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Kulturel ve sosyal bir pratik olarak oyun, insanlik tarihi boyunca farkl bicimlerde deneyimlenmistir. Huizinga'nin oyun

kavramsallastirmasinda ‘geleneksel oyun’ olarak adlandirilan oyun tdrl, toplumsal meselelerden uzaklagsmak icin
gergeklestirilen bir eylem olarak gérulmektedir. Zaman igerisinde degisen ve donusen, gunumuzde ise dijital oyunlarda
karslilik bulan oyun kavrami, soyut ya da somut olarak belirlenmis kurallara bagl olarak hayatin ciddiyetine dahil olmus
durumdadir. Endustriyel bir sekilde Uretilmesi ve bu dogrultuda da alinip satilabilen bir meta haline gelmesiyle de oyun
kavrami, teknolojik kapitalizmm kapsaminda tekno-meta olarak degerlendirilebilmektedir. Tekno-meta olarak oyunun
ise en guncel karsiligini oyunu medyalastiran ve onun tuketim bigcimlerini gesitlendiren oyun akis platformlarinda
goérmek mumkundur. Dijital oyunlarin tiketiminin yani sira oyun yayincilarinin Urettikleri iceriklerin de tUketilebildigi
bu platformlardan biri de gunUmuzin populer sosyal oyun agi Twitch'tir. Twitch platformu, elestirel bir bakis agisiyla
degerlendirildiginde, oyunun ve oyun oynama pratiklerinin metalastiriimasina katkida bulundudu sdylenebilir. Bu
calismanin amaci da en populer canli yayin ve oyun akis platformlarindan biri olan Twitch drneginden yola ¢ikarak
oyunun akis halinin ticari niteligini elestirel bir tartismaya agmaktir. Calisma, nitel bir 6zellik tasimaktadir. Calisma
kapsaminda oyun kavrami, tarihsel dontsUimu icerisinde incelenmis olup, oyunun akis hali ve tekno-meta baglaminda

oyunun donusumu, elestirel ve kuramsal bir perspektifle tartisilacaktir.

Anahtar Kelimeler: Oyun, Dijital Oyun, Tekno-Meta, Twitch, Oyun Akis Platformlari.

ABSTRACT

As a cultural and social practice, the play has been experienced in different forms throughout human history. In the
conceptualization of Huizinga regarding play, the type of play called “traditional play” is considered an action performed
to move away from social issues. The game concept, which changes and transforms over time and finds its way in digital
games today, has been included in the seriousness of life depending on abstract or concrete rules. The game concept
can be considered a techno-commodity in the scope of technological capitalism because it is produced in an industrial
way and becomes a commmodity that can be bought and sold in this direction. It is possible to consider the most up-to-
date counterpart of the game as a techno-meta in game streaming platforms mediating the game and diversifying
its consumption patterns. As well as the consumption of digital games, one of these platforms where the contents
produced by game publishers can be consumed is Twitch, which is the popular social game network of our present
day. When the Twitch platform is considered from a critical point of view, it can be argued that it contributes to the
commodification of the game and gaming practices. The purpose of the present study was to open a critical discussion
of the commercial nature of game streaming based on the example of Twitch, which is one of the most popular live
broadcasting and game streaming platforms. The study had a qualitative characteristic. In the scope of the study, the
concept of game was examined in its historical transformation, and the transformation of the game in the context of its

flow and techno-meta were discussed with a critical and theoretical perspective.

Keywords: Game, Digital Game, Techno-Meta, Twitch, CGame Streaming Platforms.
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Giris

GUnumuzde, genel olarak bir bos zaman pratigi
ve rahatlama hissi uyandiran bir eglence olarak
gorllen oyuna dair literatdr, oyunun kdulturel
islevleri, serbest zaman calismalari ve oyuncu
motivasyonlari baglaminda sekillenmistir. Oyunun
kulturelislevlerinedaircalismalardaoyuneyleminin
temelleri ve zaman igerisindeki dénusumu
ele alinmistir. Gegmis ile gunUmuz arasinda,
oyunlarin oynanma sekilleri ve amaclarindaki
farkhliklar ve benzerlikler de bu calismalarda
one c¢ikmaktadir. Serbest zaman baglaminda
ise oyunun varligi, islevlerinin yani sira serbest
zamanin doénusimu agisindan da ele alinarak her
zaman ve her yerde erisilebilir hale gelen dijital
oyunlar acgisindan irdelenebilmektedir. Oyuncu
motivasyonlariise dijital oyun platformlarinin oyun
pratiklerinde bir yer edinmesiyle dnem kazanmis
ve oyun izleyicilerini de kapsayacak bir bigimde
arastirmalara konu olmustur.

Dijital oyunlarin endustrilesmis bir Uretim faaliyeti
sonucunda Uretilmesi ve birer meta olarak kultur
endustrisinde yerini almasi ise oyunun elestirel
bir baglamda incelenmesine olanak tanimaktadir.
Dijital oyunlar bu baglamda incelendiginde, tim
teknolojik Urunlerin degisim degeri kurallariyla
isledigi  tekno-kapitalist  sistem igerisindeki
tekno-metalar olarak ele alinabilmektedir. Zira
dijital oyunlarin, sadece basit bir eglence araci
olarak yorumlanmasinin 6nudnde bircok engel
bulunmaktadir. Oyunlarin Uretimi, pazarlanmasi
ve tuketilmesi konusunda git gide guUglenen
bir pazarin bulunmasi, bu engellerin basini
cekmektedir. Buna ek olarak dijital oyun
platformlarinda Uretilen igeriklerin ve izleme
ediminin de tuketici kullanicilara sunuldugu
sOylenebilir. Dolayisiyla hem nesne olarak oyunun,
hem de oyun oynama eylemiyle erisilecek olan

hislerin metalastigini ifade etmek mumkundur.

Oyunun tarih igerisinde degisime ugramasini
tetikleyen itici guglerden biri kuskusuz teknolojidir.
Bu baglamda tekno-meta halini alan oyunun
degisimini;

atarilerde, cep telefonlarinda,

bilgisayarlarda, konsollarda ve internette

gozlemlemekmUmkuindur.GUnumuzdeiseoyunun
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degisiminin “cevrimici” sifatiyla nitelendirildigi
soylenebilir.  Dijital hale gelen oyun pratiginin
guncel mekanlariniise akis (streaming) platformlari
olusturmaktadir. Oyunun tuketilmesine iliskin
sureci fazlasiyla etkileyen akis sistemi, oyuncularin
yaninda oyun izleyicilerini de olusturmustur.
Boylelikle izleyiciler agisindan seyirlik bir gosteri
halini alan dijital oyun, oyuncular tarafindan ise
kimi zaman bir gelir kaynagi olabilmektedir.
Oyun yayincilarinin ve oyun izleyicilerinin oyun
platformlarinda  gerceklestirdikleri  etkinlikler,
kendilerinin mulkiyetinde bulunmamakta ama bu
platformlara kar saglamaktadir. Dolayisiyla oyun
platformlarindaki kullanici emegdinin ¢ogunlukla

karsiliksiz kaldigini sdylemek mUmkundur.

Oyun, oyuncu ve izleyici U¢geninde gerceklesen
cevrimigi dijital oyun, Youtube, Twitch ve Facebook
Gaming gibi platformlar Uzerinden akmaktadir.
Oyun yayincilarina séhret ve kimi zaman gelir
saglayabilen bu platformlar, oyun izleyicilerine
ise gesitli motivasyonlarla, sanallik iginde sanallik
olarak goérulebilecek olan bir gosteri ya da oyun
tecrUbesi sunmaktadir. Dijital oyunun sosyal
medyalastigi  oyun platformlarinda, oynama
ediminin tUketiminin yani sira uygulama igi satin
almalarla da birer tuketici konumunda da olan
kullanicilar, dijital oyunun medyalastigi pazara
bircok sekilde maddi katkida bulunabilmektedir.

