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oz

Dijital oyunlar1 oynamak giiniimiizde yerlesik bir olgudur ve bu oyunlar, pek ¢ok kultir enddstrisi truni
ile benzer 6zellikler tasir. Zira oyunlar, piyasaya sunulmus standart iirlinler olmalarinin yani sira gergekligin
bir taklididir ve bireyin ger¢ek olanin acisindan kagarak saklanabilecegi oyuklari olusturur. Ancak
halihazirda bir kiiltiir endiistrisi ¢iktis1 olan dijital oyunlar1 oynamak varken bu oyunlarin videolarmin
izlenmesi sasirticidir. Bu baglamda okumakta oldugunuz arastirmada taklidin de taklidi olan dijital oyun
video igeriklerinin izlenme motivasyonlar1 ve izleyicinin bu videolardan nasil etkilendigi ele alinmistir.
Aragtirma birimi, PubG Mobile oyun igerikleri ¢eken Ersin Yekin’in 12 Nisan 2019°da YouTube kanalinda
yayinlamig oldugu “50 Kisiye Karg1 Prison Da Film Gibi Miicadele 46 Kills Squad Pubg Mobile” adli
icerige gonderilen yorumlardir. Izleyiciyi motive eden ve etkileyen temel anlamlar arastirildigindan dolay1
aragtirmada nitel analiz yontemi kullanilmistir. Arastirmanin analiz araci ise igerik analizidir. Yorumlar
MAXQDA yazilim ile in vivo, kategorizasyon ve temalagtirma olmak iizere ii¢ asamali kodlama siirecine
tabi tutulmustur. Bu baglamda ii¢ ana tema tespit edilmistir: izlemede aktif kilic1 (f=99), oynamadan pasif
kilic1 (f=75) ve oynamada aktif kilic1 (f=15). Yorumlarda yer alan temel anlamlar incelendiginde izleyicinin
oyunu izlemesindeki temel motivasyonun eglenmek ve gerilim duygusunu deneyimlemek oldugu goruldr.
Ikinci temada ise izleyicinin oynamaktansa izlemeyi tercih ettigi goriilmektedir. Bunun sebebi bireyin
oynarken alacagi doyumu izlerken zahmetsiz bir sekilde almasidir. Oynamada aktif kilict etki unsurlarina
sahit oldugumuz {igiincii tema ise videonun az sayida izleyicide ani ve gecgici bir oynama istegi
olusturdugunu gostermektedir. Ger¢ek yasantinin zorluklarini dijital oyunlar filtrelerken oynamanin
zorluklarini ise dijital oyun igerikleri filtrelemektedir. Boylece kiltir endustrisi kavramsal gergevesi
baglaminda bireyin zor olani alimlama kapasitesi bir diizey daha diismekte ve dolayisiyla zor bir edim
olarak gercekligin igerisinde elestirel diisiinme kapasitesi de bir diizey daha tahrip olmaktadir. Bu tahribat
stirecini agiklamasi bakimindan sonug boliimiinde “¢ift katli edilgenlesme” kavrami 6nerilmistir.

Anahtar Kelimeler: Oyun Videolar:, PubG Mobile, Kiiltiir Endiistrisi, Elestirel Diistince, Cift Katl
Edilgenlegsme SUreci.
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WATCHING LET’S PLAY VIDEOS: MOTIVATIONS AND IMPACTS IN
PUBG MOBILE VIDEO COMMENTS

ABSTRACT

Playing digital games is an established phenomenon today, and these games have similar features to many
cultural industry products. The fact that games are not only standard products on the market but also an
imitation of reality creates cavities where the individual can hide by escaping the pain of the real. However,
while it is possible to play digital games, it is surprising to watch the videos of these games. In this sense,
this research focuses on the motivations for watching gaming video content, which is also an imitation, and
how the audience affects by these videos. The research unit is the comments of Ersin Yekin, who shoots
PubG Mobile gaming content, on his YouTube channel on April 12, 2019, "Fight 50 People vs. Prison Like
a Movie 46 Kills Squad Pubg Mobile" content. In this research, qualitative content analysis was used.
Comments were subjected to a three-step coding process using MAXQDA. In this context, three main
themes were identified: activating watching, deactivating playing, and activating playing. In this context,
it’s seen that the main motivation for the audience to watch the content is entertainment and to experience
a feeling of tension. The second theme shows that the audience prefers to watch rather than play. The reason
for this is that the individual gets satisfaction he/she will get while playing effortlessly while watching. The
third theme shows that the video creates a sudden and temporary desire to play in a small number of viewers.
While digital games filter the difficulties of real life, gaming contents filter the difficulties of playing. Thus,
the individual's capacity to perceive the complex decreases one more level, and therefore, the capacity to
think critically about reality as a difficult act is destroyed one more level too. In order to explain this
destruction process, the concept of "double-layer passivation™ is proposed in the Conclusion.

Keywords: Let’s Play Videos, PubG Mobile, Culture Industry, Critical Thinking, Double-Layer Passivity
Process.

GIiRIS

Dijital oyun videolar1 glindemimizi kusatan sayisiz popiiler icerik tiiriinden yalnizca biridir. Ancak
halihazirda oynanabilecek bir dijital oyunun, bunun yerine izlenmesinin tercih edilmesi onu ilk bakista
sagirtict kilar. Bu tercihe yol agan yerlesik diisiince kalibinin betimsel durusu ve ilgili iceriklerin izleyicileri
nasil etkiledigi merak konusudur. Dolayisiyla olgu, ilk bakista sasirtici olmaktan ziyade diisiinme
seklimizdeki ortiik degisimi kesfetme imkani sunmasi bakimindan incelemeye deger bir potansiyel sunar.
Bununla birlikte -Turkge literatiirde dijital oyun videolartyla ilgili analizler olduk¢a seyrek olsa da-
Ingilizce literatiirde olgunun yalnizca bir arastirma temasi olmaktan &te anlamlar ihtiva ettigini, bu konuda
Radde-Antweiler ve Zeiler (2015) tarafindan gergeklestirilmis olan metodolojik tartigmalardan
anlamaktayiz. Onun metodolojik 6nemi bir yonuyle iceriklerin altina génderilen yorumlarin birincil veri
havuzu olusturmasindan kaynaklanir. Zira bu havuz hem bol miktarda hem de yorumlayicilarin kendini
rahatca ifade ettigi birinci elden veriyle doludur (Zeiler, 2017). Bu baglamda okumakta oldugunuz
aragtirmanin amaci secili bir dijital oyun videosuna yapilan yorumlardan yola ¢ikarak igerigin izlenme
motivasyonlarini kesfetmek ve bu motivasyonlarin izleyici tizerinde hangi etkilere yol a¢tigini ele almaktir.
Aragtirma sorusu ise “Oynanabilecek bir dijital oyunun izlenmesinin altindaki motivasyonlar izleyici
iizerinde hangi etkilere sahiptir?” seklinde yapilandirilmistir.

