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Canli Oyun Yayinciligi ile Yeniden Uretilen Nefret igerikleri ve
Otekilestirilen "Dogu" imgesi
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iletisim teknolojisinde yasanan gelismelerle beraber kitle iletisim araglari yayginlasmis, kiiltir
ise Uretilen ve pazarlanan bir meta haline gelmistir. Yeni medya Urlnu olarak dijital oyunlar,
izleyici ve medya metni arasindaki etkilesimi artirarak oldukga poptler hale gelmistir. Medya
aracihgi ile alt gizilen Dogu — Bati ayrimi, son yillarda popdler héle gelen dijital oyunlarda da
fazlaca yer almaktadir. Dijital oyunlarda siklikla yer alan siddet ve nefret igerikleri ile 6teki Dogu
algisi pekistirilmektedir. Gunlimizde kullanicilar yalnizca oyunu kendi baslarina oynamak ile
kalmamakta, sosyal platformlar tGzerinden agtiklari hesaplar ile canli oyun oynarken baskalari
ile etkilesime girerek dijital oyunlardaki var olan siddet ve nefret séylemlerini de yeniden
Uretmektedirler. Dolayisiyla ¢alisma, canli oyun videolari, dijital oyunlardaki ‘Dogu’ imgesinin
yeniden Uretilmesinde nasil bir rol oynamaktadir sorusuna cevap bulmayi amaglamaktadir. Bu
kapsamda canli olarak oynadigi oyunlari YouTube Uzerinden paylasan Dexonn hesabindaki “CS
Go” adli oyun videolari igerik analizi yéntemi ile incelenmistir.
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Abstract

With the developments in communication technology, mass media has become widespread
and culture has become a commodity that is produced and marketed. As a new media product,
digital games have become very popular by increasing the interaction between the audience
and the media text. The East-West distinction, which is underlined through the media, is also
heavily involved in digital games that have become popular in recent years. The perception
of the other East is reinforced with the content of violence and hate, which are frequently
included in digital games. Today, users not only play the game on their own, but also reproduce
the existing violence and hate speech in digital games by interacting with others while playing
live games with the accounts they open on social platforms. Therefore, the study aims to find
an answer to the question of what role game videos play in the reproduction of the 'Oriental’
image in digital games. In this context, the game videos named “CS Go” in Dexonn account,
which shares the games played live on YouTube, were examined by content analysis method.
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1. Giris

20.Ylzyilda kitle iletisim araglarinin etkisinin artmasiyla beraber, bu araglar ha-
kim olan egemen ideolojilerin yayilmasi igin de etkin bir silah olarak kullaniimaya
baslanmistir. Egemen ideolojilerin baski unsuru olusturmasi temelde ekonomik
ve kiiltiirel gbstergeler tizerinden gerceklesmektedir. Ozellikle merkez iilkelerden
cevre Ulkelere dogru yasanan ekonomik ve kilturel akis, cevre ulkeleri merkez
tlkelere karsi bagimli hale getirmektedir. Uciincii diinya tlkelerinin gelismesi adi
altinda uygulanan birgok faaliyet glinimuzde kapitalist ve emperyalist bakis agi-
sinin 6nemli bir unsuru olarak sunulmaktadir (Yaylagil, 2009, s. 173).

Dogu olarak tabir edilen bolgeler daima Bati’'nin onlara “el vermesine” muhtag
olarak resmedilmektedir. Dolayisiyla Mutman’in (2004, s. 190-191) da belirttigi
gibi Dogu ve Bati kavramlari arasindaki ayrimlar herhangi bir cografi konum ayri-
higini belirtmekten cok, séylemsel ve ideolojik bir ayrim olduguna ve Bati’nin, Do-
gu’yu kurtarmasinin ve egemenligi altina almasinin gerekliligine vurgu yapmak-
tadir. Ayni zamanda Dogu ve Bati olarak ortaya ¢ikan kutuplar birbirlerinin 6tekisi
olarak konumlanmaktadir. Bati, Dogu’yu kendisine karsit bir varlik olarak konum-
landirmis ve onu ‘6teki’ olarak tanimlamistir. Dogu ve Bati denilince, “Dogu” ve
“Bat” gibi iki cografi yon anlasilmamakta, daha ¢ok zihniyetleri farkli olan, yasa-
ma tarzlari biisbiitiin ayri olan iki diinya anlasilmaktadir (Ulken, 1964, s. 21).

Medya araciligi ile vurgulanan Dogu ve Bati olgusu, son yillarda oldukg¢a pop-
ler hale gelen dijital oyunlarda da fazlaca yer almaktadir. Dijital oyunlar gercek
diinyanin izlerini tasimakta ve glinimuiz diinyasinin mitlerini yeniden tGretmek-
tedir. Clnk{ dijital oyunlar, oyunu tasarlayanlarin ve Ureticilerin fikir ve 6n yar-
gilarini icermektedirler. Bu nedenle oyunlarda gesitli stereotipler bulunabilmek-
te ve bu durum gercek diinyadaki giic dengesizliklerini yansitmakta ve yeniden
insa etmektedir (Kiling, 2020, s. 269). Dijital oyunlarda Dogu imgesi de siklikla
stereotiplestirmekte ve otekilestirilen Dogu’ya iliskin nefret iceren unsurlara
rastlanmaktadir.