Cevrimici dijital oyunlara iliskin yapilacak bir
calismanin, oyunlarin arkasindaki ekonomik
surecgleri godzden kagirmamasi i¢cin  oyunun
tarihsel degisiminin yani sira bu degisimin neden
oldugu oynama pratiklerindeki donusumu
ve donusumden elde edilen kari sorgulamasi
gerekmektedir. Bunu yaparken, yalnizca kullanici
motivasyonlarini  degdil, bu motivasyonlarla
gerceklestirilen eylemlerin neden oldugu maddi
suregler de degerlendirilmelidir. Bu yUzden de
bu calisma kapsaminda oyun, tarihsel ve elestirel
olarak ele alindiktan sonra dijital oyunlarin birer
medya haline gelmesinin en somut 6rneklerinden
birini somutlastiran Twitch’in, oyunun, oyuncunun
ve izleyicinin  metalastirlmasina  nasil  ve
katkida

aydinlatilmasina calisiimistir.

hangi  6zellikleriyle bulundugunun
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Tekno-Meta Olarak Dijital Oyun

En genel tanimiyla oyun, bir pratiktir ve bir eylem
bicimidir. Bu pratigin gunumuzde akla gelen ilk
karsiligi dijital oyunlar, cocuk oyunlari ya da spor
oyunlari olsa da, oyun; sosyolojik 6nemi bulunan
toplumsal ve kulturel bir uygulamadir. Bu 6zelligiyle

de dusunsel alana konu olmustur.

Oyunun bir¢cok sozluk anlami bulunmaktadir. Turk
Dil Kurumu'na gore oyun;
» Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallari olan, iyi

vakit gegirmeye yarayan eglence,

» Tiyatro veya sinemada sanatginin  rolunu
yorumlama bicimi. Muzik esliginde yapilan
hareketlerin butunda,

» Seslendiriimek veya sahnede oynanmak igin

hazirlanmis eser, temsil, piyes,

» Bedence ve kafaca yetenekleri gelistirmek
amaciyla yapilan, ceviklige dayanan her turlu

yarisma,

» Saskinlik uyandirici huner: Hile, duzen, desise,
entrika anlamlarina gelmektedir. (TDK, 2022).
ingilizce dilinde ise oyun kelimesinin karsiligi olan
“game’, senlikli bir sekilde icra edilen genel bir
aktivitenin ziddi olarak oynama ile iliskili, genel
olarak hedefleri ve kazananlari olan, belirli kurallar
ve toplumsal uzlasimlara goére yapilandiriimis ve
baglamsallastiriimis belirli bir aktiviteyi imler”.
(Chandler & Munday, 2018: 311). Turkg¢e dilindeki
karsiligi oyun, oynamak ve egdlence olan ingilizce
“play” kelimesiise ciddibiramacgtan ziyade eglence,
oyalanma ve/veya dinlenme amaciyla keyif verici
aktivitelere gonullt katilim anlamina gelmektedir
(Chandler & Munday, 2018). Dolayisiyla Turkge ve
ingilizce dillerinde, kurallari olan ve kurumsal bir
yaplya sahip oyuna katilmak ile ciddiyetten uzak
bir eglence olan oyunu oynamak arasinda ifade
olarak herhangi bir fark bulunmamaktadir. Fakat
oyun pratiginin kendisi, ¢ok siki kurallara badli,
profesyonel bir is niteliginde olabilen oyun ile
egdlence ve serbest zaman faaliyeti olarak oyun
biciminde ayrismis durumdadir. Bu iki oyun pratigi

de topluma yonelik bilgiler ve etkiler barindirmasi
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nedeniyle toplumsal, gundelik yasam pratiklerine
ve aliskanliklara géonderme yapmasi nedeniyle
de kultureldir. Ek olarak oyun, zaman icerisinde
degismesi ve ddnusmesi bakimindan ise tarihsel
bir nitelik tagimaktadir.

Oyun, gunumuzdeki haliyle resmi, yarismaci,
cok siki kurallara sahip ve o&dullendirilen bir
pratige donusmeden o6nce “kendisine katilanlari
gonullt ve kendiligindenlikli bir yasam alanina
kavusturmakta; onlari toplumun diger Uyelerinden
aylrmakta; onlara toplumdan tecrit edilmis
mekan ve olagan zamandan farklilastirilmis ayri
bir zaman saglamaktaydi”. (Oskay, 2017: 199).
Dolayisiyla oyunun onceleri ciddiyetten uzak,
gonulluluk esasina dayanan, kendiliginden gelisen
ve rahatlatici bir yasam alani oldugu soylenebilir.
Huizinga'nin oyunun esasini karakterize eden
seyin eglence unsuru oldugu gdrusu (Huizinga,
2018: 12) oyundaki yasam alaninin, toplumun
daha ciddi islevlerinden bir uzaklasma alani
oldugu dusuncesini desteklemektedir. Ayrica
oyundaki eglence unsuru, oyuna, toplumun ciddi
meselelerinden uzak olma ve oyun oynayana

rahatlama imkani sagladigi da ifade edilebilir.

Oyunun yukaridaki nitelikleri, oyunun a priori hali
olarak yorumlanabilir. Bu niteliklerin izini, oyunu
ilkel manasiyla ele alan Huizinga'nin goruslerinde
surmek mumkUundur. Huizinga'ya gore, “Oyun,
kulturden eski bir kavramdir. Cunku kultur, her
ne kadar yarim yamalak tanimlanmis haliyle
daima insan toplumunun varligini gerektirse de
hayvanlar, insanlarin oyun oynamayi kendilerine
ogretmelerini beklememislerdir” (Huizinga, 2018:
9). Huizinga’nin dusuncesi, oyunun, kulturin
gelismesiyle ortaya c¢ikan bir pratik olmadigi ve
oynama eyleminin hayvanlarda da gorulebilen
bir dogdalliga sahip oldugu yoénundedir. Bunun
yaninda, kulturin oyun seklinde gelistigini ve
oyun karakterine sahip oldugunu dusunen
Huizinga, kultdrin oyun formunda ortaya ¢iktigini
savunmaktadir (Huizinga, 2018: 62). Huizinga'nin
bu gorusleri, kultrd bir oyun formuna sokmasi
ve kulturel ¢ézimlemelerini oyuna dayandirmasi
acisindan dikkat gekicidir.

