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Abstract

This study aims to examine how communication norms in digital game communities are produced,
institutionalized and internalized through users’ practices. The research is grounded in the assumption
that digital game culture is shaped not only through interactions among players, but also within complex
power relations structured by platforms’ technical architectures, regulatory regimes, and moderation
practices. Accordingly, the study was conducted within a qualitative research design using a comparative
document analysis method. The official rule texts, announcements, and moderation policies of the
r/Valorant subreddit, representing a competitive PvP-based game, and the r/4AnimalCrossing subreddit,
representing a cooperative PvE-based game experience, were analyzed through a Foucauldian Discourse
Analysis (FDA). The findings demonstrate that in the r/Valorant community, the production of norms
operates through a centralized, bureaucratic, and institutionally grounded regime of truth, in which the
circulation of knowledge is hierarchically restricted and user experiences are positioned as secondary. In
contrast, in the r/4nimalCrossing community, norms are produced through more protective, paternalistic
and spatially organized strategies, and social order is legitimized through discourses of safe space,
community spirit, and positive communication. The study approaches digital game communities not merely
as arenas of cultural interaction, but as socio-technical dispositifs operating at the intersection of
technical affordances and disciplinary and normative power mechanisms.
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iletisimin Disipline Edilmesi: PvP ve PvE Dijital Oyun
Topluluklarinda Norm ve Moderasyon Sdylemleri

Omer Faruk Zararsiz

Ozet

Bu galisma, dijital oyun topluluklarinda iletisim normlarinin nasil Gretildigini, kurumsallastirildigini ve
kullanici davraniglari Gzerinden nasil igsellestirildigini incelemeyi amaglamaktadir. Arastirma, dijital oyun
kiltirdndn yalnizca oyuncular arasi etkilegsimlerle degil ayni zamanda platformlarin teknik mimarisi, kural
rejimleri ve moderasyon pratikleri araciigiyla sekillenen karmasik iktidar iligkileri iginde yapilandig
varsayimina dayanmaktadir. Bu dogrultuda galisma, nitel arastirma deseni kapsaminda karsilagtirmali
dokuman analizi yontemiyle yurdtulmustur. Calismada rekabetgi yapisiyla éne ¢ikan PvP temelli Valorant
oyununun r/Valorant alt dizini ile ighirliine dayali PvE deneyimi sunan Animal Crossing oyununun
r/AnimalCrossing alt dizininde yer alan resmi kural metinleri, duyurular ve moderasyon politikalari
Foucault'cu Séylem Analizi (FSA) ile incelenmigtir. Bulgular, r/Valorant toplulugunda norm Gretiminin
merkeziyetgi, birokratik ve kurumsal otoriteye dayall bir hakikat rejimi Gzerinden kuruldugunu, bilginin
dolagiminin ise hiyerarsik bicimde sinirlandirildigini ve kullanici deneyimlerinin ikincil konumda insa
edildigini géstermektedir. Buna karsilik r/AnimalCrossing toplulugunda normlarin daha gok koruyucu,
paternalistik ve mekansal ayrigtirma stratejileriyle Gretildidini, dizenin glvenli alan, topluluk ruhu ve
pozitif iletisim sdylemleriyle mesrulastirildigini ortaya koymaktadir. Galisma, dijital oyun topluluklarini
yalnizca kiilturel etkilesim alanlari olarak degil ayni zamanda teknik olanaklliklar ile disipliner ve normatif
iktidar mekanizmalarinin kesisiminde isleyen sosyo-teknik dizenekler olarak ele almaktadir.

Anahtar Kelimeler: iletisim Calismalari, Dijital Oyun Topluluklari, Foucaultcu Séylem Analizi, Teknik
Olanakliliklar, Disipliner iktidar
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Extended Abstract

This study investigates how communication norms in digital game communities are produced,
institutionalized, and internalized through moderation regimes and platform affordances. While
digital games have long been examined as spaces of interaction and identity construction, existing
research tends to focus either on toxic behavior in competitive environments or on platform
moderation in isolation. What remains underexplored is how different game architectures generate
distinct normative orders and subject positions. Addressing this gap, the present research
comparatively analyzes the regulatory regimes of two contrasting digital game communities,
namely the competitive PvP-based r/Valorant and the cooperative PvE-oriented r/AnimalCrossing.

The central problem guiding the study is that communication norms in online game
communities are often treated as universal moral frameworks, whereas they may in fact be
contingent upon the technical affordances and cultural habitus produced by specific game genres.
Accordingly, the study asks: (1) How is the “undesirable/toxic subject” constructed differently in PvP
and PvE communities? (2) Through which disciplinary and positive power techniques are ideal
player identities produced? and (3) How do regimes of truth and surveillance vary depending on
game mechanics? By foregrounding these questions, the research conceptualizes community rules
not as neutral guidelines but as micro-political technologies that organize visibility, legitimacy, and
acceptable emotional expression.

Methodologically, the study adopts a qualitative research design based on comparative
document analysis. The data consist of official community rules, expanded wiki guidelines, and
moderator announcements from the two largest relevant subreddits. These materials were
collected on 10 September 2025 to capture the contemporary governance rationality of the
communities. The analysis employs Foucauldian Discourse Analysis (FDA) following the three-
stage protocol proposed by Arribas-Ayllon and Walkerdine. Rather than coding for frequency, the
analysis focuses on what the rule texts do: how they problematize behaviors, position subjects, and
legitimize particular forms of authority. The interpretive framework integrates Foucault's
disciplinary power, Han's notion of positive power, Hutchby's affordances, and Bourdieu’s habitus to
situate moderation discourse within broader socio-technical dynamics.

The findings reveal three major patterns. First, the meaning of toxicity is not stable across
communities but is discursively constructed in line with game affordances. In r/Valorant, toxicity is
primarily framed as uncontrolled emotional excess—particularly personal attacks, inflammatory
complaints, and irrational anger. The rules tolerate conflict to a degree but seek to rationalize and
contain it, producing what can be described as a disciplined competitive subject. In contrast,
r/AnimalCrossing constructs toxicity mainly as a breach of trust, such as scams, art theft, and
unfair trade practices. Here the problematic figure is not the angry player but the morally unreliable
or opportunistic user. This divergence demonstrates that what counts as “toxic” emerges from the
risk landscape generated by each game’s mechanics.

Second, the two communities deploy distinct surveillance and governance logics. The
r/Valorant regulatory regime operates through explicit prohibitions, temporal restrictions, and
moderator discretion backed by removal threats. This reflects a Foucauldian disciplinary model in
which users are encouraged to self-regulate in order to avoid punishment. Conversely,
r/AnimalCrossing relies more heavily on soft regulation, aesthetic expectations, and appeals to
community spirit. Moderators emphasize the “spirit of the rules” rather than their literal
enforcement, encouraging voluntary compliance and reputational self-management. This aligns
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closely with Han's concept of positive power, where subjects govern themselves through the desire
for visibility and recognition rather than fear of sanction.

Third, the communities differ in their regimes of truth. r/Valorant exhibits a centralized and
bureaucratic epistemology that privileges institutional or journalistic sources while delegitimizing
ordinary player claims. Direct appeals to the game developer are restricted, reinforcing a
hierarchical communication order. By contrast, r/AnimalCrossing employs a more paternalistic and
spatially organized logic. Potentially risky interactions such as trading are not always banned
outright but are relocated to designated threads, producing order through visibility management
rather than strict exclusion. These contrasting truth regimes illustrate how moderation discourse
reorganizes knowledge flows in ways that mirror each game’s socio-technical structure.

Overall, the study argues that digital game communities should be understood as socio-
technical dispositifs where communication norms emerge at the intersection of platform
affordances, cultural habitus, and multi-layered power mechanisms. The analysis demonstrates
that toxicity, acceptable emotion, and ideal player conduct are not universal categories but context-
dependent constructions shaped by game design and community governance. PvP environments
tend to privilege disciplinary containment of affect, whereas PVE environments emphasize trust
maintenance and aesthetic positivity.

The research contributes to communication and game studies in three ways. Empirically, it
provides a rare comparative reading of PvP and PvE moderation regimes. Theoretically, it bridges
Foucauldian and post-Foucauldian power frameworks with affordance theory and habitus.
Methodologically, it illustrates the value of Foucauldian Discourse Analysis for examining platform
rule texts as productive power technologies. Future research may extend this approach to player
interactions, automated moderation systems, or longitudinal changes in community governance.

Giris

Yirmi birinci ylzyilin basindan itibaren dijital oyunlar sadece birer eglence araci olmaktan
oteye gecerek milyonlarca insanin etkilesime girdigi, kimlik insa ettigi ve toplumsal agidan normlari
yeniden Urettigi sanal cemaatlere donismistir. Rheingold (2000) tarafindan kavramsallastirilan
sanal cemaatler her ne kadar erken donem internet ¢alismalari icin yapilmis olsa da ginimduzde
Reddit gibi platformlarda 6rgitlenen oyuncu topluluklari igin de gecerliligini korumaktadir. Bu
kapsamda bu vb. platformlar oyuncularin oyunlarin teknik sinirlarini asarak dogru ve yanlis
davranislari miizakere ettigi, biz ve onlar ayrimini yaparak sinirlari net olarak ¢izdigi normatif
alanlara dontUsmustlr. Bununla birlikte bu alanlardaki diizen mekanizmalari ile ideal iletisim tanimi
tek tip bir yapiya sahip degildir.

Dijital oyun kiltiri ve cevrim ici topluluklar Uzerine yapilan calismalar ele alindiginda alan
yazinin tekil oyun tirlerine veya belirli davranislar Gizerine odaklandigi gérilmektedir. Bu kapsamda
Kou ve Gui (2020) League of Legends gibi rekabetci e-spor oyunlarinda oyuncularin 6fke ve duygu
dizenleme stratejilerini inceleyerek rekabetin yarattigi toksisiteye odaklanmislardir. Benzer
sekilde Consalvo (2007), oyunlarda hile ve etik disi davranislari oyun sermayesi kavrami (izerinden
tartisarak oyuncularin ahlaki sinirlari nasil esnettigini ortaya koymaktadir. Diger taraftan platform
yonetimi acisindan Gillespie (2018), moderasyon mekanizmalarini internetin bekgileri olarak
tanimlamis ve platformlarin icerikler Gzerindeki egemenligini ele almistir. Her ne kadar oyunlar
Gzerinden olmasa da Zoller (2003), daha 6zel bir baglamda is sagligi ve givenligi soylemleri
Uzerinden bireylerin kurumsal politikalar araciligiyla nasil disipline edildigini ve kendini denetleyen
oznelere donistigiini analiz etmistir. Rekabetci oyun topluluklarinda hakaret, dislama ve saldirgan
dilin sistematik bicimde Uretildigini gosteren calismalar (Blackburn & Kwak, 2014; Kwak vd., 2015),
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bu pratiklerin yalnizca bireysel psikolojiye indirgenemeyecegini ortaya koymustur. Massanari (2015)
ve Chandrasekharan vd. (2018) dzellikle Reddit gibi platformlarda moderasyon, kural koyma ve
yasaklama pratiklerinin yalnizca teknik dizenleme degil ayni zamanda normatif 6zne Uretme
mekanizmalari olarak isledigini gostermistir. Ancak s6z konusu calismalar 6nemli katkilar
sunmakla birlikte cogunlukla tekil oyun evrenlerine odaklanmakta ve oyunlarin teknik mimarisi ile
kural metinleri arasindaki iliskiyi sistematik bicimde karsilastirmali olarak ele almamaktadir.
Dolayisiyla bu calismalar dijital topluluklardaki davranis kaliplarini ve denetim mekanizmalarini
anlamak igin énemli bir zemin sunsa da oyunlarin teknik yapisi ile toplulugun iletisim normlari
arasindaki dogrudan iliskiyi karsilastirmali bir perspektifle ele alma noktasinda bir bosluk
bulunmaktadir. Mevcut literatlir genellikle rekabetci oyunlardaki toksisiteye odaklanirken isbirlikgi
oyunlardaki norm insasini veya bu iki zit yapinin yarattigi farkli disiplin rejimlerini bir arada
tartismakta sinirli kalmaktadir.