Bu kapsamda calismada nefret soylemleri ve icerikleri ile 6tekilestirilen “Dogu”
imgesi dijital oyunlarin canli oynandigi YouTube (zerinden yayin yapan hesaplar
Gzerinden incelenecektir. YouTube'daki canli oyun yayinciligi yapan birgok hesap
bulunmasi sebebiyle gengler arasinda popller olan, iki yiiz on bin abonesi bulu-
nan Dexonn hesabi 6rneklem olarak segilmistir. Dexonn hesabi lizerinden kullani-
cilarin oynadiklari “CS Go” adl oyun videolari icerik analizi yontemi kullanilarak
incelenecektir. Calismanin analiz kismina kavramsal bir dayanak olusturabilmesi
amaciyla kiltir emperyalizmi-medya iliskisine, otekilestirilen Dogu olgusuna ve
dijital oyun kavramlarina deginilecektir.
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2. Kiltir Emperyalizmi ve Medya

Emperyalizm, bir Glkenin baska bir Glke ya da cografi bolge Gzerinde siyasi, eko-
nomik kiltirel anlamda hakimiyet kurmak istemesi olarak tanimlanmaktadir
(Ritzer, 2011, s. 84). Emperyalizmin en énemli kusatmasi kiltirel alanda isle-
mektedir. Bu noktada da kiltiir emperyalizmi kavrami 6ne ¢ikmaktadir. Kiltir
emperyalizmi, 1960’larda ortaya ¢ikmis olsa da 1970°li yillarla beraber ¢okca
konusulan bir kavram haline gelmistir. Kiiltir emperyalizmi kavrami, uluslararasi
iletisim alanindaki esitsiz bir kiltiirel akis ve somur iliskisini agiklamak igin kul-
laniimaktadir.

Askeri, siyasi ve ekonomik sémirgecilikten farkh olarak kiiltir emperyalizmin is-
leyisi, zora dayali olarak degil, hakim kiltiiri benimsetme ve yerel kiiltirleri, ha-
kim kaltir icerisinde eritme ile gerceklesmektedir. Kisacasi hakim kaltirin, yerel
kiltlrlerin icine sizmasi olarak tanimlanabilir. Egemen kiiltlriin etkisi altinda
yasayan toplumlar, bu kiltire ait olgulari értik bir riza ile kabul etmektedirler.

iletisim teknolojisinde yasanan gelismelerle beraber kitle iletisim araclari
yayginlasmis, klltlr ise Gretilen ve pazarlanan bir meta haline gelmistir. Gelisen
yeni kitle iletisim teknolojisine sahip olan llkeler tarafindan, bu araglara sahip
olmayan Ulkelere medya araciligi ile tek tarafli bir kiltirel akis gergeklestiriimeye
baslanmistir (Adigtizel, 2001, s. 103). Bu baglamda, kitle iletisim araglari tGzerin-
den kurulmaya calisilan kiltiirel hegemonya, kiltir emperyalizmini de berabe-
rinde getirmektedir. Hall’'un (2014) da belirttigi gibi medya araciligi ile yayilan kit-
le kiiltirt Bati merkezli olmaya devam etmektedir. Tomlinson da (1999) 6zellikle
ABD'yi gz 6niine almakta ve baska cografyalardaki geleneksel, otantik ve saf
kiltirlerin Amerika’nin ticari ve medya Uriinlerinin hegemonyasi ile yok edildi-
gini belirtmektedir.

Medya ile ortaya cikan kiiltirel homojenlik Yetim’in (2004, s. 134) de ifade ettigi
gibi, ulusal kalturleri gérmezden gelerek hakim kiltirin lehine olacak sekilde
yerel ve ulusal kiiltirlerde degisimlere neden olmaktadir. Kitle iletisim araglarini
kullanarak, ozellikle de Uglncli dinya Ulkeleri olarak tanimlanan (lkelerin,
kiiltirel unsurlarina miidahale edilmektedir. Erdogan’a (1995, s. 221) gbre ege-
menlik altinda kalan taraf iki unsur lizerinden insa edilmektedir. Bunlardan biri ti-
cari ve siyasal strateji kilifina uydurulmus modernlesme, digeri ise Ulkeler tarafin-
dan olusturulan egemenlik algisinin topluma hissettirilmesidir. Schiller ise kaltiir
emperyalizmini tanimlarken, bagimhlk kuramlarinin 6tesine gecgerek, sorunun
valnizca emperyalist gliclerin tek tarafli olarak uyguladilari baskici ve yayilmaci
politikalari olmadigini belirtmistir. Schiller’e (1976, s. 9) gore kiiltirel emperya-
lizminin isleyis slireglerinde, Erdogan’in tanimladigi unsurlari destekler nitelikte;
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toplumun modern diinya sistemine getirilmesi, Ulkelerinin sosyal kurumlarinin
egemen sisteme uygun bir sekilde yapilandiriimasi ve (ilkelerde egemen sistemin
yapilarinin ve birtakim degerlerinin tesvik edilmesi bulunmaktadir.

Medya, insanlarin zihinlerini, devletlerine ve daha genel kapsamda toplumsal,
ekonomik ve siyasal diizenin diizenlemelerine sorunsuz bir bagllik gosterecek
bicimde yonlendirmektedir (Chomsky, 1993, s. 27). Buna 6rnek olarak, 11 Eylil
2001 terdr olaylarindan sonra, ABD hikGmetinin, Irak’a ve Afganistan’a yodnelik
gerceklestirdigi operasyonlarin, medya tarafindan ABD’nin bir “demokrasi elgisi”
olarak, bu Ulkelere “demokrasi” gotiirdiigu seklinde empoze edilmesi gosterile-
bilir. Ozellikle 11 Eylil 2001 tarihinden sonra ABD’nin demokrasi gétiiren bir iyilik
timsali gibi sunulmasi kiltlir endUstrisi tarafindan Uretilen tim igeriklerle des-
teklenmigtir. Thornton’un (1965, s. 2) da belirttigi gibi gliclin ve ticari kazancin
otesinde emperyalizm, “kendi degerinin ve kendi medeniyetinin digerlerinkinden
daha ustlin olduguna olan” inanan bir motivasyonla ilerlemeye devam etmekte-
dir. Bu nedenledir ki bu Ustiin oldugunu empoze etme durumu, Bati’yi insanhgin
varabilecegi/varmasi gereken son medeniyet noktasi olarak sunmakta ve Bati di-
sinda kalan medeniyetler (Dogu) yok sayilarak 6tekilestirilmektedir.