Sayl 61, Bahar (2023)
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Oyunun amagclarini, maddi &nceliklerin ya da
biyolojik ihtiyaglarin disinda tutan, oyunu, zaman
ve mekan acgisindan siradan hayattan ayiran
(Huizinga,2018:19) Huizingaiginoyununddntsumu,
oyunun tum dogal niteliklerini yok etmistir (Oskay,
2017: 203). Bu yok olus, oyunun soyutlanmislik ve
sinirhlik ézellikleri (Huizinga, 2018: 19) baglaminda
yorumlandiginda ise oyunun hayatin ciddiyetine
dahil olmasi anlami icermektedir. Nitekim
oyun artik énemli, rekabetgi, ciddi ve toplumsal
meselelerle i¢ igcedir. Bir bakimdan “oyun
gunumuz toplumlarinda bir is olmustur” (Oskay,
2017: 203). Oyunun profesyonellesmesi olarak da
yorumlanabilecek olan bu *“is", futbol, basketbol
ve tenis gibi spor oyunlarindan, satranc¢ gibi
zeka oyunlarina kadar uzanan genis bir yelpaze
olusturmaktadir. Fuchs'a gore, is, dunyada insan
ihtiyacglarini karsilayan nesneler Ureten kalici ve
kalici bir surectir. Oyun ise aksine duzensiz bir
sekilde gerceklesir ve insan ihtiyaglarini karsilayan
kullanim degerleri yaratma gerekliligini icermez”
(Fuchs, 2016: 130). Fakat gunUumuzde oyun, hem
Uretim hem de tuketim surecleri baglaminda
kullanim degeri bulunan ve bu deger araciligiyla
sergilenen bir pratik halini almistir. Haug da bir
kUltdr endUstrisi olarak oyun endustrisindeki
Uretimin amacinin satis i¢cin Uretmek oldugunu ve
bunun meta degeri Uretimi olarak sonuglandigini
ifade etmektedir. (Haug; Binark & Bayraktutan,
2008: 17). Dolayislyla oyun, hem uretimi hem de
tuketimiacisindan “gercek” hayatin icerisinde dahil
olmustur. Oyunun bu dahiliyeti, onun daha 6nce
hayatin icinde olmadigi anlamina gelmemektedir.
Zira “oyun tarih iginde higbir zaman reel yasamdan
ayri olmamistir” (Oskay, 2017: 224). Fakat onun
hayat i¢cindeki mevcudiyeti, Huizinga'nin deyisiyle;
gunluk hayattaki bir ara, belli araliklarla yinelenen
bir gevseme niteliginde olmustur. (Huizinga, 2018:
18). Hayatin ciddiyetine dahil olan oyun ise, planli,
programli,sikikurallarive bu kurallarinyéneticisinin
mevcut oldugu, rekabetci ve gerginlesebilen bir
eyleme doénusmustur. Oyuncularin ve takimlarin
oyun endustrisindeki gelirleri acisindan da
belirleyici olan bu eylem, sorumluluk ile yerine

getirilmesi gereken bir is durumundadir.
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GUnumuzdeki bazi oyunlarin oyuncuya vaat
ettikleriile oyunun kulturden 6nceki halinin tasidigi
nitelikler arasinda benzerlikler bulunabilmektedir.
Nitekim bos zamanlarda oynanabilen, eglendirici
ve rahatlatici &zellikleri olan oyunlar hala
bulunmaktadir. Fakat bunlar Huizinga tarafindan
“oyunun, oyun olmayan seylerin de hizmetinde
olmasi  gerektigi anlayisindan  kaynaklanan
aciklamalarda bile kullanilabilir = ozellikleri  ve
olusturucu &geleri” olarak yorumlanmaktadir
(Oskay, 2017: 199). Yani oyunlarin egdlence ve
rahatlatma islevleri, Huizinga’nin gorusune gore
oyunun temeli olmaktan uzaktir. GUnumuzde,
resmi, ticari, rekabetgi ve ciddi sonuglari
olabilen oyunlarin bile eglendirici ve rahatlatici
ozellikleri oldugu ve bunlar icin oynanabildigi
dusunudldugunde,

gunumuzdeki oyunlarin

Huizinga'nin oyun kavramsallastirmasindan

uzakta oldugu sdylenebilir.

Oyun, gunUmuzde, ister birer serbest zaman
etkinligi olarak isterse de siki kurallara bagl bir
“is" niteliginde oynansin, ekonomik bir nitelik
tasimaktadir. Uretim sUrecine iliskin profesyonel
yapilanmalariyla bir endustriye isaret eden ve
meta degeri tasiyan (Sezgin, 2020: 62) oyunlar
dahilinde, oyuncularin ve izleyicilerin farkl
tuketim  bicimlerinde  kapitalist ~ ekonomik
isleyise dahil olmasi beklenmektedir. Fuchs da
gunumuz kapitalizminde oyun ve emek arasindaki
sinirlarin bulanik hale geldigini ifade etmektedir
(Fuchs, 2018: 351). Nitekim oyun hakkinda
dederlendirmelerde bulunurken, oyun ve emek
arasindaki siniri netlestirmeye ¢alismak ve oyun
oynama pratiginin ekonomik arka planini dikkate
almak gerekmektedir. Bu baglamda spor oyunlari,
ciddi bir rekabet ve siki kurallarla islemekte,
ayni zamanda buUyUk bir sektdr olarak dikkat
cekmektedir. Teknoloji de spor oyunlarindaki
kurallarin uygulanmasinda git gide daha fazla yer
almaktadir. Buna ek olarak, teknolojik gelismelerin
ortaya ¢ikardigi dijital oyunlar, oyunculari ve oyun
izleyicilerini saatlerce bilgisayar ya da telefon
ekranina kilitleyebilen buUyUk bir sektdr haline

gelmis durumdadir.
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Kellner, kapitalist modernite bicimleri icerisinde
teknolojinin  dnemini vurgulamakta ve tekno-
kapitalist  bir c¢ag igerisinde yasadigimizi
savunmaktadir. Ona gore, tum teknolojik Urunler,
degisim kurallariyla isleyen bir tekno-metaya
doénusmustir (Kellner, 1992). Suarez-Villa ise yeni
teknolojilerin gelistiriimesine ve icatlara dayanan
piyasa kapitalizminin yuUkselen bir bi¢imi olarak
tekno-kapitalizmi gdstermekte ve sermayenin
yeniden Udretiminin bilginin yeniden Uretimiyle
degistigini ifade etmektedir (Suarez-Villa, 2001: 4).
Haberin, bilginin ve eglencenin teknolojik Urunler
araciliglyla dolasima sunuldugu gunumuzde, hem
bu teknolojik Urunlerin hem de teknolojik Urun
iceriklerinin  tekno-meta olarak yorumlanmasi
mumkundur. Cunku “dijital teknolojiler,
enformasyonu oldugu kadar edlenceyi, oyunu,
kUltdr endUstrisini de kUresel olarak her yere
yaymaktadir” (Boschele, 2018: 13). Bu baglamda,
dijital oyunlar da gerek Uretimlerinde gerekli
olan teknik bilgi gerekse de islevlerini yerine
getirebilmeleri igcin ihtiyag duyduklari teknoloji

nedeniyle birer tekno-meta olarak nitelenebilir.

Tekno-meta olarak dijital oyun, gunumuzdeki
oyun formlarinin her iki 6zelligini de buUnyesinde
barindiriyor gibi  gérinmektedir. Eglendirici,
rahatlaticic  ve gunlik hayattan uzaklastirici
ozellikleri  bulunan dijital oyunlar, hedefleri
ve kazanma hirsini barindirmasi, kodlamanin
olanak tanidigi siki kurallara sahip olmasi ve
alinip satilabilmesi nedeniyle “gercek” oyundan
ayrilir. Fakat bu noktada, Oskay'in, oyunun sahte
formlarinin, oyunun edglendirici ve rahatlatic
temel &gelerini  barindirabilecegi  dusuncesi
tekrardan énem kazanmaktadir. Zira Boschele'nin
de, teknoloji ile isbirligine giren oyunun, dijital
ortamlara tasindigi ve bUyuk bir serbest zaman
sanayinin parcasl olarak edlenceyi, dinlenceyi
satmak Uzere yeniden yaratildigi (Boschele, 2018:
17) dusuincesi dikkate alindiginda, dijital oyunlarin
ideal oyun formundan uzakta oldugu sdylenebilir.
Binark ve Bayraktutan da oyundan alinan hazzin,
oyunun kazanilmasl veya kaybedilmesi temelli
olmaktan c¢iktigini ve tuketim kualturune dahil
oldugunu ifade etmektedir. (Binark & Bayraktutan,
2008: 15). Dolayisiyla eglendiren ve rahatlatan

lletisim Kuram ve Arastirma Dergisi

174

bir tuketim malzemesi olarak oyunlarin hem
islevleriyle hem de Uretim ve tuketim suregleri
acisindan birer meta haline geldigini sdylemek

mUmkundur.