Izleyici motivasyonlarma yogunlasan bu arastirma Ersin Yekin’in YouTube kanalinda yaymlamis oldugu
bir PubG Mobile oyun videosu yorumlari tizerinden gerceklestirilmistir. Enes Batur’dan sonra oyun
videolar1 yayinlayan en popiiler kanal olarak Ersin Yekin’in se¢ilme sebebi kanalda (URL-1) sadece oyun
videolarina ve sadece PubG oyun videolarina yer verilmesidir. Aragtirma, izleme motivasyonunun altinda
yatan temel anlamlarin kesfedilmesine odaklaniyor olmasi bakimindan temel nitel analiz yontemiyle
gerceklestirilmis ve yorumlar igerik analizi araci ile incelemeye tabi tutulmustur. Inceleme igin fayda
saglayacak olan kavramsal cerceveyi ise kiiltiir endiistrisi tartigmalar1 olusturmaktadir. Ilgili kavramsal set,
yalnizca izleme motivasyonlarini degil bu motivasyonlarin gelisiminin hangi diisiinme sekillerine yol
actigina da isaret etmek adina elveriglidir. Temelde “tiiketici ihtiyaglarini referans alan kultiir endistrisi
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tirtinleri” tanim1 (Adorno, 2009) baglaminda bu igeriklerin izleyicilerin hangi ihtiyaglarini ortaya koyup
onlar1 nasil yeniden {irettigi merak konusudur.

Ne Tiirkce ne Ingilizce literatiirde dijital oyun iceriklerinin izlenme motivasyonlari, ardindaki toplumsal
insa siirecleri merkeze alnarak incelenmemistir. izler-kitle ihtiyaclarma gore icerigin iiretilmesinden
ziyade izler-kitle ihtiyaglarinin da yeniden tiiretilmesi s6z konusu olabilmekteyken literatiir incelemesi
gergeklestirilen izleme motivasyonu merkezli ¢aligmalar, izleyici ihtiyaglarinin daha betimsel ¢iktilarina
isaret etmektedir. Ancak bu iceriklerin hangi diisiinme-eyleme sekillerini yeniden {irettiklerinin analizinin
yapilmasi elestirel durus bakimindan 6nem arz etmekte olan bir eksikliktir.

Okumakta oldugunuz metin boyunca arastirma birimini olusturan yorumlarin kategorize edilmesinde
islevsel rol oynayacak olan kiiltiir endiistrisi kavramsal ¢er¢evesine, ardindan literatiir boliimiinde ele alinan
konuyla ilgili olarak gergeklestirilmis ¢aligmalarin bir tasnifine yer verilecektir. Yontem basliginda icerik
analizi sirasinda yapilan kodlama siireci aktarildiktan sonra arastirma bulgularina yer verilecektir. Nihayet
sonu¢ boliminde, bu iceriklerin aliskanliklarimizi nasil revize ettigini agiklayabilmesi bakimindan “gift
katli edilgenlesme” kavramini1 6nerecegiz. Bu kavramla birlikte dijital oyun igerikleri olgusunu yalnizca
bireysel diizlemde degil, toplumsal diizlemde ele almak bakimindan daha genis bir ¢erceve olan otorite-
birey iliskisi sureglerine oturtacagiz.

KULTUR ENDUSTRISI VE BIREYIN TINSEL KAPASITESININ DONUSTURULMESI

Dijital oyun videolarimi izleme motivasyonlariyla birlikte bu motivasyonlarin yeniden kurulum siireglerine
dair izleri takip etmek, elestirel kuramin kiiltiir endiistrisi baglaminda sunmus oldugu kavramsal araglar
vasitastyla miimkiindiir. Zira bu araglar sistem, otorite ve bireyin tinsel siireclerinin yeniden sekillenmesi
arasindaki iligkiye dair olduke¢a agiklayici bir ¢ergeve sunmaktadir.

Adorno’ya gore popiiler kiiltiir iirlinleri bireyin giindelik yasantisindan kagabilmesi bakimindan
cezbedicidir. Ancak gerceklikten kagmanin kendisi onu yoneten otoriteye karsi bir direnis diisiincesinin de
Oniiniin almmasi anlamina gelir (Adorno, 2009: 75-79). Bununla birlikte kiltir endUstrisi Grdnlerinin
otoriteye biat gudimli daha 6rtik yonleri de mevcuttur. Zira popiiler kiltiir ¢iktilart igerik bakimindan
masum ve hatta kimi zaman faydali dahi olabilmekteyse de, bu lrlnlerin ayirt edici 6zelliklerinden birinin
“kolay elde edilir deneyimler sunmak” olmasi kendi basina boyun egdirici olarak degerlendirilir. TUketiciye
sunulan kolay deneyimler, popiiler kiiltiir tirtinlerinin alimlanmasi hususunda bir ¢esit bagimliliga yol
acmakta ve alimlayici siire¢ igerisinde ayni kaliplarin tekrarina maruz kalmaktadir. Boylesi bir siireg,
bireyin zor olani alimlayabilme kapasitesini git gide kdreltir ve netice itibariyle alimlayicida gerceklesen
tinsel kapasite zay1flig1, ayn1 zamanda bireyin ¢cevresindeki olay ve olgulara elestirel yaklasabilme imkanini
da elinden almaya baslar. Adorno ve Bernstein (2005: 114) kdltir endustrisi Grunlerinin icerdikleri
mesajlardan ziyade tekrar eden bir yapiya sahip olusunun yarattigi bu problemi “sabit damlalarin tas
oymasi1” olarak ifade etmektedir. Yazarlar, igerigin kolay alimlanabilirliginin yol agtig1 tehlikeye dikkat
cekerken ise Amerikan film yapimcilart hakkindaki bir sdylentiyi desifre ederler: Yapimeilar, filmlerin on
bir yasindaki ¢ocuklar1 hedef kitle olarak belirlercesine projelendirilmesini isterler; ne de olsa yetiskin
insanlar1 bu yastaki ¢ocuklarin alimlama seviyesine indirmeyi arzulamaktadirlar.