2.1. Dogu’nun Otekilestirilmesi

Bati’nin Dogu lizerinde egemenlik kurmaya galismasi 18. ylizyilin sonlarinda bas-
lamis, 19. Ylzyilda belirgin bir sekilde kendisini hissettirmistir. Dogu, Avrupa’nin
sadece cografi sinir komsusu degildir. Avrupa’nin en kokli, en zengin ve en bilylk
somurgelerinin mekani, dillerinin ve medeniyetlerinin kaynagi, kiiltiirel rakibi ve
ayni zamanda en kuvvetli, en cok tekrarlanan “Oteki” imgelerinden biridir (Said,
2012, s. 11). Bati’'nin, Dogu’nun varhigina iliskin bakis agisi, medya kiiltlri Grin-
lerinde de kendine yer bulmaktadir. Medya araciligl yalnizca toplumsal siniflar,
etnik farkliliklar, irklar ve milletler ile ilgili algilarimiz degil ayni zamanda “biz”
ve “oOtekiler” algimiz da sekillenmektedir. Bu dogrultuda biz ve otekiler algisinin
yaratilmasinda kilttrel farkhlik olgusu, Dogu imgesi tzerinden tanimlanmaktadir
(Erkan, 2009, s. 20). Cuinki Dogu olmasaydi eger Bati olgusu da olmayacakt. Bat,
kendisinin tamamen karsiti olan bir Dogu kurgulayarak yarattigi bu hayali “Dogu”
imgesi lizerinden kendisini tanimlamaktadir (Yicel, 2006, s. 13).

Bati'nin Dogu algisi, yalnizca bagka kulturler ile iligkili olusturdugu gercek ya da
hayali olgularin timuni ifade etmenin pesi sira, ayni zamanda Bati’'nin géziinde
nasil bir “ben” canlandigina ve nasil bir ben bilincine sahip oldugunu da goster-
mektedir (Kalin, 2007, s. 17). Keyman’in (1999, s. 76-78) da belirttigi gibi ‘oteki’
ne oldugundan ziyade ne olmadigiyla tanimlanmaktadir. Oryantalist ideolojinin
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temelinde, Bati'nin Dogu’yu nasil resmetigi, nasil kesfedilecek ve hiikmedilecek
bir cografya olarak betimledigi ve nasil ¢esitli amaglara hizmet edecek bicimde
soylemlestirdigi bir nesne olarak gordigl yatmaktadir (Parla, 2001). Oryanta-
lizm, Dogu kimliginin ve “6teki”ligin politik ifadesi biciminde varlik kazanmakta,
Dogu’yu kurgusal hayali bir cerceve icine hapsetmekte ve oteki ile iliskileri-
ni de bu hayali cercevedeki algilayislarina paralel bicimde yeniden ortaya ¢ikar-
maktadir (Sliphandagi, 2004, s. 49). Oryantalizm, bir bilim dali, bir séylem tarzi
(discourse) bir siyasi ideoloji ya da bir dlinya gorlist olarak degerlendirilebilir. Or-
yantalizm, kendini Bat1 denilen bir siyasi ve kiiltlirel olusuma ait hisseden birinin,
Dogu olarak betimledigi bir olusumun ogeleri hakkinda konusmasi ve degerlen-
dirmeler yapmasidir (Kontny, 2002, s. 121). Dolayisiyla, Said’in (2012, s. 26-27) de
belirttigi gibi, oryantalizm cografi konumlara dayanan bir ayrim degildir. Diinya,
Dogu ve Bati olmak Uzere esit olmayan iki béliime ayrilmis bir dizi ekonomik, po-
litik ve kilttrel ¢ikarlar butlntdur.

Sayyid’in (2007, s. 68) belirttigi gibi Bat ve Dogu arasindaki sistematik farklara
diizenli olarak vurgu yapilmaktadir: Dogu’nun temsili, modern oryantal gergek-
lerden ziyade metinsel yorumlara dayal olarak yapilmaktadir. Dogu, degismez,
tek bicimli ve kendini ifade etme yetisine sahip olmayan bir cografya olarak be-
timlenmektedir. Dolayisiyla, Dogu, korkulacak veya kendisine efendilik yapilma-
si gereken bir olgu olarak sunulmaktadir. Ozellikle 11 Eylil saldirnlarindan sonra
ABD’de yabanci diismaligi artmis ve islam karsithgi yeni bir boyut kazanmistir. Or-
taya c¢ikan bu islam karsithigi, siyasetcilerin sdylemleri ve medya tarafindan bes-
lenmis ve neticesinde Misliimanlara, Misliiman cografyalara yiklenen olumsuz
imaj ve negatif algi iyice artirmistir (Awan, 2010, s. 523). Ginimdize bakildiginda,
Uciincii Diinya Ulkeleri olarak adlandirilan ilkelerin, hala Batili giic merkezlerin-
ce sOmiril altinda tutuldugu gérilmektedir. Hem ekonomik gikarlar sebebi hem
de Dogu’nun dini ve siyasi olarak Bati'ya karsi bir tehdit olusturdugu dislincesi
nedeniyle (Said, 1964) Dogu ve Bati ayrimi ginimuzde de gegerliligini korumak-
tadir. Avrupalilarin sémirgecilik doneminde devam ettirdikleri bu aliskanlik, ege-
men ideoloji yani Avrupa merkezli ideoloji, somiirge ve yari somirge elitlerine de
yansimis ve bu siireg i¢sellestirilmistir (Baskaya, 2004, s. 75). Bu siirecin i¢selles-
tirilmesinde kuskusuz ki medyanin katkisi oldukca fazladir.

