ebeveynlerin bu konularda bilgilendirilmesi kiiltiirel, sosyal ve psikolojik alanlarda
da fayda saglayacaktir.

Bundan sonraki calismalarda benzer igerikleri takip edenlerin videolarindaki dil kullanimi ile
benzerlikleri, yorumlardaki dil kullaniminin benzerlikleri, videolarin ¢ocuklar ve gengler tizerine etkileri,
ebeveyn ile izlendiginde ebeveynlerin videolar hakkindaki tutumlart gibi bir¢ok konunun ¢alismasinin da
faydali olacagi varsayllmaktadir. S6z konusu ¢alismalar literatirdeki biytik bir boslugu doldurabilecektir.

6. Extended Abstract

When we look at human history, it is possible to encounter the concept of play in every society from
past to present. Sometimes games based on materials such as wood and iron were sometimes based on a
melody or a word. The game, which is used to fill people's spare time or free time, has also been used as
an educational tool. The purpose of the game concept, which differs from time to time, has remained the
same most of the time. So much so that mass media, ranging from telegraph to telephone and from
telephone to computer, have, over time, confined the concept of game. The internet, which entered
people's lives with the computet, has taken the game to a whole new level. Children, who played games
with different materials ages ago, have turned to technological devices with the internet. In fact,
developing technology has affected not only children but also adults.

The interface of the internet, which is the most striking tool in the rapid development of technology, is
changing rapidly. The Web 1.0 interface used in the eatly years of the Internet became Web 3.0 over time.
Interaction has increased with technological tools developing with interfaces.

The concept of game, which has evolved over the ages and developed over time and differentiated
with changing technology, has started to become digital in the 21st century. Throughout the period from
the existence of human beings until today, the concept of gaming has moved from consoles to computers,
and the digitalized game has taken its place in different mass media with the development of technology.
Games played on phones and computers have started to spread to many masses, affecting the world day
by day, and this spread has gone towards trade. This commercial activity process has led individuals to do
this job professionally. Every individual who plays games has also contributed to the commercial
development of the game concept by entering social areas more in order to learn about the game, to take
part in the popular part of the game and to be involved in the operation of the game. This study examines
the concept of game, the individuals who play the game and the popular activities experienced during the
playing process, and how the gamer masses keep up with these popular activities. For this purpose, the
video contents produced on the selected games were examined one by one with the content analysis
method, and it was investigated why the videos were watched, what the appeal was in the videos, how the
viewers would be affected by the videos, and most importantly, what all these facts could result in.
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Especially with commerce, the concept of "game publishing" has emerged on video content platforms
such as YouTube on the internet. Publishers on this platform have started to produce game-related
content on the channels they opened and to shoot informative videos for the audience about games such
as "Minecraft" and "Roblox". Players who stream on these platforms in visual or audio format have the
opportunity to broadcast in these areas. The audience addressed by the players not only had the
opportunity to access the broadcasts live or recorded later, but also interacted there.

Based on these definitions, there was a need to research and examine the videos in the gaming category
on YouTube. The aim of this study is to reveal the deficiencies in the game category by examining the
motivations of game publishers who produce content in the "game" category on the YouTube platform.

For this purpose, the necessary literature on the subject was scanned and content analysis, which is a
qualitative research method, was conducted. MAXQDA program was used while performing content
analysis. The data obtained from the videos were analyzed and visualized through word clouds. As a result
of the analysis, it was determined that the game video producers used violent, slang or words that could be
associated with class discrimination in the videos. It is thought that channels broadcasting on YouTube
should be more careful, especially in the use of language. There must be an age restriction for videos
published and featured in the game category. One of the most well-known of these is the "PEGI
limitation". Likewise, it is anticipated that adding "smart sign systems", which are used in traditional media
tools and have recently been gathered under the umbrella of media literacy, to game videos may be
beneficial. Within this framework, it has been concluded that new regulations should be introduced for
the videos in the game category.

Keywords: Game, Digitalization, Digital Game, YouTube, Game Broadcasting.
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