Oyunun kendisinin ve islevlerinin metalasmasi,
oyunlarin Uretiminin ve tuketiminin bir is niteligine
burinmesiyle yeni bir boyut kazanmistir. Nitekim
1980'lerden itibaren bilginin, enformasyonun,
egitimin ve eglencenin metalasmaya baslayarak,
kapitalist kar ve denetime tabi olmasi (Boschele,
2018: 16) nedeniyle, dijital oyunlarin  Uretimi,
buyuk bir sektdr haline gelmistir. Kuresel oyun
sektdérunun degeri 201 milyar dolara yaklasirken,
bu degerin 2028 yilinda 435 milyar dolara ulagsmasi
beklenmektedir (Yahoo Finance). Turkiye'deki
dijital oyun pazarinin bUyukligu ise 2021 yilinda
1,2 milyar dolara yukselirken oyun sirketlerinin
aldigi yatirim 266 milyon dolara ulasmistir. (Yanik
& Gunyol, 2022). Dijital oyun sektéorinun piyasa
bUyuklugu, oyunun, kapitalist sistem icerisinde
giderek buyUyen karl bir pazar haline geldigini
gostermektedir. Buna ek olarak, oyunlarin

u

Uretiminin birer “is” haline geldigini de gosteren
kUresel captaki dijital oyun pazari, Huizinga'nin
oyunun, teknik &érgutlenmenin, sanayilesmenin
ve ticarilesmenin etkisi altina girdigi goérusundn
(Oskay, 2017: 203) hala gegerli oldugunu gosterir
niteliktedir. Kerr, dijital oyunlarin Uretimini pazar
yogunlasmasi, gelir modeli, donanim sisteminin
acikligi ve yazilim Uretim surecinin 6zellikleri olarak
dort farklh ozellige goére siniflandirmistir (Kerr,
2006: 54). Bu siniflandirmada yer alan gelir modeli
ozelligi, magaza satislari, cevrimici satislar ve
abonelik ile ilgili gelirleri kapsamakta ve ¢evrimigi
dijital oyunlarda siklikla kullanilan bir yontemi
ifade etmektedir.

Alinip satilabilen ve birer sirket haline gelmis
cevrimici oyun platformlarinda kar amaciyla
sunulan dijital oyun, bilginin ve eglencenin tekno-
metaya donudstugu, piyasanin egemenliginde
gelisip yayildigi (Aydogan, 2009: 190) bir ortamda
her zaman ve her yerde erisilebilen bir serbest
zaman etkinligi halini almistir. Her yastan insanin
erisimine ve “satin alma”sina acik olan dijital

oyunlarin, teknik bilginin teknolojik kapitalizm ile
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bulustugu ve onunyararina hizmet ettigi en somut
orneklerden biri oldugu sdylenebilir.

Toby Miller, “Eglence, Kar ve imparatorluk Ugruna:
Elektronik Oyunlar” baslikli makalesinde oyun
endustrisinin Amerika Birlesik Devletleri ordusu
ve Universiteleri ile olan bagini tartismistir.
Kuresel oyun endustrisinin ekonomi politiginin,
Hollywood'un tekrarindan ibaret oldugunu ifade
eden Miller, oyun sektdérinun kuguk sirketleri saf
disi birakarak glcU merkezilestiren sirketlerin
hakimiyetinde oldugunu ifade etmektedir (Miller,
2014: 325). Uluslararasi sirketlerin kontrolUndeki
dijital oyun sektoru, Twitch, Youtube ve Facebook
Gaming gibi platformlari da kapsamaya baslamis
durumdadir. Amazon, Google ve Meta gibi teknoloji
sirketleri sahipligindeki bu platformlar, oyun
oynama ve oyun yayinciligi yapma imkani sunarak
oyun oynama pratigine sosyal ve etkilesimli bir
boyut kazandirmistir. Oyunun bir meta, oyuncunun
ve izleyicinin ise Uretketici olarak konumlandigi
gevrimici oyun platformlarinin, oyun sektérdndn

itici guclerinden biri oldugu sdylenebilir.

Pazar icin, kar amaci gudulerek uretilen oyun, bir
meta olarak tUketicilere sunulmaktadir. Bir meta
olarak oyunun kullanim degeri, oyuncu tarafindan
onem kazanmakta (Haug, Binark & Bayraktutan,
2008:17) ve bu 6nem, oyunun oynandidi platforma
ve oynama amacina bagl olarak farkl bigimlerde
somutlasabilmektedir. Cevrimici dijital oyun
platformlarindaki tuketici-oyuncu, tipki oyunun
Uretimininise dontUsmesigibioyunun oynanmasini
da ise donuUsturebilmektedir. Ayrica “oyunun
bir tekno-meta durumuna gelmesi ve internet
sirketlerinin kullanicilarin oyun emegini rahatca
soOmurebilmesi, bu durumdan kar edebilmesi
ve karini  biriktirebilmesi, dijital ortamlarda
emegin oyun gibi hissedilmesinin sonucudur”
(Boschele, 2018: 19). Dijital oyun sektérunun basta
sosyal medya mecralari olmak Uzere, bircok
dijital ortama yayllmasinin bir sonucu olarak
yorumlanabilecek oyun emegi, yakin gecmiste
video akis platformlari aracilidiyla daha etkilesimli
bir hale bU4runmustur. Oyun emegi tartismalarini
da yakindan ilgilendiren bu gelismenin érneklerini

oyunu birer akis haline getiren oyun oynama ve
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izleme platformlarinda gérmek mumkudnduar. Bu
baglamda online bir televizyon programi ya da
canli yayin akisi igcerisinde en iyi oyuncularin ve
yayin yapmak isteyen Kisilerin iletisim kurdugu
platform olarak tanimlanan Twitch, bu ¢alismanin

da konusunu olusturmaktadir.

Oyunun Akis Hali: Twitch Platformu

Dijital oyun akis platformlari arasindaki en populer
platformlardan  biri, milyonlarca  kullaniciya
sahip olan Twitch.tv'dir. Twitch gibi canh yayin
platformlari, yayincilarin evlerinden canh video
yansitmalarina olanak tanimakta ve gunumuzun
internet hizlari, yeni bir medya turu olan canlivideo
akisinin gelismesine izin vermektedir. Twitch.tv
(halk arasinda sadece ‘Twitch’ olarak bilinir), sanal
bir ortam yaratan bu ortamin en iyi 6rnedidir.
Twitch, kullanicilarin birbirleriyle etkilesim kurarken
canli yayinlanan videolar izledikleri ‘Uclnci Yer’

olarak da tanimlanmaktadir (Dux, 2018).