Bu calisma, bu noktalardan hareketle dijital oyun topluluklarinda normlarin nasil yeniden
Uretildigini ve hangi davranislarin makbul hangilerinin ise sapma olarak kodlandigini kural
metinleri Uzerinden analiz etmeyi amaclamaktadir. Bu kapsamda calismada incelenen kurallar
yalnizca teknik yonergeler olarak degil, Foucault'nun (1980; 2019) vurguladigi Gizere iktidarin mikro
dizeyde isledigi disipliner sdylemler olarak ele alinmaktadir. Bu baglamda kurallar yalnizca
davranisi sinirlayan mekanizmalar olarak kavranmamakta ayni zamanda belirli 6znellik bigcimlerini
tesvik eden ve duygularin mesru sinirlarini gizerek ideal topluluk Uyesini tanimlayan sdylem
pratikleridir. Bu dogrultuda Han'in (2020; 2024) dijital gozetim ve pozitif iktidar tartismalariyla
birlikte ele alindiginda dijital topluluklarin yalnizca baski yoluyla degil ancak gorunarlik,
performans ve gonilli uyum Uzerinden de yiritildigind ifade etmek mimkindir. Calismada
ayrica oyunlarin teknik olanakliliklari (Hutchby, 2001) ve bu olanaklliklarin zamanla
icsellestirilmesiyle olusan kdlturel habitus (Bourdieu, 1990) kavramlari da kuramsal tanimlamanin
temellerini olusturmaktadir. Buna gore oyunlarin rekabetci ya da isbirlik¢i olma bicimleri sadece
oynanis bicimlerini degil bununla birlikte hangi davranislarin dogal hangilerinin ise istenmeyen
glraltl olarak kodlanacaginin alt yapisini da olusturmaktadir. Topluluk kurallari ise oyunun teknik
mimarisinin Uretmis oldugu risk alanlarina verilen disipliner ve yodnetsel yanitlar olarak
kavranmaktadir.

Batin bu bilgilerden hareketle calismada dijital oyunlarin iki zit kutbunu olusturan
rekabetci/PvP (player versus player/oyuncuya karsi oyuncu) ornegi olarak Valorant ve
isbirlikgi/PVE (player versus environment/oyuncu gevreye karsi) 6rnegi olarak Animal Crossing
oyunlari secilmistir. Bu oyunlarin Reddit platformunda yer alan ve kullanicilarin belirli konu
etrafinda toplanmak icin olusturmus olduklari oyun kurallarinin yer aldigi alt topluluklar olan
subredditler karsilastirmali olarak incelenmektedir. Her iki oyunun kural setleri sadece birer
yonerge olarak degil ayni zamanda iktidar teknolojisi olarak islev edindigi igin kaosu yoneten ve
huzuru koruyan bir yapiya sahiptir. Dolayisiyla da Foucault'cu Séylem Analizi (FSA) ile oyunlarin
teknik olanakliliklarinin ve yarattiklari habitusun topluluk kurallarini nasil sekillendirdiginin ortaya
konmasi amaclanmaktadir.

Mevcut literatlir agirtikli olarak tekil oyun evrenlerine, rekabetci oyunlardaki toksisiteye veya
genel olarak platformlara odaklanmaktadir. Ancak oyunlarin teknik yapilari ile bu yapidan dogan
topluluk kurallari arasindaki iliskiyi farkli oyun tirleri arasinda sistematik ve karsilastirmali olarak
incelememektedir. Bu kapsamda bu calisma oyunlarin teknik olanakliliklarinin ve kulttrel
habituslarinin topluluk kurallari Gizerinden nasil farklilasan birer iktidar teknolojisine déntstigind
ortaya koymayi amacglamaktadir. Bu yontyle toksisite ve “ideal oyuncu” kavramlarinin oyun tirlerine
gore degisen baglamsal anlamlarini gorindr kilmaktadir.
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Dijital Alanin Yapilandirici Giicii Olarak Olanakliliklar ve Oyun Habitusunun Uretimi

Dijital oyunlari oynayanlarin olusturmus oldugu ‘dijital’ topluluklar sadece oyun iceriklerinin
veya stratejilerinin paylasildigi birer sosyallesme alani olmanin 6tesine gegmektedir. Bu topluluklar
ayni zamanda iletisim normlarinin olustugu, platformlarin sundugu teknik olanakliliklarla ve
Uyelerin zamanla igsellestirdigi kiltiirel habitus ile sekillenen alanlardir. Platformlarin sunmus
olduklari teknik altyapi imkani olanakliliklar olarak yer edinirken s6z konusu altyapi icerisinde
herhangi bir sekilde eylemde bulunan kullanicilarin igsellestirmis oldugu kdltirel egilimler ise
habitusu olusturmaktadir. Bu kapsamda teknolojik bir yapinin veya tasarimlanmis bir nesnenin son
kullaniclya sunmus oldugu eylem potansiyelini ifade eden olanakliliklar kavrami kdkenlerini Gibson
(2015) tarafindan kavramsallastirilan ekolojik psikolojiye borgludur. Buna gore olanakliliklar en
basit bicimiyle bir cevrenin bir 6zneye ne sundugu veya ne yapmaya izin verdigini tanimlamaktadir.
Bir sandalyenin oturulabilir olmasi gibi 6zneden bagimsiz olarak orada var olan eylem
potansiyellerini ifade etmektedir.

Olanakliliklar kavrami ekolojik psikoloji alanindaki tanimindan dijital iletisim calismalarina
uyarlanmistir. Buna gore olanakliliklar Hutchby (2001) tarafindan insanlarin ne yapabilecegini
kolaylastiran veya zorlastiran ama onlari belli bir davranisi yapmaya zorlamayan ozellikler olarak
tanimlanmaktadir. Norman (1999) ise insan ve bilgisayar etkilesiminde tasarimin kullaniciya hangi
eylemlerin mimkin oldugunu algisal olarak isaret eden algisal olanakliliklar sundugunu
vurgulamaktadir. Bunlarin yani sira olanaklilik kavramsallastirmasi kullanici ile teknolojik nesne
arasindaki davranisi hem kolaylastiran hem de kisitlayan ¢ok boyutlu iliskisel bir yapi olarak da
tanimlanmaktadir (Evans vd., 2017). Boylece dijital iletisim ve oyun calismalari kapsaminda
olanaklilik kavrami, bir platformun araylzindn, kod yapisinin ve mekaniklerinin kullanicilar
tarafindan hangi eylemleri gergeklestirmeye tesvik edildigi veya hangi eylemlerden sakinmalari
gerektigini analiz etmek igin kullanilmaktadir (Evans vd., 2017). Buna gore 6rnegin bir begen butonu
daha sinirli bir etkilesimi olanakli kilarken ayni zamanda karakter sinirlamasi, kisa ve 6z bir ifade
bicimini tesvik etmektedir. Bu cercevede teknolojik ortamlar kullanici davranislarini dogrudan
belirlemeyebilir. Ancak hangi eylemlerin teknik olarak kolay, zor veya hangilerinin ise ¢cok daha zor
oldugunu bigimlendirme acgisindan bir etkilesim zemini insa etmektedir.

Teknik anlamdaki olanakliliklar, toplumsal agidan herhangi bir eylemi determinist bir sekilde
belirlememektedir. Bununla birlikte belirli eylemleri daha olasi veya dogal hale getirmektedir. Bu
kapsamda kullanicilarin bu olanakliliklari nasil algiladigi ve kullandigi ise onlarin kiltiirel
sermayesi ve icsellestirdikleri 6zellikleriyle ilgilidir. Dolayisiyla burada Bourdieu tarafindan habitus
olarak ifade edilen kavram devreye girmektedir. Buna gore habitus en yalin haliyle belirli bir sosyal
alan icinde edinilen pratikleri ve algilari dizenleyen igsellestirilmis egilimler sistemi olarak
tanimlanmaktadir (Bourdieu, 1990). Bu kapsamda habitus kavrami bireylerin icinde bulunduklari
alanin yapisal 6zelliklerini igsellestirerek kalici egilimler haline getirdiklerini 6ne siirmektedir
(Bourdieu, 1990; 2003).

Dijital oyun kapsamindaki ¢alismalarda habitus kavrami oyuncularin belirli bir oyun kultirt
icinde nasil sosyallestigini, hangi tip davranislari normal veya mesru olarak kabul edip
kodladiklarini anlamlandirmak icin kullanilmaktadir (Jacevi¢, 2022; Yurdam, 2018). Oyun
topluluklarinin bu anlamda bir alan olarak distnilebilecegi ve her oyun cesidinin kendine ait bir
teknik yapisinin bulundugu ifade edilebilir. Bunun bir yansimasi olarak oyun topluluklarinin
odullendirdigi ve cezalandirdigi davranis bicimleri de yer almaktadir. Bu dogrultuda oyun
topluluklarinin belirli tirde bir dijital habitus Urettigini ifade etmek muimkindlr (Taylor, 2006).
Dahasi Kirkpatrick (2015) oyun kiltirinin olusumunu incelerken 6zellikle oyun dergileri tarafindan
olusturulan oyun séylemlerinin oyuncu kimliginin erken olusumundaki roliine odaklanmistir. Bu
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kapsamda Kirkpatricke gore bu kimlik oyuncu habitusu olarak adlandirdigi “birinin bir bilgisayar
oyununa nasil tepki verecegini bilmesini saglayan toplumsal olarak edinilmis ve somutlasmis
egilimler’de yer almaktadir (2015, s. 19). Dijital oyunlarin habitus yaratma siireclerini ele alan bir
baska calismada farkli oyunlardaki avatar yaratma olanaklari analiz edilmistir. Bu analiz,
seceneklerin blylk cogunlugunun beyaz olmayan insan irki gérinimani kolaylastirmadigini ve bu
sinirlamalarin irka dayali bir beyaz habitusun glclenmesine katki sundugunu ortaya koymustur
(Dietrich, 2013). Bu nedenle Bourdieu'nun (1990; 2003) tarihsel olarak birikmis ve bedensellesmis
egilimler sistemi olarak tanimladigi habitus cergevesinde disiinildiginde bir oyunu sirekli
oynayan oyuncularin bu dijital alanla surekli etkilesim icinde olmalari, s6z konusu yaplyl ve onun
karakterini zamanla i¢sellestirmelerine imkan tanimaktadir. Bu kapsamda bu silire¢ oyuncunun
artik oyun kurallarini bilingli bir sekilde distiinmek yerine oyunun kendi akisi icerisinde sezgisel
olarak oyun hissi ile yonlendirebilmesine olanak tanimaktadir. Dahasi dijital karakterin yetenekleri
ve oyun alaninin yapisi oyuncu igin dogal ve kendiliginden gelismis bir eylem yapisina doniiserek
sanal diinyadaki yeni aliskanliga diger bir ifadeyle habitusa doniismektedir.