Dogu’nun o6tekilestirilmesinde, Dogu’yu ¢ogu kez hayali imgeler lizerinden res-
medilmesine araci olan medya ile yayilan kiltir emperyalizminin etkisi blytk-
tr. Kulttrel emperyalizmin, ozellikle kiltlr endUstrisinin Urettigi popiler kaltir
Uranleri sayesinde genis sinirlara ulastigl sdylenebilir (Arik, 2009). Batih medya
uluslararasiiletisimin tek yonli akisi icinde, biz/6tekiler, iceridekiler/disaridakiler,
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Batililar/Dogulular, Muslimanlar/Hristiyanlar ve iyiler/kétller karsithgini kura-
rak, Batili olarak tanimlamadigi 6tekileri, tamamen kendi istek ve arzularina gore
sunma hakkini kendinde gérmektedir (Morley ve Robins 1997, s. 183). Glinlim{iz
popduler kiltiirinde en revagta olan unsurlardan biri de ¢alismaya konu olan, ¢o-
gunlukla Batil sirketler tarafindan tasarlanan dijital oyun videolaridir. O nedenle
Dogu’ya yonelik olusturulan algilarda, dijital oyunlar ve canli oyun yayinciligi ile
pekistirilmeye calisilan unsurlar Gnem tasimaktadir.

3. Dijital Oyunlar ve Canli Oyun Videolari

Yengin’in (2012) ifadesi ile dijital oyun kavrami, yeni iletisim ortaminin dijitallik,
sanallik, degiskenlik, modiilerlik ve etkilesimlilik 6zelliklerini icinde barindiran ve
bu 6zellikleri oyun oynama olgusu ile birlestiren bir iletisim ortami olarak tanim-
lanabilir. Oyuncuya interaktif bir katihm saglamasi ve modern bireye gordigu
diinyaya midahale edebilme zevkini vermesi nedeniyle (Mul, 2008, s. 94) dijital
oyunlar giinimuzde oldukca popller hale gelmistir. Dijital oyunlar kullaniciyla
kurdugu etkilesim ve gelisen teknoloji ile beraber déniisen bireylerin taleplerinin
bir sonucu olarak ana akim diye nitelendirilen televizyon, radyo, gazete gibi gele-
neksel medya araclarini gecmeye baslamis (Fog, 2014, s. 388) ve popller kilti-
riin 6nemli bir unsuru haline gelmistir.

Popiiler kiltiirin 6nemli bir pargasi haline gelen dijital oyunlar, sosyal ve politik
anlam insasi micadelesinin yasandigi bir zeminde Uretilmekte, dolayisiyla da ger-
¢ek yasamin izlerini tagimaktadirlar. Dolayisiyla dijital oyunlar, oyuncuya ilettigi
ve yineledigi cesitli mitler araciliyla anlam insa etmektedir (Sisler, 2008). Kerr’in
(2006, s. 4) belirttigi gibi, dijital oyunlar kapitalist ekonomik sistem igerisinde
Uretilip tuketildiginden siyasi, sosyal ve kiltirel baglamlarla iliski icerisindedir.
Dijital oyunlarin kapitalist sistemdeki yerine baktigimizda diger bircok eglence
endistrisinde oldugu gibi cogunlukla ABD temelli oldugu gorilmektedir. 2017 yili
verilerine bakildiginda ABD’nin diinyanin en biiyik 15 video oyunu yayincisindan,
sekizine ev sahipligi yaptigi gorilmektedir (Mirrless, 2015). Glinlimlzde ise video
oyunlari milyar dolarlk bir endistri haline gelmistir. Newzoo firmasina gore, tim
Diinya geneline bakildiginda, video oyuunu oynayan birey sayisi yaklasik ti¢ mil-
yardir (WePC, 2019).

Sayist her glin artan dijital oyunlarda, 6zellikle 11 Eylil saldirilarinin ardindan sa-
vas temelli oyunlarin sayica arttigi gozlemlenmistir. Bu oyunlardaki temel ideolo-
jiye bakildiginda, diplomasiye yonelik belirgin bir asagilama ile birlikte, cografya-
ya iliskin teror ve savas retorigiyle uyumlu sekilde fiziki gi¢c kullanma olgusunun
tercih edildigi gortilmektedir. Bu tir dijital oyunlar ile ABD’nin Il. Diinya Savasi’n-
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dan beri sliren ortiik askeri midahaleleri dogallastiriimakta ve yiceltiimektedir
(Stahl, 2010, s. 142-144). Askeri gikarlarin pesi sira ayni zamanda bu tiir savas
temal dijital oyunlar, savasin temiz bir goriinimuni sunmaktadir (Potzsch ve
Hammond, 2016). Dijital oyunlar siddet, savas, sug, soygun gibi olgularin normal-
lestirmekte ve duyarsizlik, dismanhk gibi olumsuz duygulari da tetiklemektedir.
Ayni zamanda bu ¢alismanin analiz kisminda incelenecek olan oyun videolari ile
bu normallestirme olgusu yeniden Uretilmektedir.

Yapilan calismalar oyun oynayan kitlenin %60’inin canli oyun yayinciligl yapan
hesaplardaki video iceriklerini takip ettiklerini gostermektedir (WePC, 2019). Bi-
reyler, oyun oynayan kisileri izleyerek, kendi becerilerini gelistirmeyi, taktik edin-
meyi amaglamakta veya sadece eglenmek i¢in baska bir oyuncunun oyun oyna-
masini izlemektedirler (Newman, 2004, s. 157). Bu noktada 6nem teskil eden
unsurlardan biri yayin ekranidir. Yayin ekraninda hem oyuncunun kendisi hem
de oynadigi oyunun gorintisi bulunmaktadir. Yayincinin oyun ekranina yansiyan
kendi gorintlsi hem izleyicinin yayinciyla daha samimi bir iliski kurmasi hem de
yayincinin kendini istedigi sekilde sunmasina imkan tanimaktadir. Bunun disinda
genellikle canli oyun ekraninda, yayincinin izleyicilerini abone olmaya davet ettigi
bir cagri yazisi da (abone ol) ekranda yer almaktadir.