Twitch.tv'nin tarihi aslinda canli video igeriklerinin
yayinlanmasina ve paylasilmasina hizmet
vermek amaciyla kurulan Justinitv ddnemine
dayanmaktadir. Justin.tv baslangi¢ta spor, muzik
ve gundelik hayat ile ilgili kategorilerde 6zgln
icerik akisi saglamak ve alternatif bir televizyon
yayini gibi canli géruntd akisinin yani sira
kayitl videolarinda izlendigi bir dijital platform
olarak hizmet vermekteydi. Zamanla buUnyesine
video oyun, eSpor gibi cesitli yaratici iceriklerin
bulundugu kategorileri de eklemistir. Ancak kisa
zaman sonra kullanicilarin  telif haklarini hice
sayarak, ozellikle spor musabakalarini izinsiz
yayinlamasi ilkesini ihlal etmis ve cesitli sorunlar
yasamistir. Sonrasinda JustinTv yetkilileri, o
donem populerlesen espor ve oyun platformu
kategorisine yonelmis ve 2011'de Twitch.tv adiyla
resmi olarak beta yayinlarina baslamistir (Arik,
2020). Haziran 2011'de Justin Kan ve Emmett Shear
tarafindan kurulan Twitch, espor ve video oyun
odakli canl yayin akisiyla én plana ¢ikmistir (ilhan
ve digerleri, 2022). 2011 yilinin Temmuz ayinda
dUnya ¢apinda 8 milyon izleyici ve bir milyar dakika
goruntulenerek Twitch tv, streaming platformlari
arasinda popularitesini arttirmistir (Rao, 2011).
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2014 yilinda daha o6nce Google'in da ilgilendigi
Twitch, 970 milyon dolara Amazon tarafindan
satin alinmistir (Hurriyet.com.tr, 2014). Amazon'un
Twitch'i satin  almasi, sirketini hizla buyUyen
cevrimici  oyun  sektorinde gucu elinde
bulundurmak istemesi olarak yorumlanmistir.
Bu durum Twitch'in sirket yapisi ile oyuncularin
ve izleyicilerin, kapitalist ekonomik isleyise danhil
olmasi konusunda ilgili elestirilerin odak noktasi
haline gelmektedir.

Twitch, “sohbette size de yer ayirdik” sloganiyla,
her gun milyonlarca insanin bir araya geldigi,
sohbet ettigi, birbirleriyle etkilesim kurdugu, kendi
eglencelerini kendilerinin yarattigr bir platform
olarak kendini tanimlamaktadir (www.twitch.ty,
2022). Twitch ya da Twitch.Tv uygulamasi su sekilde
islemektedir; mevcut haliyle canli akis, paylasilan
bir sohbet kanalini ve canli gorsel-isitsel akislarin
herkese acik olarak yayinlanmasini saglamaktadir.
Canl yayininda Twitch'te yayin yapan Kkisiler
oyunlarinin canli video igerigini ve oynanabilirligini
gercek hayattaki kendi video beslemeleriyle
paylasirlar. Bu tur bir akisin izleyicileri sohbetler
araciliglyla yayinci ve diger izleyicilerle iletisim
kurarlar (Hamilton vd., 2014).

Twitch bir canli yayin akis platform olarak en etkin
ve dogru sekilde kullanilabilmesi icin ilk olarak
siteye Uye olunmasi gerekmektedir. Siteye giris
sonrasi karsiniza gelecek olan kisimdan bilgileri

girerek Uye olunmasi ve sonrasinda yayincilarin
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takip edilmesi seklinde basit bir ara yuzu vardir.
Uygulamada yer alan kesfet 6zelligi ile kullanicinin
daha once izledigi videolara benzer icerikler
onerilmektedir.  Platformun web  sayfasinin
alt kisminda ise oyunun aldigi reklamlar yer
almaktadir. Kullanicilar, reklamsiz bir Uyelik satin
almamissa videolarin icinde reklamlara maruz

kalmaktadir.

Twitch yayinlari canli godrsel-isitsel medya ile
metin-bazli sohbet kanallarini birlestirmektedir.
Akislar, “akis ortamini yayinlanmak Uzere yUkleyen
Twitch kullanicilarn” olarak da bilinen “yayincilara”
aittir. “izleyiciler” olarak da bilinen diger Twitch
kullanicilari daha sonra yayinlanan bu icerikleri
izleyebilirler.  Twitch'teki video igerikleri asll
olarak kendi baslarina veya arkadaslariyla cesitli
dijital oyunlar oynayan yayincilar tarafindan
olusturulmaktadir. Bu kisiler daha verimli ve
cesitli bir etkilesimi kolaylastirmak amaciyla oyun
iceriklerinin  Uzerine genellikle kendilerinin ve
oynadiklari diger kisilerin web kamerasi videolarini
yerlestirirler (Hamilton vd., 2014).

Canli yayin uygulamasi olan Twitch oyunu sadece
serbest zaman etkinligi olarak degil ayni zamanda
oynayan ve izleyen kitleden gelir elde etmeye
yonelikte bir uygulama 6zelligi sunmaktadir.
Yayincilarina bagis ve uygulama ici satin alma
yontemleriyle para kazandiran bir uygulamadir.
Twitch platformu Uzerinde bir kanal sahibi olarak

icerik hazirlayanlar,yayinciolurken, yayiniizleyenler
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de izleyici, bagdis¢l ya da Ucretli aboneler olarak
siniflandiriilmaktadir. Yayincilarin gelir elde etmek
icin kullandiklari en énemli unsur abone olmak
ve platform tarafindan tasarlanan ve izleyicilerin
yayincilarla etkilesime girebilecekleri sekilde
kodlanan akistan para kazanma yontemidir.
Twitch'te yayinclyl desteklemek isteyen izleyiciler
icin her ay yenilenen 4,99 — 9,99 ve 24,99 dolarlk
paketlerle abonelik segenedi sunulmaktadir.
Abonelik sisteminden maliyet kesintisi yaparak
platform, yayinci ve izleyici arasinda araci gorevi
gérur. izleyici, abone olmanin karsiliginda, ézel
“ifadeler” ve ozel iliskili akis sohbeti penceresinde
durumlarini belirten &zel bir rozet olmak Uzere
cesitli avantajlar elde etmektedir (Johnson &
Woodcock, 2019; ilhan vd., 2022). insanlarin aylik
bir Ucret 6dedigi abonelik tabanh canh yayin
platformu olan Twitch, ne kadar cok aboneye sahip
olursa o kadar ¢ok para kazanacagi bir ekonomik
model sunmaktadir. Twitch reklam vererek,
Bit'ler ve abonelikler gibi dijital UrtUnler araciligiyla
para kazanmaktadir. Twitch yayincilar ise,
Twitch'in aldigi reklam ve abonelik gelirlerinden
pay almalarini saglayan Twitch Affiliate veya
Partnership programlarina basvurabilmekte
izlenme ve abone sayilarina gore gesitli gelirler elde

Gorsel 2 Twitch'de Bit Satin Alma Sayfasi
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etmektedir. Yayincilarigin bu gelir paylasim modeli,
bircok yetenekli oyuncuyu platformuna getiren
cekici bir secenektir ve bdylece hem Twitch hem
de oyuncularin kazandigi, izleyicilerin tUketimin
bir parcasi oldugu sistem ile sonucglanmaktadir
(Murphy, 2020).