Bltlin bu bilgilerden hareketle 6rnegin rekabetci oyunlarin sahip olduklari 6zellikleri ve
oyunlarin dayanmis oldugu temel mimari geregi, siralama sistemi, performans istatistikleri, anlik
geri bildirim donguleri ve basariya dayali hiyerarsi sistemi ile zaman zaman yine basariya dayali
kast sisteminin oyuncularda rekabetci bir habitus gelistirdigini ifade etmek muimkindir. S6z
konusu habitus ise daha cok hirs, statl, performans sdylemleri ve dolayisiyla da duygusal
yogunlukla karakterize edilmektedir. Bu kapsamda Valorant gibi rekabetgi, gatismaci ve hiyerarsik
olanakliliklara sahip oyunlar Jacevicin (2022) ifade ettigi gibi dogrudan kisisel performansa,
kazanma hirsina ve karsi tarafi yenmeye odakli bir rekabetci habitusun i¢sellestirilmesine zemin
hazirlamaktadir. Diger taraftan ise Animal Crossing gibi daha ¢ok igbirligine, estetige ve ticari
olanakliliklara dayali oyunlar ise daha huzurlu bir arayisi ve yaratici emegin sergilenmesini ve adil
ticareti temel alan bir yaratici/ticari habitusun 6ziimsenmesine zemin hazirlamaktadir.

Dijital Topluluklarda Mikro iktidarin isleyisi Moderasyon, Gézetim ve Uysal Oznenin Uretimi

Dijital oyunlarda teknik olanaklilik ve habitusun sekillendirmeleri sonucu potansiyel olarak
kriz, kaos ve istenmeyen davranislarin oyuncular tarafindan sergilenmesi sonucunu dogurma
ihtimalini de barindirmaktadir. Dijital oyun topluluklarinda istenmeyen davranislari engellemek,
oyuncularin bu kurallara uymasini saglamak veya onlari zorlamak icin kural metinleri yer
almaktadir. S6z konusu kurallar batini bir topluluk rehberi gibi goriinse de temelinde Foucault'un
kavramsallastirdigi Gzere disipline edici birer role de sahiptir. Foucault'nun (2019) disiplin toplumu
yaklasimi dikkate alindiginda, topluluk rehberi gibi metinlerin sadece davranislari diizenlemekle
kalmayip onlari normallestiren, siniflandiran ve gerektiginde cezalandiran disipliner araclar olarak
isledigi anlasilmaktadir. Bu gercevede kurallarin sadece hangi davraniglarin istenmeyen
davranislari oldugunu belirlemedigini ayni zamanda toplulugun hangi jestleri, duygulari,
tonlamalari, etkilesim ve iletisim bicimlerini normal kabul ettigini belirleyen birer mikro-iktidar
gorevi gordiklerini ifade etmek mimkindir (Foucault, 2019; 2018).

Foucault'un tanimlamis oldugu disiplin sadece makro iktidar alaninda degil ayni zamanda
esas islevin gorildiigi mikro iktidar alanlarinda gerceklesmektedir. Buna gére disiplin sadece
yasaklama Uzerine kurulu olan bir diizenin 6tesinde bedenleri, aliskanliklari ve davranis kaliplarini
da uysal bir hale getirecek mikro dlizeyde islemektedir. Dijital ortamlarda yer alan moderatorlerin
isletmis olduklari moderasyon islevi tam olarak s6z konusu mikro-iktidar isleyisine karsilik
gelmektedir. Buna gore kullanicilar her an bir moderator, otomatik filtre, raporlama sistemi veya
algoritmik bir midahaleyle karsilasabilecegini bilmektedirler. Bu durum Foucault'nun panoptikon
modelindeki goériinmeden goézetim mantigiyla 6rtisir (Lyon, 2006). Merkezi bir kuleden tim
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hiicrelerin izlendigi ama mahkimlarin izlenip izlenmediklerini asla bilemedigi yapi olarak tasvir
edilen panoptikon (Foucault, 2019) metaforu dijital ortamlardaki disiplin kurallarinin isledigi ve
moderatadrlerin rolleri konusunda onemli bir dayanak noktasini olusturmaktadir.

Foucault'un geleneksellesmis panoptikon modelinin dijital dinyaya olan entegrasyonunda ve
dogal olarak ¢alisma mantigindaki donisim( Han (2020) dijital panoptikon olarak tanimlamaktadir.
Buna gore Foucault'nun klasik panoptikonunda bireyler dis bir otorite tarafindan zorla izlendikleri
icin kendilerini disipline ederler. Ancak Han (2020), dijital diinyada bu gézetimin zorla degil gonalli
ifsa yoluyla gercgeklestigini savunmaktadir. Bu kapsamda dijital panoptikonun isletildigi ortamlarda
bireyler birbirleriyle iletisim kurabildikleri ve kendilerini sergileyebildikleri icin bu dijital ortamlarda
kendilerini 6zglr sanmaktadirlar (Han, 2024). Bununla birlikte dijital gozetimde de gozetimin
devamli olup olmamasindan ziyade asil 6nemli olanin her an izlenebilirlik ihtimali oldugu diistincesi
bireylerin kendi kendini denetlemesiyle sonuclanir. Bir nevi otokontrol olarak islev géren sirec,
6znenin kendi Gzerinde iktidarin tasiyicisi haline gelmesi olarak sonuglanarak igsellestirilmis bir
denetim bigimine donisir (Rose, 2009; Foucault, 2018; Manokha, 2018).

Dijital dunyadaki topluluklarda moderasyon iktidar teknolojileri gérevini gormektedir. Buna
gore moderasyon katmanindaki moderatorlerin icerikleri yalnizca silmek veya kullanicilari
susturmak degil ayni zamanda topluluklarin kiltirel kodlari kapsaminda hangi davranislarin
normal hangilerinin ise sapma oldugunu belirleme yetkileri bulunmaktadir. Bu nedenle bu sireg
rekabetgi oyunlardaki ofkenin (Battigalli vd., 2015), taciz iceren mizahin (Chou, 2023), alayci
soylemlerin (McLean, 2016) ve duygusal ileri gitmelerin disiplin altina alinmasi yetkisini de yine
gozetim guclnln basindaki moderasyona vermektedir. Bu kapsamda ahlaki dizenleme ve
davranissal normlastirma kavramlarinin dijital boyuta tasinmasi bu katmanda islemektedir
(Schleusener, 2018). Diger taraftan ticaret ve emege dayali oyunlarin topluluklarinda yer alan
dolandiricilik, fiyat manipllasyonu, mdulkiyet ihlali ve spam gibi davranislarin sert bicimde
cezalandirilmasi dizenin dijital polisligi gorevini gérmesini de saglamaktadir. Bu yoniyle oyun
topluluklarinin yalnizca teknik nesneler olarak degil ayni zamanda sosyal, politik ve ekonomik
iliskileri diizenleyen mekanizmalar olarak islev gordigini ifade etmek mimkindir (Galloway,
2012; Kitchin & Dodge, 2011).

Bu kapsamda dijital topluluklarin denetim mekanizmasinin tek boyutlu bir otoriteden ziyade
insan, yaziim ve topluluk dinamiklerinin i¢ ice gectigi cok katmanli bir gézetim mimarisi tizerine
kurulu oldugunu éne sirmek mimkindir. Buna gore bu mimarinin ilk katmaninda Foucault'un
panoptikon modelinin dijital bir tezahtrd olan moderatorler yer almaktadir. Panoptikon modelinin
dijital bir yansimasi olarak degerlendirilebilecek sosyal medya gdzetimi kavramsallastirmasinda
(Trottier, 2013) goriinmez gardiyan benzetmesinin de isaret ettigi (izere oyuncular ne zaman
izlendigini bilemez ve bu nedenle igeriklerinin silinmesi ya da topluluktan diglanma riskini her an
tasiyarak hareket ederler. Boylece s6z konusu risk altinda hareket etme oyuncularin dis bir iktidari
icsellestirmelerini ve oto-sansiir mekanizmalarini devreye sokmasini saglar.

Diger taraftan modern ve dijital moderasyon pratikleri tekil ve geleneksel olarak insan
kapasitesini asan veri yogunlugu nedeniyle sadece hiyerarsik gozetimle sinirli kalmamaktadir.
Gillespie'nin (2018) platformlarin bekgiligi tartismasina paralel olarak, Gorwa vd. (2020) otomatik
moderasyon araglarinin dil kaliplarini ve kullanici davranislarini stirekli tarayarak disiplin slirecini
otomatiklestirdigini ve geleneksel insan gozetiminin eksiklerini giderdigini vurgulamaktadir.
Bununla birlikte rapor et butonu gibi diger topluluk lyelerinin bildirimde bulunmasini saglayan
islevler ise yatay bir hiyerarsi icerisinde gozetimin slirmesini saglamaktadir. Yanal gézetim olarak
adlandirilan bu slre¢ beraberinde topluluk tyelerinin her birinin birer denetci olarak gorev yapmasi
sonucunu dogurmaktadir (Andrejevic, 2004).

15



iletigimin Disipline Edilmesi: PvP ve PVE Dijital Oyun Topluluklarinda Norm ve Moderasyon Séylemleri

Son olarak ¢ok katmanli bir gozetim, denetim ve disiplin siireci Foucault'un panoptikonu (2019)
ile Han'in dijital panoptikonun (2024) birlesimiyle son halini almaktadir. Buna gore dijital ortamlarda
oyuncular, kurallarin cizdigi sinirlar igerisinde iyi icerikler paylasarak kendilerini gonulli olarak
ifsa etmektedirler. Bu siireci Han'in (2020) biri ne kadar ¢ok paylasimda bulunursa o kadar gok
begenilir seklinde yeni bir gozetim tirl kapsaminda degerlendirmek mimkiindlr. Bu gercevede
moderatérler istenmeyen yani toksik icerigi yasaklayan Foucault perspektifinden negatif bir iktidar
uygularken topluluklarin dijital platformlarinin teknik yapisi ideal icerigi 6dillendiren Han (2025)
perspektifinden plrizsizlik estetigi olarak tanimlanan ve dijital toplumun negatifligi, karmasayi
ve plrizi ortadan kaldirarak sadece giizel ve olumlu olani sergiledigi pozitif bir iktidar
uygulamaktadir. Bu nedenle bu ikili yapi kullaniciyl hem disipline edilmis uysal bir beden hem de
performans sergileyen bir 6zne haline dontsmesini tesvik etmektedir. Boylece topluluk Gyeleri bu
diizenekler araciligiyla yalnizca neyin yasak oldugunu degil ayni zamanda neyin dogru, uygun ve
makbul oldugunu da 6grenmektedir. Bu sayede gozetim altinda degil bilakis gozetim sayesinde
olusan bir normatif iletisim diizeni ortaya ¢cikmaktadir.