Yukarida belirtildigi tGzere, dijital oyunlar eskiden tek basina oynanirken giini-
miuzde canli olarak bir slrl insana yayin yaparak oynanmaya baslanmistir. Bir
strd kisinin katilabildigi, aninda yorum yapabildigi platformlardan canli olarak
oyun oynamak giinimuizde oldukga popiiler bir hal almistir. Dolayisiyla oyun
platformlari ve topluluklar dijital oyunlarin yayilmasi i¢in bir arag olarak hizmet
etmektedir. YouTube, Twitch, Facebook, Mixer ve Afreeca Tv canli oyun yayinci-
hginin yapildig baslica oyun yayin platformlaridir (Ungéren, 2020, s. 17-19). Bu
platformlarin icinde video paylasimi denildiginde ilk akla gelen YouTube’dur. You-
Tube, kullanicilari icin genis bir kullanim yelpazesine sahip, WEB 2.0‘in katihmci
yapisini simgeleyen ve gelismeye devam eden ¢evrim igi bir topluluktur (Savage,
2015, s. 3). YouTube’daki topluluklarinin kendileriyle iliskilendirdikleri birtakim
kimlikleri de bulunmaktadir. YouTube hem sosyal ag paylasimlari hem de toplulu-
ga yonelik aidiyet, baglilik gelistirme, kimlik olusturma gibi sosyal ag ozellikleri ile
internetteki en etkin ve en fazla topluluk katihmina sahip sosyal medya aracidir
(Strangelove, 2010, s. 17). Dolayisiyla bu ¢alismada da YouTube kanal Gzerinden
canli oyun yayinciligi yapan bir hesap segilmistir.
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4. Sosyal Platformlardaki Oyun Videolari ile Yeniden Otekilesen “Dogu”

4.1. Amaci ve Onemi

Bu ¢alismanin amaci, dijital oyunlar araciligiyla agiga ¢ikan “Dogu”ya yonelik nef-
ret séylemlerinin, sosyal platformlardaki oyun videolari ile nasil yeniden uretildi-
gini ve Bati’'nin, Dogu’yu nasil konumlandirdigini agiga ¢ikartmaktr. Literatirde
dijital oyunlardaki nefret sdylemlerini inceleyen arastirmalara rastlanmaktadir.
Ancak bu ¢alisma ile kullanicilarin sosyal platformlar Gzerinden yaptiklari canli
video oyun yayinciligi ile “Dogu” imgesinin yeniden nasil liretildigini ortaya ko-
yarak, bu alanda yapilan ¢alismalara katki saglamak amaglanmaktadir. Bu amag
dogrultusunda belirlenen arastirma sorulari su sekildedir:

Dijital oyunlarda “Dogu” imgesi nasil resmedilmektedir?

Canlh oyun videolari, dijital oyunlardaki “Dogu” imgesinin yeniden Uretilmesinde
nasil bir rol oynamaktadir?

4.2 Evren ve Orneklem

Arastirma kapsaminda dijital oyunlari canli olarak sosyal platformlardan oynayan
hesap sayisinin oldukga fazla olmasi sebebi ile 6rneklem olarak sosyal platform
baglaminda YouTube ve YouTube Uzerinden yayin yapan hesap olarak da sade-
ce oyun videolari paylasan, iki yliz bin abonesi olan Dexonn hesabi segilmistir.
Dexonn hesabinda birden cok dijital oyun oynanmasi sebebi ile en ¢ok paylasim
yapilan (en populer olan) “CS Go” adli oyunun canli olarak oynandigi videolar in-
celemeye dahil edilmistir. Bu kapsamda Aralik 2021- Mart 2022 arasinda Dexonn
hesabinda yayinlanan on iki adet “CS Go” oyun videosu incelemeye alinmistir.

4.3 Metodoloji

icerik analizi ydntemi, her tiirlii sézsel, yazili ve gdrsel verinin analiz edilmesine
olanak tanimaktadir. icerik analizi yéntemi ile elde edilen veriler, arastirmanin
konusuna iliskin degiskenler i1siginda kategorilere ayrilarak analiz edilebilir (Arik,
1992, s. 119). Ayni zamanda mevcut olan igerikleri analiz etmek ve var olan ice-
riklerin altindaki ortik olan sosyal, ekonomik ve kiilturel gercekligin belirli boyut-
larina yonelik ¢ikarim yapmak amaciyla metinlerin iceriklerini analiz etmeye de
olanak tanimaktadir (Gokge, 2019, s. 33).

icerik analizinin amaci, metinle ya da gérsel imgeler araciligiyla bir grubun ya da
olayin nasil temsil edildigini ortaya ¢ikarmaktir (Bell, 2001). Bu kapsamda aras-
tirma sorularina cevap verecek sekilde kategoriler belirlenmistir. Bell’in (2001, s.
16) de belirttigi gibi kategorilere ayirmak temsil 6zelliklerini parcalara ayrilarak

incelenmesine olanak tanimaktadir.
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Bu calismada da igerik analizi yontemine gore gorsel, yazili ve soylemsel mater-
yaller incelenmis, bu materyallerdeki sistematik olarak tekrar eden temalar be-
lirlenmistir. Calismada ortaya ¢ikan kategoriler, oyun videosundaki gérsel imgeler
ve oyuncularin oyunu oynadiklari sirada kullandiklari sdylemleri kapsamaktadir.
Bu kapsamda incelenen Dexonn adli YouTube kanalindaki yayinlanan “CS Go”
oyununa ait videolarda ortaya ¢ikan temalar su sekildedir; ‘Yenilenen Siddet, Te-
kinsiz Dogu ve Kahraman Amerika’ seklindedir.