GUnumuzde dijital oyun platformlarinin gundelik
yasamin metasina donustugu soylenebilir. Yalnizca
video oyun akisini destekleyen bir web sitesi olan
“Twitch.tv” veya “Twitch” gunUumuzde milyonlarca
aylk izleyiciye ve on binlerce yayinciya sahiptir.
Bir sirket gibi isleyen Twitch'in ekonomik gelirleri
de ciddi rakamlara ulasmistir. Twitch ile ilgili
istatistiklere bakildiginda 2021 yilinda reklamlardan
yaklasik 26 milyar dolar gelir elde etmistir. 2021
yili igerisinde platform Uzerinden 22,8 milyar
saat igerik Uretilmis olup, 2,78 milyon eszamanli
izleyiciye  sahiptir (www.businessofapps.com,
2022). Bu baglamda rakamlarin isaret ettigi dijital
oyun endustrisi, gise rekorlari kiran Hollywood
film endustrisiyle karsilastirilabilir durumdadir
ve gelirleri ile yaratici endustrilerin 6nemli bir
bSIUMUNU olusturmaktadir (Kucklich, 2005; akt,
Sahoglu, 2019). Dijital oyun Ureticilerinin yani sira
dijital oyun platformlarinin da bu endustrinin
bir aktoéru olmasl, oyunculari ve izleyicileri de séz
konusu endustriye dahil etmektedir. Fakat bu
dahil olma bicimi, Ureten bir tuketici olarak oyun
yayincilarinin bir is niteliginde sergiledikleri ama
mulkiyetlerinin  kendilerinde olmadigi oynama
performanslarindan gelir elde etme yarisina
girdikleri, izleyicilerin ise endUstrinin ve yayincilarin
elde etmeye calistiklari potansiyel gelirlere araci
konumunda oldugunu soylemek mUmkundur.

Metalastiriimis Oynama Pratigi ve Twitch
Uzerine Elestirel Bir Degerlendirme
Tekno-meta olarak dijital oyun, oyun kasetlerinde,
CD ve DVD'lerde fiziksel olarak depolanmis,
ardindancevrimicgiindirmeyodntemlerivesonolarak
dacevrimigioyun platformlariaraciligiylatamamen
internet aracih hale gelmistir. Dijital oyunlarin
internet aracili hale gelmesi, onlari her zaman ve
her yerde erisilebilir kilarken, oyun Uretiminin ve
tuketiminin kuresel bir sektdre dénusmesinde
etkili olmustur. Nitekim Meta, Google ve Amazon

gibi teknoloji sirketleri, oyuncularin ve izleyicilerin
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etkilesim kurabildikleri oyun platformlari
olusturarak ya da var olan platformlari satin alarak
dijital oyun sektorune dahil olmuslardir. Sosyal
medya ve dijital oyunlarin kesistigi mekanlar olan
Facebook Gaming, Youtube Gaming, Twitch vb.
platformlar, bir “is” olarak Uretilen oyunun yine
bir “is" olarak yeniden Uretimine ve tuketimine
olanak saglamistir. Fuchs'a goére dijital ¢alisma;
“insan deneyimlerinin insan beyni, dijital medya
ve konusma yardimiyla yeni Urunler yaratilacak
sekilde orgutlenmesidir” (Fuchs, 2015: 364). Bu
dogrultuda dijital oyun platformlarinda oyun
deneyiminin UrUnlestirilmesi de dijital c¢alisma
yani is kapsaminda degerlendirilebilir. Nitekim
Fuchs'un dijital c¢alismanin Uc¢ bicimi olarak
tanimladigr (a.g.e., 365) bilissel, iletisimsel ve
isbirlikci dijital calismanin kapsamina giren dijital
oyun yayinciligi, gevrimici enformasyon ve profiller,
toplumsal iliskiler ve insan yapimi eserler ile

topluluklar baglaminda degerlendirilebilir.

Dijital oyunlarin ve dijital oyun platformlarinin
sunduklari etkilesim alani, oyuncular ve izleyiciler
icin bir sosyallesme alani yaratirken (llgaz ve Abay,
2020: 3), sosyal medyadaki Uretketici pratiklerin
de dijital oyunlar Uzerinden gergeklesebilmesine
imkan tanimistir. Zira en populer sosyal oyun
platformlarindanbiriolanTwitch'dedeyalnizcaoyun
oynanmamakta, oyuna dair Uretim ve tlUketimler
gergceklesmekte, izleme, yorumlama, bagdis
yapma, takiplesme ve sohbet etme gibi etkilesim
olanaklari bulunmakta ve kullaniimaktadir. Temel
oyun kategorilerinin  toplumsallasmis yonleri
oldugunu ifade eden (Caillois, 2001: 41) Caillois'in
gorusu, karsihigini dijital oyun platformlarinda
da bulmaktadir. Nitekim Sjoblom ve Hamari'nin
Twitch kullanicilari Uzerine yaptiklari arastirmada
ulastiklari sonuglar, izleyicilerin, bilissel, duygusal,
sosyal, rahatlama ile kisisel ve sosyal butlinlesme
ihtiyaglarinin tatmini dogrultusunda oyun izleme
ediniminde bulundugunu ortaya koymaktadir.
(Sjoblom & Hamari, 2017: 990). Diger arastirmalarda
ise Twitch yayincilarini takip etme ve bagis yapma
davranislarinda yayincilarin takipgilerle iliskiler
gelistirmesi ve kendilerini sunus bicimlerinin s6z

konusu davranislarda etkili oldugu sonucuna
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ulasiimistir (Wohn vd., 2019). Gros, Wanner ve
digerlerinin  yaptigi arastirmada ise Twitch'in
Sosyallesme, Eglence ve Bilgi motivasyonlariyla
kullanildigi  godsterilmistir  (Gros  vd., 2017).
Dolayisiyla Twitch kullanicilarinin oyun oynamanin
ve izlemenin yaninda bir¢ok sosyal motivasyonla
da hareket ettigi sdylenebilir. insan faaliyetlerinin
toplumsallasmasi agisindan olumlu gorulebilecek
bu motivasyonlar, ticari sosyal medyada &zel
mulkiyetiliskilerince degerlendirilmektedir (Fuchs,
2018: 352). Bu yuzden kullanicilarin sagladidi sosyal
yararlarin  karsihginda elde edilen ekonomik

faydalar da 6nem arz etmektedir.

Twitch kullanimindaki sosyal motivasyonlar bir
oyun emegi olarak da adlandirilabilir. Fuchs'a gére
oyun emegi kapitalizmin yeni ideolojisidir ve bir
eglence olan yaraticilik, 6zgurluk ve 6zerlik olarak
sunulmaktadir (Fuchs, 2015: 387). Bu sunus bicimi,
emek olarak da adlandirilabilecek uygulama
icindeki pratikleri bir eglence ve rahatlama olarak
goérmeyi saglamakta ve eylemleri elestirel bir bakis

acislyla degerlendirmeyi zorlastirmaktadir.

Twitch'in sundudu sosyal ve ekonomik firsatlar,
onun sosyal bir oyun platformu oldugunu
gostermektedir.  Twitch'in sosyal  ozellikleri,
platformun yeni kullanicilar elde etmesinde
ve kullanicilarin  platformda daha fazla vakit
gegirmesini  saglamak adina itici bir gug
olustururken, ekonomik ozellikleri ise oyun
yayini yapan kisileri kendisine c¢ekebilmektedir.
Dijital oyunlar igerisinde reklamlar ve sanal
alisveris araciligiyla yaratilan ekonomi, (Binark
& Bayraktutan, 2008: 71) Twitch Uzerinde de
islemektedir. Nitekim  Twitch'deki yayincilar,
yaptiklariyayinlararaciliiylatakipgikazanarakgelir
elde edebilmektedir. Katkida bulunulan miktara
gore kademeli avantajlar elde edilen bagis ve 6dul
tabanli platformlarin (Rouze, 2019: 3) bir ornegi
olarak gorulebilecek Twitch'de yayinciya destek
olarak sunulan ozellik sayesinde abonelik satin
alan kullanicilar, abone rozeti kazanmakta, yalnizca
abonelere 6zel sohbet grubuna katilabilmekte ve
reklamsiz izleme o6zelligi elde edebilmektedirler.