Topluluk Normlarinin Teknik Olanakliliklar ve Disipliner Yanitlar Ekseninde Kurulmasi

Dijital oyun topluluklarinda yer alan kurallarin islevi yalnizca davranigi dizenlemekten ibaret
degildir. S6z konusu kurallar ayni zamanda topluluk igerisindeki etkilesimin seklini ve sinirlarini da
belirleyen iki yonli ve etkilesimli bir diizen yaratmaktadir. Dolayisiyla bu kurallar ve dogal olarak
disipliner yapi davraniglarin nasil goranir kilindigini ve nasil sahnelendigini de belirlemektedir. Bu
kapsamda dijital oyun topluluklarindaki iletisim normlari yalnizca moderatérlerin belirlemis oldugu
kurallarin bir sonucu degil ayni zamanda oyunlarin teknik mimarisi ve sundugu etkilesim imkanlari
etrafinda sekillenen yapisal gerilimlerin bir Grintdir. Bu baglamda toksisite, saygi, adalet veya
huzur gibi kavramlar soyut birer ahlaki gdndermelerden ziyade dijital oyun icinde belirlenen risk
alanlarina verilen dizenleyici yanitlar olarak kavranmaktadir. Buna bagli olarak dijital oyunlarin
tasariminda ve isleyisinde yer alan teknik olanakliliklar hangi davranislarin mimkun, hangi
davraniglarin cazip ve hangi davranislarin ise istenmeyen davranislar oldugunu oOnceden
cercevelemektedir (Norman, 1999; Hutchby, 2001; Evans vd., 2017). Bu nedenlerle dijital oyunlardaki
normlarin olusumu yalnizca kiltiire degil ayni zamanda teknik bir zemine de dayanmaktadir.

Dijital oyunlardaki normlar ve bu normlara oyuncularin uymalari zorunlulugu ile bunun
kontroliini saglayan moderatdrler Foucault'nun (2018; 2019) disiplin mekanizmasi ve Han'in (2020)
pozitif iktidar analizi kapsaminda dijital topluluklarin nasil yonetildigini ortaya koymaktadir. Bununla
birlikte dijital oyunlardaki iletisim pratiklerinin altinda yatan diger bir 6nemli etmen ise oyun
dinamiklerinin kendisidir. Buna gore dijital oyunlardaki normlar keyfi olarak olusmamaktadir.
Normlar, hem oyunun teknik olanakliligi hem de bu olanakliligin sekillendirmis oldugu habitus ile
dogrudan iliskilidir. Belirli durumlarda etkili veya uygun oldugu diistiniilen davranis kurallari olarak
tanimlanan sosyal normlar (Cialdini & Trost, 1998), oyun calismalari kapsaminda sadece
yazilimcilarin ve gelistiricilerin kodlariyla degil ayni zamanda oyuncularin gelistirdigi ve oyun
sermayesi olarak sirdirilen ahlaki ve sosyal normlarla sekillenmektedir (Consalvo, 2007). Bu
baglamda, incelenen subreddit kurallarini (agik normlar) oyunun teknik yapisinin yarattigi sosyal
risklere karsi gelistirilen disipliner yanitlar olarak kabul etmek mimkundur.

Bitlin bunlardan hareketle PvP temelli oyunlar tasarimlari geregi hiz, siralama, performans
olcimd, skor tablolari ve anlik geri bildirim donguleri gibi parametreler Gzerinden devamli olarak
bir karsilastirma ve rekabet Gretmektedir. PvP turil oyunlarda teknik olanaklilik oyunculari devamli
olarak performanslarini goérinir kilmaya, diger oyuncularla kiyaslanmaya ve statli miicadelesine
yonlendirmektedir. S6z konusu teknik zemin oyuncularda ofke patlamalari, atesli ve siddetli
suclama kuiltlirini ve asagilama pratiklerini de rekabetgi habitusun bir imkani olarak mimkiin
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kilmakta hatta tesvik etmektedir. Dolayisiyla rekabetci oyunlarin teknik olanakliliklari oyuncu
topluluklarinda Kou ve Gui (2020) tarafindan rekabetci toksisite olarak tanimlanan bir habitusu
beslemektedir. Ozellikle yiiksek stres, hiyerarsi ve kazanma hirsi toksik iletisim olarak
tanimlanabilecek ofke ve saldirganlik gibi istenmeyen davranislari beslemektedir. Bu kapsamda
ortaya cikan istenmeyen durumun kontrol altina alinabilmesi ve ideal olarak hi¢ ortaya ¢cikmamasi
icin topluluk normlari disiplin edici bir yapi olarak devreye girmektedir.

Disipline edici bir yapi olarak kavranan moderatorler ayni zamanda oyuncu topluluklarinda
gozetim islevini de yerine getirmektedirler. Buna gore PvP oyunlarda gelistirilen kurallar,
moderasyon politikalari ve yaptirrm mekanizmalari, rekabetci olanakliigin Urettigi kaos ve
istenmeyen davranislari disipline edici mikro-iktidar rold olarak islev edinmektedir. Bu sayede
yalnizca kufur veya hakaret gibi hos olmayan davranislar yasaklanmakla kalmamakta, ayni
zamanda hangi duygularin hangi dlgllerde ifade edilebilecegi ve buna bagli olarak hangi duygularin
normali asip toksisiteye donlstiigi de tanimlanmaktadir. Bu yonlyle Foucault'nun disiplin ve
gozetim (2018; 2019) kavramlarinin PvP oyunlarindaki olanakliligin saglamis oldugu esnekligi
sinirlandirarak oyun igi iletisimi ve istikrari saglamaya yonelik disipliner birer metin ve iletisim
haline geldigini ifade etmek mimkinddr.

Diger taraftan PvP oyunlarinin yapisindan farkli olarak konumlanan PvE oyunlarindaki teknik
olanakliliklar farkl bir tir gerilimi dogurmaktadir. Buna gére oyuncularin diger oyunculara karsi
dogrudan saldirisi ve rekabetten farkli olarak ekonomik adaletsizlik, emegin gériinmez olmasi ve
gliven ihlalleri gibi olumsuz ve istenmeyen tablolar dogabilmektedir. Cevreye karsl oynanan
oyunlarda yer alan takas sistemleri, oyuncular arasi ticaret, sinirli kaynaklarin yonetimi ve islevsel
Uretim gibi zorunluluklar oyuncular arasinda yeni bir ekonominin dogmasini saglamaktadir. Bu
nedenle PvE oyunlarinda paylasim ve yaraticilik odakli bir habitus yapisi olugsmaktadir. Bu yénuyle
Rheingold (2000) tarafindan tanimlanan bir nevi sanal bir cemaat yapisinda yer aldigi (izere gliven
ortamini tehdit eden dolandiricilik ve emek hirsizligi gibi riskler de giindeme gelmektedir. Bu
kapsamda topluluk normlari rekabetci oyunlardan farkli olarak hakaret ve 6fke temelli davranislari
degil, dolandiricilik, emek hirsizligi ve manipilasyon gibi davranislari kontrol altina almaya
yonelmektedir.

PvE seklindeki oyunlarda Foucault'nun disiplininden farkli olarak Han'in (2020; 2024)
kurallarin oyunculari uysal olmaya degil, dirlst, seffaf ve glivenilir olmaya zorlar olarak tanimladigi
pozitif iktidar kavramsallastirmasi devreye girmektedir. Bu kapsamda yalnizca yasaklayici bir
disiplin degil seffaflik, gliven ve gonilli uyum beklentisinin igletildigi dijital iktidar bigimleri
yUrurliktedir. Bu yonlyle degerlendirdiginde PvE temelli oyunlarin oyuncu topluluklarinda
gelistirilen normlarin cezalandirma islevinin baskin olmadigi buna mukabil glven dretici,
gorinlrlik arttirici ve iyi topluluk Uyesi olmayi tegvik edici bir yapiya sahip oldugunu ifade etmek
mUmkundar.

Bu cercevede her tirli oyun icin var olan oyunlarin topluluk kurallarinin yer aldigi metinler
ve platformlarin bagimsiz veya 6zerk olmadigini teknik olanakliliklarin ve oyunlarin yapisi
kapsaminda oyuncularin yaratmis oldugu risklere karsi verilen yanitlar olarak degerlendirmek
mumkindir. Dolayisiyla oyunun mekanik yapisi oyuncunun davranis yapisini da belirler. Bu
davraniglar ise hangi davranislarin disipline edilmesi veya hangi davranislarin seffaflasmasi
gerektigi gibi yanitlanmasi gereken sorulari dogurmaktadir.

Yontem

Dijital oyun topluluklarindaki normlarin, oyunlarin teknik olanakliliklarinin ve kdalturel
habituslari ile olan iliskisini ortaya koymak icin calisma nitel arastirma paradigmasi gergevesinde
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tasarlanmistir. Dijital oyun topluluklarina ait kurumsal metinlerin iktidar, norm Uretimi ve disiplin
mekanizmalari baglaminda nasil yapilandigini saptamak amaciyla arastirmada karsilastirmali nitel
dokiiman analizi deseni benimsenmistir. Calismada dokiman analiziyle sinirli kalinmasinin temel
nedenini arastirmanin odaginin degiskenlik gosteren oyuncu davranislarindan ziyade bu
davraniglari yonlendiren, sabitleyen ve idealize eden kurumsal séylemi incelemek olusturmaktadir.
Arastirmanin temel amacini kural listeleri ve moderasyon duyurulari gibi metinlerin yalnizca icerik
dizeyinde degil iktidar, norm Uretimi ve disiplin mekanizmalari baglaminda nasil yapilandigini
ortaya koymak olusturmaktadir.

Arastirma Sorulan

Bu cercevede calisma, kurumsal norm Uretiminin dijital oyun topluluklarinda nasil
yapilandigini karsilastirmali olarak tartismayr amaclamaktadir. Bu temel amacg dogrultusunda
calisma, asagidaki arastirma sorularina yanit aramaktadir:

AS1: R/Valorant (PvP) ve r/AnimalCrossing (PvE) topluluklarinin kural metinlerinde
toksik/istenmeyen 6zne, oyunlarin teknik olanakliliklarina gore nasil farklilasmaktadir?

AS?2: iki farkli oyunun kural setleri, Foucault'nun disipliner ve Han'in pozitif iktidar kavramlari
baglaminda ideal oyuncu kimligini (uysal bedenleri) hangi tekniklerle Gretmektedir?

AS3: Dijital topluluklarda hakikatin Uretimi ve gdzetim mekanizmalari oyunun mekanik
yapisina gore nasil bir kurumsal ve mekansal diizen arz etmektedir?

Bu kapsamda s6z konusu sorulara yanit bulmak amaciyla arastirmada dijital oyun kultlrinin
iki zit ucunu temsil eden topluluklarin kural setlerini derinlemesine incelemek amaciyla amacli
orneklem tercih edilmistir (Patton, 2015, s. 401-410). Bu dogrultuda galisma grubu nicel bir temsil
glclinden ziyade rekabetci ve ishirlikci oyun dinamiklerinin yarattigi séylemsel zitligi en net bicimde
ortaya koyan 2.6 milyon Uyesi bulunan r/Valorant' ve 2.8 milyon Uyesi bulunan r/AnimalCrossing?
Reddit topluluklarindan (subreddit) olusturulmustur. Vaka seciminde oyun mekanikleri bakimindan
ylUksek stresli, hiyerarsik ve kazanan veya kaybedenin oldugu sifir toplamli dinamigi temsil eden
Valorant ile yaratici, ticarete dayali ve pozitif toplamli dinamigi temsil eden Animal Crossing
oyunlari belirlenerek bu oyunlarin Reddit Gizerindeki en biyik topluluklari analize dahil edilmistir.