Bireyin sisteme karsi zararsiz ve “uyumlanmis" (Adorno, 2009: 15) hale getirildigi boylesi bir siireg,
tiikketicinin mevcut ihtiyaglari lizerinden yeni ihtiyaglarin yaratilmasini igermistir. Dahas1 Adorno’ya gore
kiiltiir endiistrisinin sahip oldugu gii¢ bu yeniden yaratim siirecinden kaynaklanir. Ancak ilgili yaratimlar,
mevcudiyeti bakimindan sandigimizdan daha geriye giden pek ¢ok insan ihtiyacinin bir diizenlenmesi ve
sistemin diger O0geleriyle standardize edilmesi vasitasiyla gerceklestirilir. Kiiltiir endiistrisinin yarattigi
ihtiyaglar esasen bir revize, bir “gilincelleme” niteligindedir (Adorno, 2009: 66-68).

Kiiltiir endiistrisi kavramsal seti burada deginmis oldugumuzdan daha genis olsa da bu boliimde, aragtirma
sorumuzla ilintili olarak, ilgili kavramsal gergevenin bireyin zihinsel siireglerinde yarattigi etki ve bu
yaratimi gerceklestirme sekli bakimindan dinamik yoniine dikkat c¢ektik. Elestirel teori bireye atfettigi
gorece edilgen rol bakimindan oldukea elestiri almistir. Ancak dyle goruliiyor ki teori, popiiler icerigin ve
otorite olgusunun bireyin tinsel siiregleriyle iliskisini aydinlatmasi noktasinda oldukea islevseldir.
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LITERATUR TARAMASI

Tiirkge literatiirde dijital oyun videolarinin izlenme sebepleri ilizerinde duran yalnizca bir metne
rastlanmistir. 16-21 yas araligindaki bireylere yari-yapilandirilmis miilakat uygulanarak gergeklestirilmis
olan bu arastirmanin sonuglar1 6ne ¢ikan izleme motivasyonlarin eglence, sosyal etkilesim ve oyuna dair
stratejilerin 0grenilmesi oldugunu gostermektedir. Oyun videosunu yayimlayan kisinin ¢ekici olmasi ve
eglenerek para kazaniyor olmasi, izleyicinin kendi oynama sekliyle bir kiyaslamaya gitmesi, izlenen
oyunun maddi bakimdan erisiminin zor olmasi gibi unsurlar ise gorece geri planda kalmis izleme
motivasyonlarina karsilik gelmektedir (Y1ldizgoriir, 2019). Tiirk¢e yazinda karsimiza ¢ikan diger iki metin
ise dijital oyun videolarindaki yanhs Tiirk¢e kullanimu ile kiifiir ve argo kullanim yiikiiniin yogunlugu
(Kavuran ve Yesil, 2019) ve bu yogunlugun kendini okul ortaminda agia ¢ikararak orta Ggretim
seviyesindeki dgrencileri sozel siddete ittigi (Kizilistkoglu, 2021) yorumlart tizerinde durmaktadr.

Tirkge yazinda YouTube’daki dijital oyun igerikleri kayda deger hacimde bir tartigma alani bulamamis
olsa da Ingilizce yayimlarda bu alanin bir arastirma nesnesi olarak yapilandirilmaya ¢alisildigini sdylemek
mimkundir. Zira Radde-Antweiler ve Zeiler (2015) tarafindan, dijital oyun igeriklerinin sundugu
niceliksel bakimdan hacimli ve niteliksel bakimdan birincil olma 6zelligine sahip olan verinin (Zeiler,
2017) nasil daha sistematik bir sekilde analiz edilebilecegine dair metodolojik tartigmalar
gergeklestirilmistir.

Ilgili videolarm izlenme motivasyonlarmi ele alan metinlerin gorece erken &rneklerine Google’in
reklamecilik tavsiyeleri {izerine icerikler yayimlayan “Think with Google” web sayfas1 vasitasiyla erisiriz.
Oyun videolariin reklamcilik i¢in 6nemi, markalarin bu igerikleri nasil kullanabilecegi ve neden
kullanmasi gerektigini ele alan bir metinden (URL-2), ABD baglaminda izleyicilerin bu igerikleri sadece
oyunla ilgili stratejileri 6grenmek i¢in degil ayn1 zamanda komik bulduklar1 ve eglenmek i¢in izledikleri
bulgularmi okuruz. Tanitim odakli olarak yazilmig olan bir bagka metin ise oyun videolarmin yiiksek
etkilesim oranlarindan yola ¢ikarak markalara, bu videolarin tasidigi ozellikleri markalarin kendi
videolarini hazirlarken kullanmalarini 6nermektedir. Oyun videolarinin izlenme nedenlerini bu minvalde
ortaya koyarken izleyicinin dort temel motivasyonla hareket ettigi sonucuna ulasmistir. Bunlar: daha biyiik
bir toplulugun parcasi olmak, bu topluluga kabul edildigi hissini deneyimlemek, eglenmek ve yeni beceriler
ogrenmek olarak tespit edilmistir (URL-1).