Abonelik sistemine ek olarak Twitch dahilinde
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“bit’sler, 6duller ve jetonlar”, promosyon ve satis
amaciyla kullanilabilmektedir (Twitch, 2022). Séz
konusu satislar, kullanicilara rozet kazandirmakta
ve bu rozetler, Twitch kanallarinda sahibinin
kimligine iliskin gdstergeler islevi gormektedir. Bu
dogrultuda Twitch'de abonelik ya da gesitli Grtnleri
satin almanin kullanicilara birer sosyal sermaye
sundugunu da sdylemek mUmkindur. Buna
ek olarak, Kerr'in, dijital oyunlarin Uretim suUreci
siniflandirmasindaki gelir modeli o6zelliginin bir
ornegini teskil eden Twitch'deki satis uygulamalari,
hem platform hem de yayincilar igin gelir kaynagi
olabilmektedir.

Twitch platformunun sosyal boyutuyla etkilesimli
bir bicimde ortaya ¢ikan ekonomik boyutu, oyun
yayincilarina ciddi birer gelir kaynagi olustururken
yapllan isi, oyun niteligine burimektedir.
Yayinci gelirleri, Twitch tarafindan aciklanmasa
da milyonlarca dolari bulabilecegi tahmin
edilmektedir. Twitch'in kendi gelirleri ise 2021
yilinda 2,6 milyar dolara ulasmis durumdadir.
(Igbal, 2022). Twitch'de en c¢ok izlenen oyunlar ise
League of Legends, Fornite, Grant Theft Auto V,
Counter-Strike: Global Offensive ve Dota 2 seklinde
siralanmistir.  (Twitch Stats, 2022). Dijital oyun
endustrisinin en 6nemli Urunlerinden olan bu
oyunlar ve digerleri Twitch Uzerinden milyarlarca
kez izlenirken, hem oyun endUstrisi hem de Twitch

bu pratiklerden kar elde etmektedir.

Endustriyel bir Uretim sonucunda ortaya c¢ikan
ve meta degeri tasiyan dijital oyun (Binark
ve Bayraktutan, 2008: 49), Twitch ve benzeri
platformlar araciidiyla oynama ediminin de
metalastirilmasini  beraberinde  getirmektedir.
Birer meta olan oyunlarin cogunlukla Ucretsiz bir
sekilde reklaminin yapilmasi ile Twitch'e kar olarak
doénecek olan platformda harcanan zaman, esasen
kullanicilar tarafindan yaratiimistir ama onlarin
mulkiyetinde degildir (Fuchs, 2015: 379). Twitch
platformunun temel pratiginin  uygulamada
yayin yapmak ya da yayincilari izlemek oldugu
disunuldigunde bu eylemlerin  birer Urdn
olarak potansiyel kullanicilara sunuldugunu ve
bu Urunlerden Twitch'in kar ettigini soylemek
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muUumkundur. Bu baglamda yayincilarin
drunlerinin Twitch aracihgiyla dolasima sokuldugu
ve bu UrUnlerin, yan satis uygulamalariyla
zenginlestirilerek karin azami hale getirilmeye

calisildigi ifade edilebilir.

Twitch platformu, dijital oyun endustrisinde
birer meta olarak Uretilen oyunlarin, yayincilarin
Uretketici pratikleri aracilhigiyla izleyicilere
sunuldugu bir ortamdir. Oyun yayincilari, hem bir
meta olan dijital oyunu tuketmekte hem de bir
Uretim faaliyetiyle oyun oynama ediminden bir
icerik olusturmaktadir. Bu iceriklerin mulkiyeti
ise Twitch platformunda oldugundan séz konusu
Uretketici pratik, oyun yayincilari gelir elde etsin ya
da etmesin bir sdmuru bigciminde yorumlanabilir.
Oyun yayincilarinin gelir elde ettikleri durumlarda
ise bu gelirlerin buyUk oranda oynama edimi
araciliglyla izleyicilerin ilgisini cekme ve onlardan
maddi destek saglama bi¢iminde gergeklesmesi,
yayincinin emeginin karsiligr olarak goérulebilse
de yayinlarin baslca kari Twitch platformuna

gitmektedir.

Oyun izleyicilerinin ise dijital oyun akis
platformlarinin da dahil oldugu oyun endustrisinde
en alt basamakta, birer tUketici olarak yer aldigini
Twitch

faaliyetleri, Twitch'e Uye olmak, izlemek ve maddi

soylemek  muUmkundur. Uzerindeki
destekler saglamak olan Twitch izleyicileri,
cesitli motivasyonlarla ve doyumlarla hareket
ederek katilimci kultur kapsaminda eylemlerde
bulunabilse de esasinda Twitch'in mulkiyetindeki
yayinlarin tUketicisidir. Twitch'in ve yayincilarin gelir
elde etmesinin en énemli unsuru olan izleyiciler,
maddi olarak hi¢bir kazanim elde edememektedir.
Dolayisiyla oyun izleyicilerinin, Ucretli Uyelik satin
almay! tercih etmediyse reklamcilara satilan,
kendilerinden maddi destek talep edilen ama
Twitch'in ve oyun yayincilarinin var olabilmesi igin
vazgecilmez dnemdeki tuketiciler oldugunu ifade
etmek mumkundur.

Sonug¢

Dijital oyun enduUstrisinin gittikce guclenen
ekonomik niteligi, dijital oyun akis platformlarinin
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bu ekonomi icerisinde dahil olmasi ve bdylelikle

oynama ediminin  Uretketici bir faaliyete
donuserek oyun araciligiyla karsilanan doyumlarin
ticarilesmesi, dijital oyun ve bu baglamda canli
yayin akis platformlarindaki yayincilarin  ve
izleyicilerin metalasmasi yonundeki tartismalari
gucglendirmektedir. Bu calisma da oyun akis
platformlarinin  kapitalist isleyis bicimindeki
yerini ortaya koymak amaciyla, en populer oyun
platformlarindan olan Twitch &rneginden yola
cikarak oyunun akis halinin ticari niteligini elestirel

bir bakis acisiyla ele almistir.

Twitch Uzerinden gergeklestirilen oyun oynama,
oyunizleme,abonelikyadacevrimiciUrinsatinalma
pratikleri, oyun yayincilarinin gelir elde etmeleri,
diger kullanicilarin ve izleyicilerin de elde ettikleri
tatminler ve eylemlerini nasil anlamlandirdiklari
Uzerinden yorumlanabilmektedir. Dijital medyanin
kullanicilar agisindan degerlendirilmesinde dnemli
olan bu bakis acisi, Twitch'in hali hazirda bir meta
olarak gorulebilecek olan dijital oyunlari ekonomik
olarak degerlendiren ve s6z konusu metalasmayi
genisleten bir aktdr olarak yorumlamakta eksik
kalabilmektedir. Zira  Twitch,
doyumlarini saglayan bir platformdan 6nce kar

kullanicilarinin

amacl guden ticari bir platformdur. Twitch'te
gergeklestirilen pratikler kar ortaya ¢ikarmaktadir
ve ayni zamanda da Uretken bir calisma olarak
gorulebilir. Dolayisiyla Twitch Uzerine yapilacak
calismalarda ekonomi politik bakis agisinin yer
almasi, bu platform Uzerinden gergeklestirilen
pratiklerin daha

gercgekgi bir bicimde

gorulebilmesini saglayacaktir.