Veri Seti ve Veri Toplama Siireci

Arastirma verilerinin elde edilmesinde, s6z konusu topluluklarin yonetimini saglayan ve
moderatdrler tarafindan olusturulan kurumsal metinler temel veri toplama araci olarak
kullanilmistir. Nitel arastirmalarda dokiimanlar degerleri, ilgileri ve kurumsal yapilari anlamak icin
sosyal olgularin izleri olarak kabul edilmektedir (Bowen, 2009). Veri seti her iki subreddit'in ana
sayfasinda yer alan topluluk kurallari, kural maddelerinin detaylandirildigi wiki/genigletilmis
yonergeler ve moderasyon ekibi tarafindan yayinlanan sabitlenmis duyurular olmak izere tg temel
dokiiman turinden olusturulmustur. Bu kapsamda veri setini olusturan r/Valorant'in topluluk
kurallari 11 ana baslik ve 24 alt basliktan, icindekiler, siklikla sorulan sorular, topluluk kaynaklari ve
Reddit toplulugu hakkindaki bilgileri kapsayan wiki/genisletilmis yonergeler ve sabitlenmis
duyurulardan olusmaktadir. Veri setini olusturan r/AnimalCrossing'in topluluk kurallari ise 8 ana
baslik, kod paylasim basligi ve moderasyon ekibi tarafindan olusturulmus sabitlenmis duyurulardan
olusmaktadir. Diger taraftan kullanici yorumlar, gecici paylasimlar, haftalik etkilesim basliklari,
oyun guncellemelerine iliskin informal yorumlar ve topluluk disi link paylasimlari kurumsal
normatif yaplyr sistematik bicimde temsil etmedikleri gerekcgesiyle kapsam disi birakilmistir.

! https://www.reddit.com/r/VALORANT/
2 https://www.reddit.com/r/AnimalCrossing/
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Calismanin verileri 10 Eylil 2025 tarihinde gekilmis olmakla beraber kurallarin tarihsel degisimi
yerine, mevcut teknik olanakliliklar ile giincel habitus arasindaki iliskinin ve iktidar teknolojilerinin
anlik gorintisinin ¢ézimlenmesi hedeflendiginden veriler 2025 yii Eylil ayindaki yonetim
rasyonalitesini yansitmaktadir.

Veri Analiz Siireci

Toplanan verilerin analizinde, metinlerin dilbilgisi yapisindan ziyade bu metinlerin kurumlar
icindeki iktidar, bilgi ve 06zne Uretimindeki roliine odaklanan Foucaultcu Soylem Analizi
(FSA/Foucauldian Discourse Analysis/FDA) uygulanmistir. Analiz slirecinde ise Arribas-Ayllon ve
Walkerdine'in (2008) gelistirdigi cergeve temel alinarak analitik seffafligi saglamak igin i agsamali
bir protokol izlenmistir. Analiz sireci klasik tematik analizlerde oldugu gibi kod-tema-frekans
zinciri Uzerinden degil FSA'nin dogasina uygun bicimde sdylemsel islevlerin ve normatif
dizeneklerin ¢ozimlenmesi Uzerinden vyiritilmistir. Bu dogrultuda calismada dnceden
belirlenmis bir kod listesi olusturulmamis bunun yerine metinler yinelemeli bir okuma sureciyle
analiz edilmistir. Bu kapsamda ilk asamada her iki topluluga ait kural metinleri bitlncil olarak
okunmus ve metinlerde hangi davranislarin problematiklestirildigi, hangi 6znellik bigimlerinin
mesrulastirildigi ve hangi eylemlerin sapma olarak tanimlandigi belirlenmistir. Bu asamada dikkat
edilen temel soylemsel gostergeler yasaklama bicimleri, normatif sinir gizimleri, mesrulastirma
gerekgeleri, yaptirim tdrleri, 6zneye atfedilen sorumluluklar ve duygulanim duzenlemeleri
olmustur.

ikinci asamada bu séylemsel géstergeler, Arribas-Ayllon ve Walkerdine'in (2008) gelistirdigi
cerceve dogrultusunda, metinlerin ne anlama geldiginden ziyade ne yaptigi sorusu etrafinda
degerlendirilmistir. Bu kapsamda kural metinlerinin oyunculari nasil konumlandirdigi, hangi
davranislari gorinir kildigr veya bastirdigi ve hangi iktidar teknikleriyle isledigi analiz edilmistir.
Uclincii asamada analiz, oyunlarin teknik olanakliliklari ve Urettikleri kiiltirel habitus baglamina
yerlestirilmistir. Ardindan sdylemsel dizenlemeler Foucault'nun disipliner iktidar, Han'in pozitif
iktidar ve Bourdieu'nun habitus kavramlari isiginda karsilastirmali olarak yorumlanmistir. Bu
slrecte ortaya cikan temalar kodlamaya dayali nicel genelleme amaci tasimayan metinden
turetilmis analitik kategoriler olarak ele alinmistir.

Verilerin yorumlanmasinda Khan ve MacEachen'in (2021) belirttigi tGzere FSA'nin sosyal
mesruiyeti inceleme imkanindan faydalanilmistir. Geleneksel icerik analizinden farkli olarak bu
yaklasim, makbul oyuncu davranislari kapsaminda basarili/mesru iddialar ile toksik/basarisiz
iddialar kapsaminda marjinalize edilmis/basarisiz iddialar arasindaki ayrimin  nasil
kurumsallastirildigini ortaya koymaktadir. Son olarak, kurallarin islevi Powers'in (2007, s. 4-8)
vurguladigi Gretken iktidar kavramiyla iliskilendirilmistir. Powers'a (2007) gore disipliner metinler
sadece yasaklayici degil ayni zamanda statiikoyu strdirecek istekli ve yetenekli bedenler
Uretmektedir. Bu dogrultuda analiz, kural metinlerinin Foucault'nun disiplin, Bourdieu'nun habitus
ve Han'in seffaflik kavramlari isiginda ideal oyuncu kimligini nasil insa ettigini ¢cézimlemeyi
amaclamaktadir.

Analiz bolimiinde kullanilan alintilar tekil veya istisnai 6rnekler olarak degil her iki toplulukta
da tekrar eden normatif merkezi temsil eden ve moderasyon pratikleriyle tutarlilik gosteren
soylemsel oruntlleri gorundr kilmak amaciyla secilmistir. Alintilarin secgimi sdylemin baskin
islevini ve dizenleyici mantigini en acik bigcimde yansitan ifadeler arasindan yapilmistir. Bu
dogrultuda analiz alintilarin nicel sikligindan ziyade kurumsal normlarin hangi soylemsel
tekniklerle mesrulastirildigina odaklanmaktadir.
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Bulgular ve Tartisma

Calismada orneklem olarak belirlenen r/Valorant (rekabetgi/PvP) ve r/AnimalCrossing
(ishirlikgi/PvE) oyunlarinin topluluk kurallarinda yer alan metinler Foucault'cu Séylem Analizi (FSA)
ile incelenmistir. Analiz, bu kural metinlerinin topluluk icinde hangi davranislari mesru, kabul
edilebilir ya da problemli olarak tanimladigini ve bu tanimlarin oyunlarin teknik yapilariyla nasil
iliskilendigini ortaya koymayi amacglamaktadir. Bu dogrultuda bulgular, dijital oyun topluluklarinda
norm Uretiminin ve diizenleyici mekanizmalarin farkli oyun tirlerinde nasil yapilandigini gosteren
Uc temel tema etrafinda sunulmaktadir.

Bulgular bolimuinde sunulan alintilar her iki toplulukta da kural metinleri boyunca tekrar
eden sdylemsel kaliplari ve dizenleyici mantiklari temsil eden drnekler olarak kullanilmistir. Analiz
slUrecinde benzer islevi yerine getiren ¢ok sayida ifade tespit edilmis ve metin icinde yer verilen
alintilar bu orintileri en agik ve yogun bicimde somutlastiran ornekler arasindan secilmistir.
incelenen veri seti moderasyon ekibi tarafindan Uretilmis kurumsal metinlerden olustugu icin
normatif cerceveyle acik bicimde celisen major soylemsel kirilmalar sinirlidir. Bu nedenle analiz
veri dislamaya degil kural metinlerinin tekrar yoluyla nasil tutarli bir hakikat rejimi trettigini ve
pekistirdigini ortaya koymaya odaklanmistir.

Dijital Oyun Kiiltiiriinde Toksisite ve Topluluk Dinamikleri

Foucault (2020) iktidarin isleyisinin makbul olani tanimlamaktan ziyade anormal olani
belirlemek ve dislamak Uzerinden gerceklestigini savunur. Dijital oyun kiltiriinde s6z konusu
anormal davraniglar toksisite veya toksik davranis olarak adlandiritmaktadir. Bununla birlikte
analiz kapsaminda ele alinan iki oyun kapsaminda toksisitenin ortak bir taniminin oldugunu ifade
etmek mimkin degildir. Bu kapsamda oyunlarin teknik olanakliliklarinin ve habituslarinin neyin
toksik kabul edilecegini belirleyen farkli rejimler yarattigi gorilmektedir. r/Valorant gibi rekabetci
yapilarda toksisite sistemin isleyisini bozan bir “kaos” (duygusal taskinlik), hakaret ve kisisel
saldirilar Uzerinden insa edilmektedir. Animal Crossing gibi ishirlikgi yapilarda ise toksisite
toplumsal s6zlesmeyi bozan bir “gliven ihlali” (ahlaki ¢okiis) olarak insa edilmektedir.

R/Valorant toplulugunda 6zellikle madde 1.7de acik bicimde ‘kullanicilara saldiran veya
hakaret eden gonderiler ve yorumlara izin verilmez. [Submissions and comments that attack or
insult users are not allowed|]” ifadesiyle kisisel saldirilar mesru tartisma sinirlarinin disinda
konumlandirilmaktadir. Ancak kural metninin devaminda yer alan “7artismalar olur, ancak kisisel
saldirilar kabul edilmez. [Arguments happen, but ad hominem attacks are unacceptable]” ifadesi
catismanin bitiintyle dislanmadigini géstermektedir. Buna gore kural, catismalarin belirli sinirlar
icinde kabul edilebilir bir pratik olarak tanimlandigini ortaya koymaktadir. Bu kapsamda disipline
edilmis ve rasyonellestirilmis bir catisma modelinin idealize edildigini dne sirmek mimkindir. Bu
baglamda bu noktada toksisite catismanin varligina degil ancak catismanin kontrolsiiz ve
bedensellesmis haline gonderme icermektedir. Buna bagli olarak r/Valorant toplulugunda iletisim
normlarinin catismanin varligindan ziyade onun bicimini, yogunlugunu ve yoéneldigi hedefleri
dizenlemeye odaklandigi gorilmektedir.