Dijital oyun iceriklerinin izlenme sebeplerini ele alan akademik ¢alismalarin goérece yeni oldugu
goriilmektedir. Bu bakimdan Golob ve arkadaglarinin (2021) uluslararasi oyun topluluklarinin ¢evrimigi
tartigma gruplar1 tizerinden gergeklestirmis oldugu aragtirma dikkate degerdir. Bu metne gore dijital oyun
iceriklerinin alimlanmasinda etkili olan temel amaclar: kisiligi dolayisiyla performansi izlenen oyuncuyu
takip etmek, oyunla ilgili destek almak, oyun satin alma kararma fayda saglamak, eglenmek/rahatlamak ve
oyun oynamanin yerini alacak bir deneyim yasamaktir (Golob vd., 2021). T6érhonen ve arkadaslarinin
(2020) yayinladiklari galigma ise dogrudan izleme motivasyonlarini ele almasa da oyun videosu iceriklerini
izleme sikliklarinin oyunu satin alma davranigi ve oyunu oynama davranist ile iligkisini tespit ediyor olmast
bakimdan dikkate degerdir. Zira bu ¢alisma ilgili i¢eriklerin izleyiciyi oynamaya sevk ettigi bulgusunu
ihtiva etmektedir.

Ingilizce literatiirde oyun videolarmin calisildig1 diger temalar; icerigi {ireten kisinin iiretme motivasyonu
(Putra vd., 2021), ilgili iceriklerin ticari yoni (Halme, 2016; Postigo, 2016), popiiler oyun vloggerlarinin
kendini sunma bigimleri (Pietruszka, 2016), erkekliklerin yeniden uretimi (Maloney vd., 2018), hetoro-
normatif olmayan sdylemlere yaklagim (Potts, 2015), video iceriklerindeki mustehcen ifadelerin dilin
kullanimi bakimindan degerlendirilmesi (Kurpiel, 2016) olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Oyun videolariyla ilgili ¢alismalar Tiirkce literatiirde oldukca kisir olurken Ingilizce yazinda olgunun ele
alindig1 yonlerin ¢ok daha cesitli oldugu agiktir. Ancak bu cesitlilige ragmen konunun ingilizce
arastirmalarda da elestirel kuramlar ¢ercevesinde ele alindig1 goriilmemistir. Tiirkge literatiirde de elestirel
kuramin sundugu kavramsal araglar kullanilmamis olmakla birlikte konuya elestirel bir durus
gergeklestiren metinler, secili dijital oyun videolarinda goriilen kaba ve yanlis dil kullaniminin yayginlagma
tehlikesine dikkat ¢ekmekte, ortiik tahakkiim siireglerine 151k tutmamaktadir.
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YONTEM

Ydntemi temel nitel arastirma olan bu ¢alismanin veri toplama araci Ersin Yekin’in 12 Nisan 2019 tarihinde
YouTube kanalinda yaymlamis oldugu “50 Kisiye Karsi Prison Da Film Gibi Miicadele 46 Kills Squad
Pubg Mobile” baslikli igerigine yapilan yorumlardir (URL-1). 2,26 milyon aboneye sahip olan Ersin Yekin
YouTube kanalmin diger PubG Mobile oyun videolar1 yayinlayan kanallardan farki, yalnizca oyun
icerikleri yaymliyor olmasmin yam sira ilgili igeriklerin de yalnizca bu oyun ile sinirli olmasidir. Ote
yandan ilgili video, 16 Nisan 2021 itibariyle kanaldaki en yiiksek yorum sayisia sahip olan igeriktir.
Yorumlar igerik analizi stratejisi kullanilarak incelenmistir. Zira igerik analizi, incelenen iletiler tizerindeki
gorinmeyen etkileri tespit etme amaci tastyan “ikinci bir okuma” (Bilgin, 2006) olarak tanimlanmaktadir.
Bu baglamda video yorumlart analiz edilmek izere MAXQDA veri analiz programindan destek alinarak
kodlanmustir. Sire¢ icerisinde 3400 yorum incelenmis, kategorize edilmis ancak bunlardan 192 tanesi
izleme motivasyonlar1 bakimindan degerlendirilebilir bulunmustur.

Yorumlarin kodlanmasinda arastirma sorusunun sinirlari icerisinde tiimevarimsal yontem izlenmistir. 11k
etapta yorumlar in vivo sekilde kodlanmis ve ikinci asamada bu kodlar da arastirmanin amaci ve bu amaca
hizmet eden kiiltiir endiistrisi kavramsal c¢ergevesinin sundugu diisiinsel arka plandan destek alinarak
kategorize edilmistir. Uciincii etapta ise temalar ortaya ¢ikarilmustir.

Kodlama Siireci

[k asamada yaygin gegen ifadelerin oldugu gibi kodlanmastyla baslayan siireg ikinci asamada izleyicilerin
icerigi izleme motivasyonlarini merkeze almigtir. Aragtirma sorusu geregi igerigin izleyici lizerindeki
etkilerini merak ettigimizden “video’nun olusturdugu etki” odakli izleme motivasyonlar1 kategorize
edilmistir. Kodlama sireci icerisinde izleyicinin basitce eglendigini ve ¢ok giildiigini (f=45),
heyecanlandigin1 ve gerildigini ifade ettigi (f=54) yorumlarin agirlik kazandigi gorilmistiir. Diger
yorumlar da yaygin sekilde heyecan ve aksiyon duygusu etrafinda sekillenmekteyse de icerigin filme
benzetildigini (f=25), soluksuz bir sekilde deneyimlendigini belirten yorumlar (f=10); oyunu oynarken dahi
bu derece zevk alinmadigini (f=5) ve izleyicinin izlediginden daha iyi oynayamayacagni ifade ettigi (f=12)
yorumlar goze ¢arpmaktadir. Bununla birlikte izleme deneyiminin dogrudan oyuna girme arzusuna yol
actigini ifade eden (f=11) ve igerigi olusturan oyuncunun idol olarak benimsendigini ifade eden yorumlar
(f=4) mevcuttur. Kullandig1 cihazin oyunu oynamaya elverigsiz oldugundan yakinan (f=2) ve igerigi
yayinlayan oyuncuya karsi romantik duygular besleyen (f=1) kisi sayis1 az olmakla birlikte zikredilmelidir.