4.4 Bulgular

4.4.1 Yenilenen Siddet Olgusu

“CS Go” adli oyunda iki karsit taraf mevcuttur. Bir taraf ‘Teroristler’ olarak ad-
landirilirken diger taraf da ‘Anti- Teroristler’ olarak adlandirilmaktadir. Birbirine
karsit olarak tanimlanan bu iki gruptan hayatta kalmayi basaran veya karsl taraf-
tan sayica fazla kisiyi 6ldiirebilen, oyunda avantaj kazanmaktadir. Oyunun gectigi
cografya bir Orta Dogu Ulkesi olarak resmedilmistir. Gorselde goruldigu Uzere
oyunda grafik olarak tasarlanan duvarlarda Arapca yazilar yazmakta ve “Terorist-
ler” olarak tanimlanan taraf oyun esnasinda Arapg¢a konusmaktadir.

= UNLOST HILEYE BIGAK ATI¥VOR|
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Gorsel 1. "CS GO" Oyunu Canli Yayini Siddet Sunumu

“CS Go” oyununu oynayanlar siddetin hem faili hem de magduru olabilmekte-
dirler. Siddeti uygulayabilen taraf olduklarinda aldiklari puan veya elde ettikleri
ekipmanlar ile 6dillendirilmektedirler. Bu dogrultuda bakildiginda daha fazla sid-
det uygulamayi basaran taraf oyunda ayricalikli hale gelmektedir. Dexonn kanali
Gzerinden canli video oyunu yayini yapan kullanicilar, “CS Go” oyununun i¢inde
siddet unsurlarina maruz kalirken ayni zamanda oyun oynarken baska kullanicilar
ile iletisime gecerek s6zsel anlamda da siddet olgusunun Ureticisi ve pekistirici-
si konuna gelmektedirler. Ayni “CS Go” oyunun stratejisinde oldugu gibi gercek
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hayatta da kullanicilar ayni anda hem magdur hem de siddeti yineleyici olmakta-
dirlar. Oyunun icerigine uyumlu olarak incelenen videolarda siklikla “6ldtrdim”,

“oldir o teroristi”, “bombala”, “vur kafasina”, “ates ettim”, “mahvedicem onlar”,
“sapla bigagl” gibi ifadeler siklikla tekrarlanmaktadir.

Ayni zamanda bu kelimelerin pesi sira oyun oynadiklari anda bir¢ok argo ve k-
fur iceren soz kullanilmaktadir. Beraber oyun oynayan kullanicilar birbirleri ile de
siddet ve kuflr iceren bir dil ile iletisim kurmaktadir. Oyun oynadiklari anda s6z-
sel olarak siddet icerikli sdylemler devam ederken oyunun icindeki fiziksel siddet
uygulama goriinimleri ile de siddet olgusu pekistiriimektedir.

UNLOST MELIH E ELI AL 10 BiN TL DERSE
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Gorsel 2. "CS Go" Oyunu Canli Yayininda Oldiiriilen “Terrérist”

Gorsel 2’de goraldugi Gzere, oyunun goriniminde sirekli olarak birileri vurul-
makta ve kanlar iginde yerde yatmaktadir. “CS Go” 6rneginde goruldigu gibi, di-
jital oyunlarda fiziksel siddet goriintileri oldukga etkili olarak adeta gercekmis
gibi tasarlanmaktadir. Bu durum da kullanicilarin siddetten haz almasini arttir-
maktadir. “CS Go” oyununu canli olarak oynayan kullanicilar, oyunda oldirdikleri

|Il “"
L

taraflar icin “geberdi

17

gebersin pislik!”, “belasini buldu!”, “nasil da patlattik pis

terdristil” gibi nefret igerikli sézler kullanmaktadirlar.

Bir gruba ait olma dirtlsu ile “abi nasil vurduk onlari!”, “helal olsun bize!”, “ezi-
yoruz!” gibi soylemlerle kollektif olarak katihm gosterdikleri “CS Go” oyun vide-
olarinda, ama oynayicl ama izleyici olarak, siddeti hep birlikte “koti” bir olgu
olmaktan ¢ikarip 6vilen bir hale getirmektedirler. Bu sekilde siddet normalles-
tirilmekte ve hatta ylceltici bir degere sahip hale gelmektedir. Daha fazla siddet
ve nefret séylemi hem “CS Go” oyununun kendi dinamiginde hem de oyunu oy-
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nayan kullanicilar arasinda kazanma ve gii¢li olmanin ana unsuru olarak karsi-
miza ¢ikmaktadir. Canli oyun yayini sirasinda sesi ¢ikmayan kullanicilara “korktun
mu bebe?”, “konussana oglum!” gibi séylemlerde de bulunularak karsi tarafi da
nefret sdylemi Gretme noktasina tesvik etmeye calisiimaktadir. Dolayisiyla oyun
videosu yayinciligi ile siddet kollektif olarak keyif alinan ve Uretilen bir olguya
donlismektedir.

4.4.2. Tekinsiz Dogu ve Kahraman Amerika

Tekinsiz kavrami, Turk Dil Kurumu tarafindan: “Tekin olmayan, ugursuz, belli
davranis veya sozlerin bir toplumca, bir toplumsal grupga tehlikeli sayilmasi ve
olumsuz yaptirimlara baglanarak yasaklanmasi, (yer, zaman vb.) ve dogaistu var-
liklarin bulunduguna inanilan” gibi anlamlara gelmektedir (TDK, 2022, s. 2172).
Tekinsizlik, bir kavram olmasinin disinda Bachelard’in (2014, s. 255- 276) ifade
ettigi gibi, bir deneyim olarak da degerlendirilebilir. Bu deneyim, kisiye tedir-
ginlik, kaygi, rahatsizlik, Gzlntl ya da dehset duygularini hissettirebilmektedir.
Galismada incelenen Dexonn kanalinda canl olarak oynanan “CS Go” adli oyun-
daki mekanlar ‘tekinsiz’ olarak resmedilmektedir. Ozen’in (2006, s. 2) belirttigi
gibi, mekan algisi, bireyin mekan icerisinde veya cevresinde kisa veya uzun sireli
deneyim kazanmasi ve bu dogrultuda mekani i¢sellestirmesi ile ilgilidir. “CS Go”
oyunu oynayan kullanicilarin mekan algisi da ‘tekinsiz’lik olgusu lizerinde konum-
lanmaktadir.