Rekabetci habitusun egemen oldugu r/Valorant toplulugunda disipline edilmesi gereken
temel tehdit irrasyonel 6fke olarak belirmektedir. Buna gore topluluk kurallarinda yer alan ve
dislanan 6znenin duygularini kontrol edemeyen oyuncu olarak kodlandigini 6ne siirmek
mimkiindir. Ozellikle madde 3.5 bu disipliner mekanizmanin en somut érnegidir. Bu kural metnine
gore memnuniyetsizlik degil ancak memnuniyetsizligin ifade edilis bicimi su sozlerle
yasaklanmaktadir: “Abartili, alayci veya baska sekilde kiskirtici memnuniyetsizlik ifadeleri 'sovgu’
olarak siniflandirilacak ve kaldirilacaktir. [Hyperbolic, acerbic, or otherwise inflammatory
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expressions of dissatisfaction will be classified as a ‘rant’ and removed.]” Burada kullanilan
“abartili” ve “kigkirtic’” tanimlamalarinin Foucault'cu anlamda iktidarin sadece eylemi degil ayni
zamanda 6znenin duygulanimini da disipline ettigini 6ne slirmek mimkindir. Bu kapsamda ilgili
kural, “bireysel oyunlaria ilgili genel veya kisisel sikdyetlerin [generalized or personal complaining]”
silinecegini belirterek, oyuncunun yasadigi smurfing, kot eslestirme vb. teknik magduriyeti dile
getirmesini istemektedir. Ancak eger bu dile getiris rasyonel degilse oyuncu gayrimesru ilan
edilerek kural ihlal eden toksik oyuncu olarak kodlanmaktadir. Dolayisiyla r/Valorant toplulugunda
toksisite  dncelikli olarak duygunun kontrolsiiz  bicimde disa vurumu Uzerinden
problemlestirilmektedir.

Buna karsin, pozitif toplamli bir yapiya sahip olan r/AnimalCrossing toplulugunda toksisite
duygusal bir taskinlik olarak degil ekonomik ve ahlaki bir gliven sorunu olarak tanimlanmaktadir.
R/AnimalCrossing oyununun toplulugundaki kural metinleri ele aldiginda toksik 6znenin hirsiz veya
firsatgl olarak kodlandigi gorilmektedir. Bu kapsamda 3. madde oyun igi ticareti yasaklarken
gerekce olarak dogrudan glvenlik tehdidine isaret etmektedir: “Bu subreddit ticaret odakli
olmadigindan, toplulugu dolandiricilardan koruyamiyoruz, bu nedenle potansiyel olarak givenli
olmayan ticaretlere olanak saglamak istemiyoruz.” [As this subreddit isn't focused on trading, we
are unable to protect the community from scammers so we do not want to faciliate any potentially
unsafe trades/. Bu dogrultuda burada temel tehdit duygusal bir kaos olmaktan 6te glvenin ve
emegin ihlal edilmesi olarak belirmektedir. Bu baglamda degerlendirildiginde “dolandiricilar” ve
“gtvenli olmayan ticaretler” vurgusunun r/Valorant'taki duygu disiplininin yerini burada bir giivenlik
soyleminin aldigini gostermektedir. Buna gore iktidar toplulugu ofkeli Gyeden degil ahlaksiz Giyeden
korumaya odaklanmistir.

R/AnimalCrossing toplulugunda vurgulanan ahlaki disiplin 6zellikle milkiyet ve emek
hirsizligina odaklanan 7. ve 8. maddelerle pekistirilmektedir. Bu kapsamda 7. madde ‘Maalesef,
kendi kendini tanitan spam, siklikla yapilan sanat hirsizligi ve dolandiricilik siteleri nedeniyle
magaza baglantilarina izin veremiyoruz” [Unfortunately we cannot allow store links due to self-
promotional spam, frequent art stealing, and scam sites] ve 8. madde “7im sanat eserlerinin
basliginda orifinal sanatgiya atifta bulunulmali veya OC olarak isaretlenmelidir” [All artwork must
credit the original artist in the title or be marked as OC]ifadeleriyle magaza linklerini yasaklarken

- ]

“sik yasanan sanat hirsizligl” ve “dolandirici siteler” riskine atif yapmaktadir.

Benzer sekilde 8. madde de yer alan ‘Sanatginin itibarini kasitli olarak calmak veya
tekrarlanan sekilde orijinal sanatgciya atifta bulunmamak, hesabin askiya alinmasiyla
sonuclanabilir” [Intentionally stealing credit or repeatedly not crediting the original artist may result
in a ban] seklindeki kural daha sert tonda emege saygl duymayanlari topluluktan tamamen
dislamakla (ban) tehdit etmektedir. Bu kapsamda emegin sahipligi yalnizca hukuki olarak degil
ayrica ahlaki bir kategori olarak Uretilmektedir. Boylece toksisite giiven kirici, emegi gériinmez
kilan ve seffaf olmayan eylemler etrafinda insa edilmektedir. Bu karsilastirma, toksisitenin evrensel
bir olgudan ziyade oyunun teknik ve kiltirel mimarilerinin Urettigi 6zgll tehdit alanlarina gore
sekillendigini gostermektedir. Bu alintilar 1siginda, Valorant kurallarinin “irrasyonel/6fkeli” 6zneyi
dislayarak kaosu engellemeyi amacladigini ifade etmek mimkindir. Bununla birlikte Animal
Crossing kurallarinin ise “hirsiz/firsatgl” 6zneyi dislayarak giiven ortamini tesis etmeyi amacladigi
gorulmektedir.

Rekabetci yapiya sahip Valorant'ta toksisitenin duygusal taskinlik ve irrasyonel ofke etrafinda
tanimlanmasi isbirligine dayali Animal Crossing'de ise toksisitenin gliven ihlali ve ahlaki sapma
olarak insa edilmesi, normlarin oyunun teknik mimarisi ile oyuncu habitusunun etkilesiminden
tiredigini gostermektedir. Boylece toksisite olgusunun evrensel degil, oyunlarin sundugu
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olanakliliklar ve trettikleri kiltirel beklentiler tarafindan sekillenen séylemsel bir kategori oldugu
gorinir hale gelmektedir.

Gozetim Rejimlerinde Ceza Tehdidi ve Goniillii Uyum

Dijital topluluklarda diizenin saglanmasi tek tip bir iktidar pratigiyle gerceklesmemektedir. Bu
kapsamda incelenen topluluk kurallarinin oyunlarin habitusuna gore iki farkli gozetim rejimi ortaya
koydugunu ifade etmek mumkiindir. Buna gore r/Valorant'a ait kural metinlerinde dizenin,
yasaklayici ifadeler, yaptirim tehditleri ve agik sinir gizimleri araciligiyla insa edildigi gérilmektedir.
Diger taraftan r/Animal Crossing topluluguna ait kural ve moderasyon metinlerinde ise diizenin,
gonualli uyuma, estetik standartlara ve olumlu etkilesim beklentisi Gzerine yapilan vurgular
Uzerinden kuruldugu anlasilmaktadir. Bu cercevede her iki toplulukta da diizenleyici normlar
oyuncularin hangi davranislari kacginilmasi hangi davranislarin ise tesvik edilmesi gereken pratikler
olarak algilamasi gerektigine dair farkli yonlendirici gcergeveler sundugu gorilmektedir. Buna gore
r/Valorantta oyuncu yasaklardan kaginarak r/Animal Crossingde ise begeni arzulayarak
uysallasmaktadir.

R/Valorant topluluguna ait kural metinlerinde igerik Uretimine iliskin beklentilerin agik ve
ayrintili bigimde tanimlandigi gorilmektedir. Rekabetgi ve hiyerarsik bir yapiya sahip olan
r/Valorant kurallari itaatkar 6zneyi Gretmek icin dogrudan ceza tehdidini ve disipliner mekanizmayi
kullanmaktadir. Bu kapsamda “Disik Caba Gerektiren Génderiler” [Low-effort Submissions]
basligini taglyan 3.2 numarali kural bireysel basarinin paylasilmasini, eger topluluga fayda saglayan
bir analiz icermiyorsa bir cezalandirma yontemi olarak “silme” tehdidiyle yasaklamaktadir. Bunu da
“Oyundaki riitbe atlamalarin veya galibiyet/maglubiyetlerin, herhangi bir ek tartisma yaratmayan
ekran gordntileri veya duyurulari.. moderatorlerin inisiyatifine bagli olarak silinebilir”
[Screenshots or announcements of in game rank-ups or game wins/losses that provide no
additional discussion... may be removed at the discretion of moderators.] ifadeleriyle
detaylandirmaktadir. Bu yoniiyle iktidar oyuncudan sadece oynamasini degil bununla birlikte ayni
zamanda Uretmesini de talep etmektedir. Aksi takdirde onu “diistik efor” (low-effort) damgasiyla
cezalandirma yetkisini kendisinde sakli tutmaktadir. Yine devamli olarak -ebilir seklindeki ihtimal
barindiran ve kesin olmayan ifadeler kullaniciyr strekli olarak panoptik biling halinde tutmayi
hedeflemektedir. Bu da icerik Ureticileri acisindan sirekli bir degerlendirme ve denetim
beklentisinin kurulduguna isaret etmektedir.

Daha da onemlisi r/Valorant topluluguna ait kural metinlerinde igerik paylagimina iliskin
dizenlemelerin yalnizca igerik turlyle sinirli kalmadigi bununla birlikte zaman boyutunu da
kapsayacak sekilde ayrintilandirildigi gorilmektedir. “Oyun ici gérintilere odaklanan video
iceriklerine... Carsamba ve Cumartesi gtnleri, GMT saat dilimi baz alinarak izin verilecektir. Kisa
videolar (clips) igin yayin izni, gece yarisi (00:00) itibariyla baslayacak ve ertesi ginin gece yarisina
kadar sdrecektir” [Video content focused on Gameplay... will be allowed.. on Wednesdays and
Saturdays using GMT timezone. Clips will be allowed from midnight (00:00) until midnight the next
day] seklindeki madde 4.1 ile video ve kisa video paylasimlarinin belirli giin ve saat araliklariyla
sinirlandirildigini acik bicimde ortaya konmaktadir. Buna goére iktidar, zamani bir ceza/édul
mekanizmasina donilstirmektedir. Bu kapsamda go6zetim rejimi, oyuncuya istedigin zaman
paylasamazsin seklinde kesin bir sinir cizmektedir. Oyuncu, ancak otoritenin belirledigi Carsamba
ve Cumartesi gunlerinde konusabilen zamani disipline edilmis bir 0zne olarak
konumlandirilmaktadir. Boylece r/Valorant toplulugunda igerik paylasimi, yalnizca neyin
paylasilabilecegi degil ne zaman paylasilabilecegi tizerinden de diizenlenen bir normatif yapi icinde
tanimlanmaktadir.
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Buna karsin r/AnimalCrossing topluluguna ait kural ve moderasyon metinlerinde gézetim
dissal bir yasaklamadan ziyade oyuncunun kurallari i¢csellestirmesini talep eden daha derin bir
iktidar teknolojisini isletmektedir. Bu yaklasim, 6zellikle topluluk kurallarinin giris béliminde yer
alan ve moderasyon anlayisini dogrudan tanimlayan ifadelerde belirginlesmektedir. Topluluk
kurallarinin giris metninde yer alan;

“Unutmayin: Bu kurallar istege bagli degildir ve paylasimlariniz ile yorumlariniz her zaman
kurallarimiza uymak zorundadir! Hangi icerigin  kalijp kalmayacagina dair son s6z
moderatorlerimize aitti. Moderatdrler, kurallarin lafzina degil ruhuna gére hareket eder ve kural
avukatligi yapmakla ilgilenmezler.” [Remember: These rules are not optional and your posts and
comments must abide by our rules at all times! Our moderators will have the final say on what
stays and what goes. The mods operate by the spirit of the rules, not the letter, and are not
interested in rule-lawyering.]

ifadeleri, moderasyonun yalnizca yazili kurallarin mekanik uygulanmasina degil kurallarin
arkasinda varsayilan normatif cercevenin benimsenmesine dayandigini ortaya koymaktadir. Bu
baglamda kural avukatliginin agikga reddedilmesi oyuncularin kurallari digsal sinirlar olarak test
etmelerinden ziyade yazili olmayan beklentileri de dikkate alarak hareket etmelerinin beklendigine
isaret etmektedir. Dolayisiyla oyunculardan kural avukatligi ifadesiyle yasaya disaridan bakmayi ve
bosluk arama temsil edilirken, kurallarin ruhu ile yazili olmayan normlarin i¢sellestirilerek itaat
edilmesi beklenmektedir.