Bahsi gecen izleme motivasyonlari1 arasindaki temel farklilasma, oyunu oynamanin merkezde oldugu ve
oyunu izlemenin merkezde oldugu yorumlar arasindaki farklilasmadir. izleme motivasyonunu yansitan bu
yorumlar arasmda “oyun”un kendisinin aldig1 rol oldukg¢a smirlidir. Oyunu izlemenin merkezde oldugu
yorumlar arasinda ise izleyicinin dogrudan hangi duygular1 deneyimledigini ve ne kadar eglendigini ifade
ettigi yorumlarla bu duygular1 deneyimleme sekilleriyle ilgili daha fazla detay vermis olduklar1 yorumlar
arasindaki ayrim dikkat ¢ekmektedir. Zira ilkinden ancak “izleyiciyi izlemeye tesvik etme” seklini
ogrenirken ikinci grup yorumlardan igerigin “izleyiciyi oynamaktan ziyade izlemeye tesvik etme”
nedenlerini okuyabilmekteyiz. Boylece kategorizasyon sonucu ortaya ¢ikan temalardan ikisini “izlemede
aktif kilic1” ve “oynamada pasif kilic1” olarak adlandirmak miimkiindiir. Diger temalar ise izleyicinin oyun
odakl bir izleme gerceklestirerek oyundan deneyim ve bilgi elde ettigi “oynamada aktif kilic1” temasi;
izleyicinin ekipman yetersizligi ve romantik sebeplerle igerigi alimlamaya yoneldigini anladigimiz baska
kategorilere veya temalara dahil edilemeyen “diger” temasidir. izleme motivasyonlart merkeze almarak
yiritilmis olan kodlama ve kategorizasyon siireci, igerigin izleyici iizerindeki muhtemel etkilerini
yansitan temalara doniismiistiir. {lgili temalar, kategoriler ve in vivo icerikler tablo 1°de gériilmektedir.
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Temalar Motivasyon Kategorileri In Vivo kodlar f
Cok eglendim, ¢ok keyifli 39
Eglendirme
Cok guldim 6
izlemede
Aktif Kiher Cok heyecanlandim 32
Duygu (heyecan ve heyecani diri -
tutan) deneyimletme Gok gerildim 1
Bol aksiyonlu 11
Aksiyon/Gerilim filmi gibi 25
Duygular kesintisiz deneyimletme
Soluksuz izledim 10
Duygular1 oyunu oymaya gerek Ben bile (heyecanlandim-gerildim)/ 23
Oynamada kalmadan deneyimletme Kendim oynamig gibi oldum
Pasif Kilic1
Oyunu oynamadan zevk alma Oynamaktan bu kadar keyif 5
almamistim
Daha iyi oynayan birinin oyununu Ben olsaydim 6lirdiim/Sizin gibi 12
deneyimleme oynayabilseydim
. izleyi 1di irdi 11
Oynamada Oyunu daha hevesli bir sekilde zleyip gaza geldim, oyuna girdim
Aktif Kil nam .
1t Kther - oynama Idoliimsiin 4
Telef bilgi k f 2
o Ekipman zayiflig1 ve romantik clefonum/bilgisayarim gok zay:
Diger
sebepler -
Diistiim sana 1
BULGULAR

Izleyicilerin igerigi alimlama motivasyonlarini yansitan 192 yorum temalara indirgendiginde kolay temin
edilebilir bir oyun olan PubG Mobile’in neden oynanmak yerine oynanilmig versiyonunun seyredildigini
anlamak daha kolay hale gelmektedir. Igerigin izleyici iizerindeki muhtemel etkilerini yansitan {i¢ ana
temadan en diisiik frekansa sahip olan tema “oynamada aktif kilic1”dir. 192 yorumun 75’1 “oynamada pasif
kilic1” olurken 99’unun oynamaya etkisi muglak olsa da “izlemede aktif kilic1” etkiye sahip oldugu
sOylenebilir. Bununla birlikte yorumlarin ancak 15°i oynamada aktif kilic1 niteligi yansitmaktadir (Grafik
1). Dahasi 192 yorumun 174’iinde dikkat oynanan oyunun izlenmesindeyken yalnizca 15’inde oyunun
oynanmasi merkeze alinmigtir.
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® [zlemede Aktf Kilici
® Oynamada Pasif Kilici

Oynamada Aktif ilici
® Dider

Grafik 1. Izleme Motivasyonlarina Gore Etki Temalarmin Frekans Dagilimi

Izlemede Aktif Kiher (f=99)

Izlemede aktif kilic1 temasinda dikkat, igerigin verdigi haz ile yasattig1 heyecan ve gerilim duygusundadir.
Yorum yazarlar1 basitge ¢ok eglendiklerini, ¢ok giildiiklerini ve ¢ok heyecanlandiklarini ifade
etmektedirler. Boyle etkilerin izleyicide daha fazla izleme itkisi olusturacagini tahmin etmek zor degildir.
Ancak bu durumun izleyiciyi oynamaktan alikoyacagmni iddia etmek asir1 bir yorum olur. Yiiksek
frekansina ragmen bu tema altindaki yorumlar daha ileri bir analiz gerektirmemektedir.

Bununla birlikte eglence faktoriiniin dijital oyun videolarinin izlenme motivasyonlar arasindaki agirlikli
rolii hakkinda hem Tiirkce hem de Ingilizce yazin uzlasi icerisindedir. Bu durum, popiiler kiltir triinlerinin
“eglence” olgusuyla dogrudan ilgisi diisiiniildiigiinde pek sasirtict olmasa da okumakta oldugunuz
aragtirmaya konu edilmis olan video i¢erigindeki oyuncunun ozellikle eglenceli olmaya ¢aligmadigini ve
esprilerin yogun oldugu bir yayin gergeklestirmedigini, daha ziyade oyunu basarili bir sekilde oynamaya
odakli oldugunu belirtmekte fayda bulunmaktadir.