MELIH ELI AL 5000 TL ELDIVEN
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Gorsel 3. "CS Go" Oyunu Mekan Sunumu

Gorsel 3'de goriuldigi gibi, oyuncularin canh olarak oynadigl “CS Go” adli oyun-
da gosterilen Orta Dogu cografyasi, yikik binalar, kimsesiz sokaklar, terk edilmis
virane evler, bomba yiklU araglar ve acimasiz terdristlerle dolu, toprak renkle-
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rinin hakim oldugu bir mekan olarak tasvir edilmektedir. Ayni zamanda oyunda
gosterilen sokaklarda neredeyse hicbir kadin ve ¢ocuk gériiniimiine rastlanma-
maktadir. Kullanicilar oyunu oynarken siklikla “terérist yuvasi”, “kerbelaya gel-
dik”, “kimse yok mu?” gibi oyunun yarattigi mekan algisini pekistici séylemlerde
bulunmaktadirlar. Bunun yani sira oyunda goriinen mekanlardaki tabelalarda ve
yazilarda, islam dinine génderme yapan yesil renk kullanildig gériilmektedir.

Gorsel 4'te gorulen bir diger dikkat ceken unsur ise, ‘terérist’ ve misliiman olarak
tanimlanan grubun koyu tenli ve sakalli olarak gosterildigi, profesyonel askeri ki-
yafetlerinin olmadigl, lizerinde toprak tonlarinda yerel kiyafetler oldugu ve yizi-
nln gozlerine kadar kapali olarak gosterilmesidir. Bunun pesi sira ‘teroristler’ ile
savasan ‘anti-terorist’” Amerikan askerlerinin (FBI) oldukga iri yapih, profesyonel
bir donanima sahip, cesur olarak konumlandirildigi gériilmektedir (Gorsel 5). Bu
tarz anlatimlarla islami radikallik ve uluslararasi terére génderme yapilmakta ve
Amerikan askerleri kahraman olarak gosterilmektedir. “CS Go” oyununun yaptigi

bu gonderme, canli olarak oyunu oynayip yayin yapan kullanicilar tarafindan da,
“Oglum bunlarin kiyafeti yok.”, “Nasil kazansin, su tipe bak!” séylemleri ile pekis-
tirilmektedir.

Gérsel 5. CS Go Oyunu FBI imgesi
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Dexonn hesabindan canli oyun yayincilhigl yapan kullanicilar, “CS Go” oyununda
cogunlukla daha glicli gordikleri ABD askeri olmayi tercih etmekte, kendi bu-
lunduklari cografyaya yabancilasmaktadir. Mislimanlari terorist, barbar ve yok
edilmesi gereken diismanlar olarak tanimlayan ve bunun bir similasyonunu ya-
sama imkani sunan oyunda, kullanicilar kendinlerini ABD askerleri ile 6zdesles-
tirmektedir. Canli olarak “CS Go” oyununu oynayan kullanicilar, FBI askeri olarak
oyun oynadiklari sirada siklikla terorist olarak tanimlanan Misliimanlara yonelik,
“Sunun tipine bak

|7« 1”7
L .

aptal terdrist!”, “hepsini 6ldirdiik!”, “senin aklin yetmez
gibi kiiciimseyici bir dil kullanmaktadirlar. Canli oyun yayincihgl yapanlar, CS Go
oyununu oynarken Dogu - Bati ayrimini, Bati’nin Dogu’ya yonelik bakis agisini kul-
landiklari dil ile yeniden Gretmekte ve sesli olarak dile getirmektedirler. Boylece
Bati, kendi dis diinyasinda sekillendirdigi ve iktidarini saglamlastirmasini kolay-
lastiran "Hayali Dogu” imgesine, kendisinden asagi sifatlar ylkleyerek otekilestir-
me islevini devam ettirmektedir. Boylece Dogu’nun Bat tarafindan hegemonya
altinda tutulmasi gerektigi fikri desteklenir bir hal almaktadir.

Son olarak ates etme oyunlarinda amag diismani ortadan kaldirmaya dayalidir
(Sisler, 2008) ve “CS Go” oyununda da yok edilmesi gereken dismanlar Misl -
manlar olarak tanimlanmaktadir. Kirel’in (2012, s. 474) de altini ¢izdigi gibi, Orta
Dogu dijital oyunlar igin favori savas alani olarak goriilmektedir. Dogu her zaman
teroristlerin var oldugu, insanlarin kagirilip vahsi yontemlerle oldirildigi tehli-
keli, tekinsiz bir yer olarak tarif edilmektedir ve aynen “CS Go” oyununda oldugu
gibi ‘kahraman’ Amerika’nin kurtarmasina muhtag olarak konumlanmaktadir.

5. Sonug¢

Video oyunlari, calismada goruldiga tzere diger medya araclari ile i¢ ice gegmis
durumdadir. Bu nedenle 6zellikle genclerin diinyasinda genis bir yer tutmakta-
dir. Ancak ¢calismada da gorildigi tlizere savas igerikli video oyunlari hem kendi
icinde hem de canli video oyunculugu ile ciddi bir siddet ve nefret séylemi ortaya
cikarmaktadir. Geleneksel medyadaki nefret séylemlerini yakalamak daha kolay-
ken dijital platformda yapilan canli oyun yayinciligi ile Uretilen nefret séylemleri-
ni fark etmek daha glic gériinmektedir. Clinkl bu platformlara oyun oynayicilari
ya da meraklilari dahil olmaktadir. Bu nedenle canli oyun yayincili§i yapan plat-
formlar kontrolstizce ve dizenli olarak nefret sdylemi Ureten sanal alanlara do-
nlismektedir. Calismaya konu olan YouTube (izerinden yayin yapan Dexonn hesa-
binda canli olarak oynanan “CS Go” oyunu esnasinda nefret sdylemlerinin hedef
noktasi ise Orta Dogu cografyasi ve Mislimanlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Dolayisiyla oryantalizmin, Bati’'nin Dogu Uzerinde egemenlik kurma arzusuna pa-
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ralel bir anlayis giiden, dijital oyunlar ve online oyun yayinciligi ile aktariimaya
devam ettigi gorilmektedir.