Diger taraftan r/AnimalCrossing toplulugunda gézetim rejimi, ceza korkusuna dayali bir
disiplin mekanizmasindan cok, estetik bir standart olusturma ve oyunculari buna gonulll olarak
uyum saglamaya tesvik etme Gzerine kuruludur. Buna gore;

“Oyunda sikga karsilasilan durumlarin ekran gordntileri, mevcut kullanicilar icin tekrarlayici
nitelikte oldugundan kaldirilabilir. Son derece diisiik kaliteli igerikler de kaldirilma riski tasir. Asiri
bulanik, edik, titrek veya grenli video/ekran gériintileri gibi disik kaliteli icerikler, moderatdrlerin
inisiyatifi dogrultusunda kaldirilabilir” [Screenshots of common occurrences in the game is
repetitive for returning users so it may be removed. Extremely low-quality content may be removed.
Low quality content, such as extremely blurry, tilted, shaky or grainy videos/screenshots may be
removed at moderator discretion.]

Seklindeki 6. madde oyundaki siradan olaylarin paylasilmasini yasaklayarak, iceriklerin
6zglnlik ve godrsel kalite acisindan belirli standartlari karsilamasini bekleyen bir dizenleyici
mantik ortaya koymaktadir. Benzer sekilde bulanik veya titrek gorsellerin reddedilmesi islevini bir
yasaktan ziyade bir kalite standardi dayatmasi olarak kavramak muimkindar. Bu durum, estetik
niteliklerin yalnizca teknik bir kalite 6lcltl olarak degil ayni zamanda hangi iceriklerin gorindr ve
degerli kabul edilecegini belirleyen normatif bir kriter olarak isledigini distndirmektedir. Bu
estetik temelli diizenleme Han'in dijital ortamlarda 6znenin gorindrlik ve begeni tizerinden isleyen
iktidar bicimlerine iliskin tespitleriyle birlikte ele alindiginda g6zetimin yalnizca dissal yaptirimlara
degil ayni zamanda gonallid uyum ve kendini sunma pratiklerine dayali olarak da isleyebilecegini
gostermektedir. Bu yonlyle r/Valorantta gozetim cezadan kaginmaya dayaliyken,
r/AnimalCrossing'de ise go6zetim, ahlaki uyum ve gorinir sayginlik Uretmeye dayanmaktadir.
Dolayisiyla Valorantta oyuncu silinmemek igin kurallara uyarken Animal Crossingde gorinlr
olmak ve begenilmek icin kurallara uymaktadir.

Rekabetci ve hiyerarsik bir mimariye sahip Valorant'ta ceza tehdidi zaman cizelgesi ve silme
pratikleri Foucault'nun disipliner iktidar modelini yansitmaktadir. Diger taraftan estetik performans
ve gorundrlik temelli Animal Crossing kurallari ise Han'in pozitif iktidar kavramsallastirmasiyla
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ortisen gonulll bir 6z-denetim Uretmektedir. Boylece gozetimin hem cezalandirici hem de arzuyu
yonlendiren bicimleri oyunun sundugu olanakliliklar Uzerinden farkli 6znelesme bicimleri
Uretmektedir. Bu dogrultuda gozetim rejimlerinin oyunlarin teknik olanakliliklari ve kiltirel
habituslariyla nasil uyumlu sekilde isledigi de anlasilmaktadir.

Dijital Oyun Topluluklarinda Hakikat Rejimleri

Foucault'cu Séylem Analizi kurallari yalnizca normatif metinler olarak degil ayni zamanda
hakikat oyunlarinin Uretildigi alanlar olarak ele almaktadir. Buna gore hakikatin kim tarafindan,
hangi yetkiyle ve hangi kurumsal konumdan Uretildigi ayri bir onem tagimaktadir (Arribas-Ayllon &
Walkerdine, 2008). Bu kapsamda r/Valorant'ta daha ¢ok merkeziyetci ve blrokratik bir dogruluk
yapisi 6ne cikarken r/AnimalCrossingde ise daha paternalistik ve mekansal olarak yapilandirilmis
bir iktidar formu baskin olarak konumlanmaktadir.

R/Valorant oyununda hakikat Gretimi agirlikli olarak hiyerarsik bir yapi tzerine kuruludur.
Toplulukta kurallarinda yayinlanan 6.1. madde ‘Gazeteci kaynaklari ve sektor igcinden kisiler
tarafindan yayinlanmadigi sdrece hile iddialarina izin verilmeyecektir. Twitter, Reddit vb.
kaynaklardan dogrulanmamis bilgilere izin verilmeyecektir.” [All accusations of cheating will be
disallowed unless published by journalistic sources and industry insiders. Unverified sources from
Twitter, Reddit etc. are not allowed] ile dogrulanmamis kaynaklar ifadesi siradan kullanicinin
deneyimini glvenilmez bilgi olarak kodlamaktadir. Bu dlzenleme, siradan oyuncularin
deneyimlerine dayali iddialarin givenilir bilgi statlisiine sahip olmadigini ve hakikat Gretiminin
belirli kurumsal kaynaklarla sinirlandirildigini ortaya koymaktadir.

Bu kapsamda oyuncularin birbirlerini raporlayabilir ancak hiyerarsinin en tepesinde olan
oyunun sahibine (Riot Games) seslenememektedirler. Ozellikle 5.3. madde de yer alan “Bireylere
veya belirli varliklara dogrudan hitap etmek yasaktir... Dogrudan hitap olarak kabul edilen bazi
yaygin kelimeler ve ifadeler sunlardir: ‘Riot liitfen.., Sevgili Riot...” [Directly addressing individuals
or distinct entities /s not allowed... Some common words and phrases that are considered direct
addresses include: Riot please, ‘Dear Riot'..Jifadeleriyle kullanicilarin dogrudan dijital sahibe hitap
etmelerini yasaklamaktadir. Bu baglamda bu kural dikey talepleri dolasima kapatirken yatay bir
gozetim ve sikayet aginin glicli bir sekilde desteklendigi anlamini dogurmaktadir. Boylece rekabetgi
oyun yapisinin Uretmis oldugu gerilim iletisim kanallarinin yasaklanmasi gibi teknik ve mesru bilgi
kaynaklarinin sinirlanmasi gibi sdylemsel acidan disipline etmektedir. Boéylece r/Valorant
toplulugunda hakikatin hangi kanallar araciligiyla dolasima girebilecegi kural metinleri araciligiyla
acik bicimde tanimlanmaktadir.

Buna karsilik r/AnimalCrossing topluluguna ait kural ve moderasyon metinlerinde,
dizenleyici otoritenin kati ve blrokratik bir dogruluk rejimi Gzerinden degil kurallarin nasil
yorumlanacagina iliskin yonlendirici bir cerceve Uzerinden tanimlandigi goérilmektedir. Bu
kapsamda topluluk kurallarinin girisinde yer alan “Moderatérler, kurallarin lafzina degil ruhuna
gdre hareket eder ve kural avukatligi yapmakla ilgilenmezler.” [The mods operate by the spirit of
the rules, not the letter, and are not interested in rule-lawyering.] ifadeleri moderatérleri yasa
koyucu olarak degil ruh koruyucu olarak konumlandirmaktadir. Bu diizenleme kullanicilarin
kurallari yalnizca bigcimsel sinirlar olarak test etmelerinden ziyade yazili olmayan topluluk
normlarini da dikkate alarak hareket etmelerinin beklendigine isaret etmektedir.

Moderatorlerin koruyucu bir konumda tanimlanmasi dijital ortamlarda dizenin, karmasa ve
plrtzin gorinlrliginin sinirlandirilmasi ve daha dizenli, estetik ve olumlu bir sahnenin
korunmasi Uzerinden kurulduguna isaret etmektedir. Bu kapsamda 5. madde de “Arkadas
kodlarinizi/Dodo kodlarinizi... sabitlenmis kod paylasimi basligina birakmanizi rica ediyoruz.” [We
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require you to place your friend codes/dodo codes... in the stickied code sharing thread] yer alan
ifadeyle ticaret ve kod paylasimi gibi etkilesimlerin ana akistan ayristirildigi gorilmektedir. Bu
dizenleme, s6z konusu etkilesimlerin tamamen yasaklanmasindan ziyade belirli basliklar altinda
toplanarak dolagima sokulmasini éngormektedir. Bu sayede kod paylasimi ve ticaret gibi pratikler
gorunurlik duzeyi sinirlandiritmis etkilesimler olarak konumlandirilmaktayken ana akis ise daha
cok estetik, dizenli ve olumlu iceriklere ayrilmaktadir. Bu durum, gozetimin yasaklayici
midahalelerden ziyade gorundrlik ve diizenleme yoluyla isleyen bir mantik (izerinden kuruldugunu
disindlrmektedir.

R/Valorant oyununda iktidarin kaniti 6nceledigini ancak r/AnimmalCrossing'de ise niyet ve
ruhun on planda oldugunu ifade etmek mimkindir. Buna gére her iki toplulukta da normlarin
rastlantisal olmadigini 6ne sirmek muimkindir. Bu normlar oyunun teknik olanakliliklarinin
Urettigi risk alanlarina verilen disipliner ve sodylemsel yanitlar olarak ortaya gikmaktadir. Bu
kapsamda r/Valorant'ta bu yanit daha gok birokratik bir hakikat tekeli ve dikey iktidar bigimiyle
sekillenirken, r/AnimalCrossingde daha cok mekansal dizenleme ve ahlaki bakim sodylemi
Uzerinden islemektedir. Dolayisiyla dijital oyun topluluklarinda iletisim normlari yalnizca kilturel
uzlasinin degil ayni zamanda teknik mimarinin, iktidar pratiklerinin ve habitusun kesisiminde
kurulan bir yonetim alani olarak belirmektedir.

Bu bulgular, her iki toplulugun hakikati Gretme bigiminin oyunun teknik mimarisi ve kiltlrel
habitusuyla yakindan iliskili oldugunu gostermektedir. Rekabetgi yapiya sahip Valorant'ta dogruluk
rejimi kurumsal otoriteyi merkeze almakta ve kullanici taleplerini dikey olarak sinirlandirmaktadir.
Diger taraftan Animal Crossing'de hakikat moderatorlerin “ruhu gozeten” paternalistik otoritesi ve
mekansal dizenlemeler lzerinden sekillenmektedir. Béylece dijital oyun topluluklarindaki hakikat
rejimlerinin evrensel degil her oyun tiriniin sundugu olanakliliklar ve lrettigi 6znelesme bigimleri
tarafindan farklilastigi ortaya gikmaktadir.