® Edlendirme
® Duygu Deneyimletme

Grafik 2. izlemede Aktif Kilici Temasinin Kategorilerine Gore Frekans Dagilimi
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Tablo 2. izlemede Aktif Kilict Temasinda Kategori igerikleri

Kategori In Vivo kodlar Frekans
Eglendirme 45
Cok eglendim, ¢ok keyifli 39
Cok guldim 6
Duygu deneyimletme 54
Cok heyecanlandim 32
Cok gerildim 11
Bol aksiyonlu 11

Oynamada Pasif Kilic1 (f=75)

Bu tema, izlemede aktif kilma Ozelligi acik olan yorumlar igeriyor olmakla birlikte izleyicinin
“oynamaktansa izleme” tercihlerini yansitmasi bakimindan farklidir. Temanin temel 6zelligi oyunu
oynamaya gerek kalmadan oyunun olusturabilecegi olumlu deneyimlerin imitasyonlarmi yansitmasidir. Bu
imitasyonlarin izleyiciyi oynamaktan alikoymasi kuvvetle muhtemeldir.

@ Duygular Kesintisiz
Deneyimletme

@ Duygular Oyunu
Oymaya Gerek
Kalmadan Deneyimletme

Daha Iyi Oynayan
Birinin Cyununu
Deneyimleme

® COyunu Oynamadan Zevk
Alma

Grafik 3. Oynamada Pasif Kilict Temasimnin Kategorilerine Gore Frekans Dagilimi
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Tablo 3. Oynamada Pasif Kilic1 Temasinda Kategori Igerikleri

Kategori In Vivo kodlar Frekans
Duygular kesintisiz deneyimletme 35
Aksiyon/Gerilim filmi gibi 25

Soluksuz izledim 10

Duygular: oyunu oymaya gerek

23
kalmadan deneyimletme
Ben bile (heyecanlandim/gerildim)
Kendim oynamis gibi oldum
Daha iyi oynayan birinin )
1
oyununu deneyimleme
Ben olsaydim 6liirdiim
Sizin gibi oynayabilseydim
Oyunu oynamadan zevk alma 5

Oynamaktan bu kadar keyif

almamistim

Duygusal deneyimlerin tipki bir “aksiyon filmi” izlercesine karsi tarafa aktarilmasi (f=25) ve bOylesine bir
icerigin “soluksuz” izlenmesi (f=10) alimlayanin oyunu oynamaya gerek kalmadan yogun bir deneyim
yasadigina isaret etmektedir. Bu kodlarin duygusal deneyimin ‘kesintisizce" yansitilmasina yaptigi
gonderme (f=35) ayrica dikkate degerdir. Olumlu deneyimde saglanan Kkesintisizlik, dikkatin diri
tutulmasini beraberinde getirir. izleyenin oyun iizerindeki dikkatinin kendi konsantre olma ediminin
disinda gerceklesmesi ve bu edilgen roliin benzer 6zellige sahip popiiler kiiltiir tirlinleriyle pekigsmesi amagl
konsantrasyon kapasitesinin israf edilmesi anlamina gelmektedir. Bu sire¢, kulaga ilk etapta masum gelse
de bireyin elestirel diisinmek gibi yogun odak gerektiren islere konsantre olamamasina neden olur. Bu
baglamda Adorno ve Bernstein’in tabiriyle (2005) sabit damlalar, tagi oymaktadir.

Deneyim imitasyonlarini takip edebilecegimiz bir baska kategori ise izleyicilerin, arastirmaci tarafindan
yapilacak ikincil bir yoruma neredeyse gerek birakmayan, icerigi izleme deneyimlerini dogrudan “kendim
oynamis gibi oldum” ve “ben bile gerildim” seklinde tarif ettikleri icerik yorumlaridir (f=23). Bu yorumlar
oyun sirasinda yasanabilecek olumlu deneyimlerin zahmetsizce edinilebildigine isaret etmektedir. Bireyin
oyun i¢i giigliikleri karsilayabilme motivasyonunu ve dolayisiyla oynama becerisini tahrip eden bu
kategorinin temsil edici érneklerini alintilamakta fayda bulunmaktadir. Ilgili alintilar imla hatalariyla
birlikte oldugu gibi nakledilmis, italik yazilar ise arastirmaci tarafindan yorumda kullanilan emojileri
tanimlamak adina eklenmistir. Alintilanan her bir yorum farkli bir yorumlayiciya aittir.

Abi okadar giizel oynadiniz ki siz oynarken ben heycanlandim ama bukadar efsane bir oyun
gormedim

Sanki ben oyundaydim okadar heycanlydi helal olsun

Bir diger kategori ise izleyicinin kendi oyun oynama becerilerini igerigi yayinlayan kisinin oynama
becerileriyle kiyasladigi umutsuz yorumlaridir. “Ben olsaydim yapamazdim/6liirdiim” seklinde
Ozetleyebilecegimiz bu yorumlar (f=12), izleyicinin oyun oynama deneyimi igerisinde benzer bir duyguyu
tadabilecegine olan inangsizligim yansitir:
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Ben boyle bi magta oynasam kimseyi Oldiiremiyecegimden catiya g¢ikar ¢ikar atlardim
Olene kadar (gozlerinden yas gelen giilme emoyjisi)

Hahaha koptum yala (3 adet gozlerinden yas gelen giilme emojisi) bu ne arkadas ya
harbiden kendimden sogudum bu nasil oyun oynama sekli Ersin yapmayin boyle seyler
emeginize saglik aciiiip stres atryorum. ...