“CS Go” oyununda dikkat ¢ceken bir diger unsur ise yinelenen siddet olgusudur.
Siddet, gelisen teknolojilerle beraber, calismada gorildugi gibi, daha gizli ve or-
tik ve normallesmis bir sekilde her yani kusatmistir. Medya araglarinin sayesinde
siddet goértinimleri artmis ve “CS Go” oyununda oldugu gibi siddet sahneleri oyu-
nu oynayan ve izleyenler icin keyif alinan ve heyeceanla beklenen bir olgu haline
gelmistir. Calismada incelenen, YouTube (izerinden yayin yapan Dexonn hesabin-
da “CS Go” oyunu oynandigi sirada siddetin iki tlrlU olarak Uretildigi gérilmekte-
dir: Birincisi “CS Go” oyununda ‘Terdrist’ olarak tanimlanan musliimanlara karsi
yoneltilen siddet ve nefret igerikli séylemler, ikincisi ise kullanicilarin birbirlerine
soyledikleri sidddet ve nefret igerikli sdylemler seklinde yer almaktadir.

Canli oyun yayinciligindaki etkilesim hayli yiiksektir. Bu nedenle kullanicilarin per-
formanslari, oyundaki diisman taraf gibi bircok unsur siddet ve nefret sdylemle-
rinin artmasina sebep olabilmektedir. Canli video oyunu yayinciligi ile Gretilen
sdylemler, oyunlarin icerigi ve gorselleri ile birleserek, ortaya “Dogu” imgesine
karsi ydneltilmis nefret ve siddet olarak ¢cikmaktadir. incelenen Dexonn hesabin-
da oynanan canli oyunlar araciligla bu nefret ve siddet iceriklerinin hem gorsel
hem de soylemsel olarak yeniden Uretildigi gorilmektedir. Bu yeniden lretim
slrecinin diger medya mecralarindan en biyik farki, Gretimin oyun ile batiin-
leserek ve oyun karakteri, yani sanal karakterler tzerinden kollektif bir bicimde
Uretilmesidir.

Soylemler, irkgihgin ve ayrimcihigin sosyal ve bilissel boyutlari arasindaki 6nemli
bir ara ylz ve ayni zamanda insanlarin ayrimci inanglarinin da temel kaynagidir.
Van dijk’in (2000, s. 36) belirttigi gibi, irkcilik ve ayrimcilik biyiik élgiide metin-
lerden ve konusmalardan &grenilmektedir. On yargilar ve dolayisiyla ayrimcilik,
bir gruba ya da grup Uyelerine yonelik olumsuz distincelerle beraber, hor gor-
me, kagcinma ve nefret etmeye kadar uzanan bircok olumsuz duygu ve davra-
nislari icermektedir (Géregenli, 2013, s. 21). Bir gruba, grup Uyelerine veya bir
cografyaya yonelik nefret sdylemleri Greten ayrimci dil kullanimi glindelik hayatta
egemen ideolojinin disinda kalanlari 6tekilestirmektedir. Calismada da goraldugi
Uzere hem “CS Go” oyunu hem de oyunun kullanicilari tarafindan “Dogu” 6teki-
lestiriimektedir. Dogu imgesi; tekinsiz, teror tehlikesi ile dolu, bir korku cografyasi
olarak konumlandiriimaktadir. Bu noktada otekilestirme, Bati’'nin sémiiri politi-
kalarina hizmet etmektedir. Dogulu toplumlar barbar, saldirgan 6zelliklere sahip
yapida gosterilmektedir. Dogu’ya dair olusturan imgelerin ve sdylemlerin hepsi
Bati’nin zith ve Bati diismani olarak tanimlanmaktadir. Kuskusuz mecralarda yara-
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tilan tekinsiz Dogu imaji, Bati'nin Orta Dogu Uzerindeki politikalarini mesru kilma
gayesi tasimaktadir.

Dijital oyun video oyunlari oynayanlar da canli oyun yayinciligl yapanlar da oy-
nadiklari oyuna ait ortak inang, deger ve amaglara sahip sanal bir toplulugun bir
parcasi haline gelmektedirler. Bu nedenle video oyunlarina gizlenmis olan ege-
men ideolojilerin neler oldugu noktasi 6nemli hale gelmektedir. Bu kapsamda
¢alismanin onerisi; video oyunlarinin icindeki ortiik anlamlari ve Uretilen nefret
soylemlerini kullanicilarin fark edebilmesi icin video okur yazarligi egitiminin art-
masini dogrultusundadir. Zagal’in (2008) tanimiyla video okur yazarligi, oyunlari
anlama, oyunlari agiklama, tartisma, yorumlama ve konumlandirma becerisi an-
lamina gelmektedir. Kullanicilar yalnizca oyunu kendi baslarina oynamak ile kal-
mamakta, sosyal platformlar tGizerinden agtiklari hesaplar ile canli oyun oynarken
baskalari ile etkilesime girerek oyunlardaki var olan siddet ve nefret séylemlerini
de yeniden lretmektedir. Dolayisiyla var olan nefret sdylemlerini desifre ede-
bilmek 6nem tasimaktadir ¢linkl ayrimci dil ve nefret olgusu oyun ve eglence
semsiyesi altinda gizlenerek normallesmekte ve daha kabul edilebilir hale gel-
mektedir.

Cikar GCatismasi Beyani

Makale yazari herhangi bir ¢ikar gatismasi olmadigini beyan etmistir.
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