Sonug

Bu calisma, dijital oyun topluluklarinda iletisim normlarinin nasil Uretildigini ve bu normlarin
hangi iktidar teknolojileri araciligiyla strdirildiguni r/Valorant ve r/AnimalCrossing topluluk
kurallari Gzerinden karsilastirmali olarak incelemistir. Bulgular, dijital oyun topluluklarina ait kural
ve moderasyon metinlerinin yalnizca teknik diizenlemeler igeren nétr belgeler olmadigini aksine
belirli hakikat rejimleri, normatif 6zne kurgulari ve disipliner mantiklar araciligiyla yapilandirilmis
kurumsal iktidar sdylemleri Girettigini ortaya koymaktadir. Bu kapsamda, dijital oyun topluluklarinda
iletisim normlarinin evrensel ahlaki ilkelerden ziyade oyunlarin teknik olanaklliklari ve kultirel
habituslariyla iligkili bicimde sekillenen birer diizenleyici mekanizma olarak isledigini 6ne siirmek
mumkindir. Dolayisiyla incelenen kural metinleri Uzerinden yuratilen Foucault'cu Soylem Analizi
“toksisite” ve “ideal oyuncu” gibi kavramlarin sabit olmadigini her oyunun rekabetci ya da isbirlikgi
mekanik yapisina bagli olarak farkli disipliner dizenekler ve hakikat oyunlari gercevesinde
kurumsal olarak tanimlandigini géstermistir.

Calisma kapsaminda incelenen oyunlarda toksisite kavraminin kurumsal kural ve
moderasyon sdylemleri icinde evrensel ve sabit bir davranis kategorisi olmadigi oyunun teknik
mimarisiyle kiltirel habitusun etkilesimi icinde baglama 6zgi bicimlerde yeniden tanimlandig
gorulmektedir. Bununla birlikte incelenen kural metinleri lGzerinden yapilan analiz Foucault'nun
disipliner iktidari ile Han'in pozitif iktidarinin dijital oyun tdrlerine ait kurumsal dizenleyici
mantiklar arasinda belirgin bicimde ayristigini ifade etmek mimkindir. Buna gore rekabetgi
oyunlara ait resmi kural setlerinde ceza ve yasaklara dayali disipliner rejimler baskinlasirken
isbirlikci oyunlarin kurumsal soyleminde estetik standartlar ve gonulld uyum beklentisi Gzerinden
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isleyen pozitif iktidar bigimlerinin 6ne ¢iktigi gérilmektedir. Bu dogrultuda s6z konusu bulgular
dijital oyun topluluklarinda iktidarin kurumsal diizeyde ¢ok katmanli bir yapi sergiledigini ve oyun
tirlerinin bu iktidar mekanizmalarinin resmi norm Uretimi ve dizenleyici sdylem diizeyinde nasil
isledigini belirgin bicimde sekillendirdigini gostermektedir.

R/Valorant &rneginde iletisim normlarinin merkeziyetgi, bilrokratik ve hiyerarsik bir
kurumsal mantik tGzerinden kurgulandigi gérilmektedir. Bu yapi icinde hangi bilginin mesru kabul
edilecegi resmi ve yetkili kaynaklara atifla sinirlandirilmaktadir. Buna gore oyuncularin bireysel
deneyimlerine dayali iddialar ise guvenilir bilgi alaninin disinda tutulmaktadir. Bulgular bu
dizenleyici cergevenin kullanicilari dogrudan otoriteye yoénelmekten ziyade topluluk iginde
birbirlerini gozetleyen ve raporlayan 6zneler olarak konumlandirdigini gostermektedir. Buna
karsilik, gelistiriciye veya merkezi otoriteye yonelen dogrudan elestiri ve taleplerin kural ve
moderasyon soylemleri araciligiyla dolagsimdan biyik olglide dislandigi gorilmistir. Bu durum,
rekabetgi oyun topluluklarinda dizenin dikey taleplerin sinirlandirildigi ve yatay denetim
mekanizmalarinin gi¢lendirildigi bir normatif yapi Gizerinden sirdirildigiine isaret etmektedir.

Diger taraftan r/AnimalCrossing topluluguna ait kural ve moderasyon metinlerinde iktidarin
farkli bir kurumsal rasyonalite Uzerinden Uretildigi gorilmektedir. Bu topluluga ait kural ve
moderasyon metinlerinde normlarin teknik ve burokratik yaptirimlardan ziyade topluluk uyumu, iyi
ortamin korunmasi ve ortak degerler Gzerinden mesrulastirildigi dikkat cekmektedir. Moderasyon
soylemi kurallarin kati bicimde uygulanmasindan ¢ok kullanicilarin bu kurallari igsellestirmesini ve
yazili olmayan beklentilere uygun davranmasini tesvik eden bir ¢erceve sunmaktadir. Dolayisiyla
r/AnimalCrossing'de bu dlzenleyici yaklasimda iktidarin cezalandirici midahalelerden ziyade
yonlendirici ve koruyucu bir bicimde isledigini gostermektedir. Sabitlenmis basliklar ve belirli
iceriklerin ana akistan ayristirilmasi gibi uygulamalar topluluk icinde hangi iceriklerin gorindr
olacagina dair bir dizen kurarak etkilesim alanini yapilandirmaktadir. Bu yoniyle
r/AnimalCrossing'de normlarin acik yasaklar yoluyla degil, huzurlu ve diizenli bir etkilesim
ortaminin strdirilmesine yonelik kurumsal beklentiler araciligiyla tretildigi ortaya konmustur.

Kazanan ve kaybedenin bulundugu, sifir toplamli bir rekabet mantigini yansitan Valorant'a ait
kural ve moderasyon sdyleminde, sistemin temel tehdit unsuru kontrol edilemeyen irrasyonel éfke
ve duygusal taskinlik olarak cercevelenmektedir. Bu dogrultuda incelenen diizenleyici metinler
disiplin mekanizmasinin oyuncu davranislarindan ziyade oyuncularin duygulanimini diizenlemeye
yonelik bir normatif cerceve kurdugunu ve sogukkanlilik, 6zdenetim ve rasyonellik gibi 6zellikleri
ideal oyuncu profili olarak 6ne gikardigini géstermektedir. Diger taraftan pozitif toplamli ve isbirlikgi
bir oyun yapisini temsil eden Animal Crossing’e ait kurumsal sdylemde, temel tehdit unsurlari
ekonomik glvensizlik, mulkiyet ihlali ve estetik diizenin bozulmasi etrafinda tanimlanmaktadir. Bu
cercevede incelenen kural metinleri, Animal Crossingde disipliner mantigin oyuncularin ahlaki
sorumluluk ve miilkiyet bilinci tizerinden yapilandirildigini ve diirist, glvenilir ve topluluk uyumunu
dnceleyen bir 6zne tasarimini tesvik ettigini ortaya koymaktadir.

Calisma, dijital oyun topluluklarinda gozetim ve dlzenin tek tip bir mekanizma Uzerinden
islemedigini farkli oyun tirlerinde farkli kurumsal diizenleyici mantiklarin bir arada var olabildigini
ortaya koymaktadir. Buna gore rekabetci ve ishirlik¢i oyun topluluklarinda normlarin kimi zaman
yaptirim ve sinirlama, kimi zaman ise gorundrlik, estetik ve gonulli uyum beklentileri tGzerinden
Uretildigini gostermektedir. Bu durum dijital oyun topluluklarinda diizenleyici gercevenin yalnizca
yasaklayici muidahalelere dayanmadigini ancak ayni zamanda kullanicilarin davranislarini
yonlendiren ve gortndrliklerini sekillendiren daha dolayli mekanizmalarla da kuruldugunu ortaya
koymaktadir.
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Galismanin bulgulari dijital oyun topluluklarinin temelinde 06zgur iletisim ortamlari
olmadiklarini aksine iletisimin, gorinurligin ve etkilesimin kurumsal normlar araciligiyla
sinirlandirildigi ve yonlendirildigi diizenleyici ortamlar olarak yapilandigini géstermektedir. Buna
gore incelenen topluluklarda normlar, kimi durumlarda acik yasaklar ve yaptirimlar yoluyla, Kimi
durumlarda ise gorunurlik, performans ve uyum beklentileri Gzerinden Uretilmektedir. Bu farkl
dizenleyici mantiklara ragmen her iki durumda da kullanicilarin iletisim pratiklerini belirli
normlara gore ayarlamalari ve bu normlari i¢csellestirmeleri beklenmektedir. Her iki durumda da
kullanici, 6zgur bir 6zne olmaktan ziyade belirli normlari i¢sellestirmesi beklenen disipline edilmis
bir 6zne olarak insa edilmektedir.

Calismada incelenen kural ve moderasyon metinleri baglaminda, oyunlardaki sosyal diizenin
yalnizca teknik olanakliliklar ya da vyalnizca kiltlirel habitus Uzerinden agiklanamayacagi
gorilmustir. Bu kapsamda kurumsal diizeyde Uretilen normlarin, teknik olanakliliklarin yarattig
risklere karsi gelistirilen dlzenleyici ve politik yanitlar olarak isledigini ifade etmek mimkundur.
Bu baglamda calismada ele alinan moderasyon pratikleri basit bir icerik temizleme faaliyeti
olmanin otesinde normatif bir 6zne Uretim sireci olarak yapilandiritmaktadir. Dijital topluluklarin
farkli iktidar modelleriyle isleyebildigi goriilmekle birlikte incelenen her iki kurumsal modelde de
normlarin 6zneyi sekillendiren ve davranisi yonlendiren resmi iktidar teknolojileri islevi gordigu
ortaya konmustur.

Bu calismada incelenen kural ve moderasyon metinleri topluluk pratiklerinin birebir bir
yansimasi olarak degil ancak hangi davranislarin makbul, mesru ya da problematik olarak
tanimlandigini ortaya koyan kurumsal normatif cerceveler olarak ele alinmistir. Buna gore analiz
oyuncularin glindelik etkilesimlerini dogrudan betimlemekten ziyade bu etkilesimlerin hangi
soylemsel ve ydnetsel sinirlar iginde gergeklestigini gostermeyi amaglamaktadir. Kurumsal
normlar ile kullanici/oyuncu pratikleri arasindaki bu ayrim galismanin yontemsel gergevesinin
bilingli bir pargasidir. Bu gercevede sunulan bulgular, pratiklerin kendisinden ¢ok bu pratikleri
dizenleyen, gorunidr kilan ya da sinirlandiran kurumsal soylemlere iliskin analitik sonuclar
sunmaktadir.

Bu calisma, moderatorler tarafindan Uretilmis resmi kural ve moderasyon metinleriyle
sinirlidir. Dolayisiyla normlarin oyuncular tarafindan gindelik pratikte nasil karsilandigi nasil
miizakere edildigi ya da direncle karsilasip karsilasmadigi calismanin kapsami disinda kalmaktadir.
Gelecek calismalarda dijital etnografi gibi yontemlerle sahadan elde edilecek veriler araciligiyla
oyuncularin bu kural ve moderasyon séylemlerine karsi gelistirdikleri karsi-iktidar pratiklerinin
incelenmesi literatliire 6nemli katkilar sunacaktir.
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