Bu tema altinda ele alacagimiz son kategoride ise izleyicinin agik bir sekilde oynamaktan izlemek kadar
keyif almadigini ifade ettigi yorumlari (f=5) yer almaktadir. Oynamak, izlemenin yarattigi keyfi
karsilayamamaktadir:

oyunu biraktim seni izlim derken artik oyuna girmiyorum oyundan aldim zevkin 5 katini
seni izlerken aliyrum :D

“Oynamada pasif kilic1” temas: dahilindeki yorumlar Gzerinden dijital oyun videolarinm, bireyi
oynamaktansa izlemeye yaklastirdigini séylemek miimkiindiir. Bu durumun, ilgili igeriklerin bireydeki
oynama kapasitesini tahrip etmesi sureciyle gerceklesiyor olmasi muhtemeldir. Zira izlemenin oynamaktan
daha kolay olmasi, yalnizca zor olan edimden kaginilmasini beraberinde getirmekle kalmaz. Ayni zamanda
kisinin kendi iradesini ve odagini aktif bir sekilde kullanarak gergeklestirdigi edimlerin daha g ve keyifsiz
hale gelmesine neden olur. Bu bakimdan izlemenin oynamaktan daha eglenceli hale gelmesi anlagilirdir.
Popiiler kiiltiir iiriinleri ger¢ek olanin yerine taklidi doyumlar koyar (Adorno, 2009: 115). Taklit olan ise
gercek olandan uzaklastirir ve gercegi gitgide daha dayanilmaz kilar. Ancak taklidi doyumun gergek
hayatin bir imitasyonu olarak dijital oyun oynamaya karsilik gelmesi degil, oyundan alinacak olan
doyumun da izlenerek gergeklestirilmesine karsilik gelmesi kritiktir. Daha kritigi ise bu tema altindaki
yorumlarmn frekansinin (f=75) “oynamada aktif kilic1” temasinin frekans degerini (f=15) bese kathiyor
olmasidir.

Oynamada Aktif Kihc (f=15)

Oynamada aktif kilic1 temasi, izleyiciyi oynamaya sevk etmesi muhtemel yorumlari ihtiva etmektedir. Bu
temada yer alan izleme motivasyonlari, bireyin oyunu oynama istegindeki olumlu degisime isaret
etmektedir. Bu bakimdan iki tiir ifade bu tema altindaki yorumlar igin dikkat cekicidir: “izleyip gaza
geldim” ve “idoliimsiin” (tablo 4).

Tablo 4. Oynamada Aktif Kilict Temasi (f=15)

Kategori In Vivo kodlar  Frekans

Oyunu daha hevesli

15

bir sekilde oynama
Izleyip gaza geldim, oyuna girdim 11
Idoliimsiin 4

Oyunu izledikten sonra gergeklesen oyuna girme itkisinin acik bir sekilde ifade edildigi yorumlar mevcut
olsa da frekans degeri olduk¢a diisiiktiir (f=11). Bununla birlikte “gaza gelmek” tabirini de igeren bu
yorumlarin artan ve daimi bir oynama itkisi olusturmaktan ziyade kisa siireli “oynama giidiisi”
cergevesinde degerlendirilmesi daha uygun olacaktir: “Abi videoyu izledikten sonra gaza geldim oyuna
girdim 3 les ile 6. oldum geri ¢iktim”. Oyuna kars1 istegi arttiran bir diger ifade sekli olarak “idoliimsiin”
yorumlar1 ise (f=4) izleyicinin yayinciyr ornek aldigimi gostermektedir. Basarili bir oyun siireci
gergeklestirmis olan yayinciyla kurulan bu tarz bir iliskinin izleyiciyi oynamaya sevk etmesi muhtemeldir.
Ancak oynamaya yonlendirmesi mimkin olan iki tir ifade biciminin de 192 yorum igerisindeki
frekanslarinin oldukea diisiik oldugunu hatirlatmakta fayda bulunmaktadir.
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Diger (f=3)

Diger temasi igerisinde onceki ili¢ temaya dahil edilemeyecek olan yorumlar bulunmaktadir. Zira bu
yorumlar sayica az olmalari bir yana muhteva bakimindan da 6nceki temalardan oldukga farklidir (tablo 5).
Bu minvalde dijital oyun videolarinin izlenme sebeplerinden birini izleyicinin oyunu oynayabilecek arag
ve geregten yoksun olmasi olusturmaktadir (f=2). Bir diger izleme motivasyonu ise izleyicinin yayinciya
kars1 romantik duygular besliyor olmasindan kaynaklanmaktadir (f=1).

Tablo 5. Diger Temasi (f=3)

Kategori In Vivo kodlar Frekans
Ekipman zayifig1 ve

romantik sebepler 3

Telefonum/bilgisayarim ¢ok zay1f 2

Diistiim sana 1

SONUC

Yorumlayicilarin dijital oyun videolarini izleme motivasyonlari, igerigin izleyici iizerinde olusturdugu
etkilere gore temalandirilmigtir. Bu dogrultuda {i¢ ana tema desifre edilmistir: icerigin bireyi daha ¢ok
izlemeye sevk edici etkisi, ilgili dijital oyunu oynamaktansa izlemeye sevk edici etkisi ve dijital oyunu
oynamaya yonlendirici etkisi. Bir dordiincii olarak “diger” temasi da belirlenmis olmakla birlikte bu
temanin amaci ii¢ ana tema igerisine dahil edilemeyen izleme motivasyonlarini gormezden gelmemektir.
Ik temadaki yorumlardan izleyicilerin ilgili igerikleri eglenmek ve aksiyon-gerilim duygusunu
deneyimlemek icin izlediklerini ¢ikarsamak miimkiindiir. Bu duygulart deneyimleme sekillerine
memnuniyet Uslubu hadkimdir. Dolayisiyla izlenen igerigin yorumlayicilar iizerinde benzer tiirdeki icerikleri
bir yeniden deneyimleme etkisi yaratmas1 muhtemeldir. Ote yandan eglendirme, popiiler kiiltiir iiriinlerinin
temel islevidir. Bu vasitayla ac1, eglence ile gegistirilir ve acinin elestirel diistince adina bir katalizér gorevi
gormesi engellenir (Adorno, 2009). Ozetle ne dijital oyun igeriginin eglenmek adina izlenmesi ne de bu
eglencenin acidan kagmak adma bir bagimliliga doniismesi bu tiire 6zgii bir ¢iktt degildir. Bu noktada
icerigin, izleyiciyi oynamaktansa izlemeye yonlendirdigini tespit edebildigimiz yorumlari ihtiva eden ikinci
tema ayrica 6nem arz etmektedir.

Yorumlayicilarin ilgili igerikleri izleme motivasyonlari iizerinden tespit ettigimiz ikinci tema, dijital oyun
iceriginin “oynamada pasif kilicr” etkisidir. Ilk temada isaretlerine rastladigimz elestirel diisiince
engelleyici etki acik sekilde eglendiricilik unsuruyla gergeklesirken bu ikinci temada, goriinenden daha
soyut ve daha dinamik suregler mevzubahistir. Bu bakimdan ikinci temadaki yorumlar igerigin, daha kolay
alimlanabilir olanma dogru artan bir egilime isaret eder. Dijital oyunlar, sanal olanin disinda gegirilen
zamana tercih edilirken oyun videolarinin oyunlardan daha kolay deneyimlenebilir olan yiizii, bireyin
oyunlar1 oynamaktan bir kat daha edilgen bir role gegisini gdsterir. Zira oyunlarda gecirilen zamandan oyun
videolarini izlemekle gecirilen zamana dogru bir tercih gergeklesir. Aktif diisiinme kapasitesinin kdrelmesi
vasitasiyla gergeklesen s6z konusu edilgenlesme siireciyle elestirel diisiince bir derece daha tahribe ugrar.
“Cift katli edilgenlesme” olarak kavramsallastirilmasini 6nerdigim bu siire¢ eglenerek acilardan kagmaktan
daha soyut bir nitelik arz eder. Zira mevcut ihtiyaglarin bir yeniden iiretimi vasitasiyla gergeklesir.

Yorumlayicilarin oyunu oynamaktansa igerigi izleme tercihinde bulunmalarinin temel sebebinin izleme
edinimin daha kolay olmasi ve oyunun saglayacagi doyumu kisa yoldan saglamasi oldugu goriilmektedir.
Zira yaymcinin oyunu oynarken yasadigi deneyimleri izleyebilmek, izleyiciye sahte bir oynama tatmini
saglamaktadir. Bununla birlikte elde edilen sahte deneyim, gercegin deneyimlenme arzusunu
azaltmaktadir. Dolayistyla izleme ediminin kolayligi, gercekligi deneyimleyebilme kapasitesini zayiflatir.

Oyle ki yorumlayicilar “kendim oynamus gibi oldum”, “oynamaktan bu kadar keyif almamistim” ve “ben
olsaydim orada 6liirdiim” ifadelerini kullanmiglardir. Bu tema i¢in anlaml olan diger yorum kaliplar1 ise
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“aksiyon filmi gibiydi” ve “soluksuz izledim” seklindeki ifadelerdir. Bu durumda video stirecinde
gerceklesen kesintisiz duygu-durum bombardimani izleyiciye sahte bir oynama deneyimi sunarken bireyin
oyun oynayabilmek adina sahip oldugu zahmet ¢cekme kapasitesinin kdrelmesi s6z konusu olur. Bdylece
oyun oynama davranisi daha kolay ve daha kestirme bir yol olan oyun izleme davranigina doniisiir. Bu
bakimdan kimi yorumlayicilarin yayinci kadar iyi oynayamayacagina olan inanci dikkate degerdir.

Dijital oyun videolarinin etken iradeyi tahrip edici etkisinin ¢ift katli bir edilgenlesmeye yol agiyor olusu
okumakta oldugunuz metnin merkezi bulgusunu olusturmaktadir. Ancak bu merkezi konumun tek sebebi
oynamada pasif kilici temasinin nitelik bakimindan yogun icerimleri degildir. Bu temadaki yorum sayist,
analizin {i¢iincll bir etki grubu olan “oynamada aktif kilic1” temasindaki yorumlar1 bese katlamaktadir.
Dahas1 Ugiinct tema icerisindeki yorumlar nitelik itibariyle daha ziyade gecici bir oynama istegine isaret
etmektedir. Oyle ki bu temadaki yorumlar siklikla “gaza geldim, oyuna girdim” seklindeki ifadeleri icerir.

Popdler kalttr Grinlerinin bireyin aktif ve bilingli algilama seviyesi Uzerinde yarattigi olumsuz etkiler ve
bu etkilerin mevcut dizenin lehine islev gérmesi yaygin olarak sahit olunan ve pek ¢ok popiiler kiiltiir
tirtiniiniin incelenmesi sonucu ulasilabilecek bir ¢iktidir. Ancak bizzat bir populer kiltdr Griini olan dijital
oyunlarin da oynanmasi yerine, oynama isteginin video izleyerek giderildigi baglam iizerinden sahit
oldugumuz cift kath edilgenlesme siireci, popiiler kiiltiir iiriinlerinin elestirel diislince lizerindeki yaygin
tahribatindan bir derece daha endise vericidir. Zira dijital oyunlar, ger¢ek yasantida saglanamayan
doyumlarin bir taklidi olurken dijital oyun videolar taklidin taklidi olma niteligini haizdir. Etken bireysel
kapasitenin daha da kugtlmesi ve Grtnlerin daha kolay ve daha da kolay deneyimlenebilir formata girmesi
bireyin de daha kolay denetlenebilir forma girmesi anlamina gelir. Diisiinme ve karar verme aliskanliklarina
sirayet eden bu edilgin konumdaki pekisme karsisinda farkindalik kazanarak mesafeli bir irade
gelistirmenin 6nemi agiktir.

Dijital oyun igeriklerinin yaydigi agik mesajlardansa soyut bir yolla saglamlastirdigi edilgin konumu
goriiniir kilmak adina gelecekte, aragtirma alanmin farkh tiirdeki yayinci profillerine veya farkl tipteki
oyun videosu yayinlarina dogru genisletilmesi onerilmektedir. Bu baglamda oyun videosu iceriklerini
yalnizca eglenceli veya oyunu tamamlama odakli bir formatta degil ancak elestirel bir formatta gelistiren
yaymecilarin igeriklerine gelen yorumlarin da inceleme nesnesi haline getirilmesi, igerigin yaydigi mesajin
ve tinsel kapasitede meydana getirdigi degisimin karsilagtirilmasi bakimindan anlamli olacaktir.
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