Dijital oyun endustrisinde birer meta olarak Uretilen
oyunlari, etkilesimli bir sosyal medya mantiginda
yeniden Ureterek bundan gelir elde eden Twitch,
bu gelirlerin elde edilmesinde gerek reklamcilara
satilarak gerekse de uygulama i¢i satin almalarla
katkida bulunan kullanicilara herhangi bir 8deme
yapmamaktadir. Bunun aksine onlari, Twitch'teki
yayincilara maddi destek saglamaya tesvik
eden bir yapilanmaya sahiptir. Bu yapilanma,
Twitter, Facebook, Instagram vb. bircok sosyal
medya platformunda gorulen, ekonomi politik

bakis acisiyla dijital emegin sdmurusu olarak

lletisim Kuram ve Arastirma Dergisi

180

elestirilen bir yapilanmadir. Twitch 6rneginden
de gorllebilecegi gibi s6z konusu yapilanma,
dijital oyunlar araciligiyla Uretilen GrUnlerden kar
elde edilmesi olarak karsimiza gikmaktadir. Fuchs
tarafindan “insan deneyimlerinin sermayenin
denetimine girmesi” (Fuchs, 2015. 376) olarak
yorumlanan yapilanmada, kar platform sahipleri
tarafindan denetlenmekte ve sahiplenilmektedir.
Dev sosyal medya sirketlerinin gelisimine katkida
bulundugu ticari internet ve bu dogrultuda
ortaya c¢ikan karsiliksiz kullanici emegi, dijital
oyun metasinin yayinci ve izleyici baglaminda da
metalastirilmasiyla oyun akis platformlarinda da
karsihgini bulmaktadir. Bu calismanin éne c¢ikan
bulgusu ise, yayincilarin ve izleyicilerin Twitch
platformu Uzerinden gergeklestirebildikleri
oyun pratiklerinin, oyun oynama ve oyun izleme
eyleminin  metalasmasina olanak tanidigidir.
Platform Uzerinde Uretilen iceriklerin kullanicilarin
mulkiyetinde olmamasi nedeniyle metalasmanin
bir sdmuru sistemine de yol actigini soylemek
mumkundur.

Dijital oyun alaninda yapilan c¢alismalarda

yalnizca kullanici deneyimine, doyumuna

ve motivasyonlarina odaklanmak, dijital
oyunun bir meta oldugunu ve bu meta
araciliglyla gergeklestirilen pratiklerin de farkli
metalastirmalara ve sdmurlye gebe oldugunu
gbzden kagirabilmektedir. Dijital oyunu
yalnizca populer kultar ve kualtdr enduUstrisi
baglaminda degerlendirmek ise oyunun ve
oyun oynamanin gunumuzdeki karsiliklarindan
birini olusturan ¢evrimici akis platformlarinin
etkisini  kavramay!  sinirlayabilmektedir. Bu
yuzden de dijital oyun c¢alismalarinda, Ureten
tuketicilik ve kullanici emegi gibi kavramlardan
yararlanmak, degisimi ve doénusimu internet
teknolojisinin olanaklariyla devam eden oyun
hakkinda glncel bir degerlendirme yapabilmek
icin elzem gorulmektedir. Dolayisiyla gerek
kullanicilar agisindan gerekse de oyun oynama
kultart baglaminda yapilabilecek dijital oyun
arastirmalarinda yeni medya kavramlarindan
faydalaniimasinin ve ekonomi politik bakis agisinin
da g6z 6nunde bulundurulmasinin faydal olacadi

dusunulmektedir.
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Extended Abstract

Social media, which became a part of our daily
lives thanks to the developments in internet
technologies during the 2Ist century, has
gradually become a constituent component of
our quotidian life. One of the most popular types
of content shared in social networking sites, with
its different features and uses, is video streaming.
This type of broadcasting has become more and
more popular thanks to streaming platforms
in virtue of its qualities of being interactive and
simultaneous. Twitch, a streaming platform which
broadcasts live the content produced by its users,
can both be employed to share music as well as for
conversation.

Cultural changes and developments in technology
has changed the conception as well as the
purposes and forms of games. Playing, which
used to be a practice understood as distinct from
seriousness with its recreational qualities and
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of strengthening social bonds, without a direct
relationship with immediate production activities,
came to be perceived as a cultural activity, has
been ritualized and stepped into the sobriety
of real life. Becoming a show, a competition as
well as a marker of status, gaming turned into
a serious business with strict rules and with its
winners and losers. Digitalized thanks to new
technologies, gaming preserved its previous
qualities and became prominent in its recreational
and entertainment uses. Digital gaming, when
online, acquired a new form, providing fun and
socialization both for its players and viewers.
Viewership acquired a position of importance for
these game streaming platforms, just like it used
to be in physical games, in which, not only the play
and players but also the viewership is important
in terms of game economics. Play, as a streaming
media, needs an audience to provide income to
its players and content providers. This necessity
turns game streaming platforms into social media
thanks toits interactive and shared nature. Indeed,
gamersand viewers can interact with each otherin
game streaming platforms like YouTube Gaming,
Facebook Gaming and Twitch and the viewers
can share content as well as gift the player to step
forth among viewer groups. Gamers can earn from
their broadcast based on their popularity and their
viewers' indorsements.

Game streaming platforms can also be subject
of a critical appraisal based on the fact that the
digital games they employ are produced through
an industrial process, forming them a part of the
culture industry as techno-commodities within
the context techno-capitalism. The springboard
for these critical assessments is the fact that tech
companies such as Google, Meta and Twitter profit
from its users' labor. The basis of their profitis user-
generated content as well as ads targeting these
same users. Users constitute the building block of
internet economics and can have animportantrole
in the process of these platforms’ evolvement and
flourishment. Indeed, game streaming platforms’
main income comes from the publishers and user-
generated content. Publishers are assessed on

the basis of the existence of their own viewership.

lletisim Kuram ve Arastirma Dergisi

183

This is why online viewership and gaming
broadcast can be considered as a commodity
sold to advertisers. (Huws, aka. Senesen, 2018).
Therefore, criticisms directed at traditional media
for turning its viewers into a commodity through
advertising, the same critique can be considered
fit to understand Twitch which can be considered
to function like the digital game streaming version
of television. Hence, Twitch users can contribute to
game streaming platforms not only through being
exposed to advertisement but through purchasing
premium memberships or spending money to get
profile upgrades in order to acquire social capital
among broadcaster’s groups. Twitch which gives
its users the opportunity to earn money through
content they generate for entertainment purposes,
also ensures profit to platforms, e.g., to the investor
company through bits and memberships as well
as commercial deals like advertisements and
sponsors. It can thus be concluded that Twitch is
first and for most a commercial platform with a
profit motive before being a platform that provides
satisfaction to its users.

These properties of game streaming
platforms make it convenient to evaluate the
commodification of digital games as techno-
commodities in the era of techno-capitalism in
the context of the broadcasters and the viewers.
It has been observed that academic literature has
focused on the motivations of individual gamers
or viewers to play or watch the games, as well as
the interchange between the broadcasters and
viewers. Likewise, digital games have been studied
within the framework of gaming, popular culture,
participatory culture and the culture industry.
Though it is possible to analyze game streaming
platforms from these perspectives, it should be
borne in mind that digital games turned into an
elementofanetworkofeconomicrelationsthrough
the transformations it underwent throughout
history. The purpose of this study is to critically
assess the role of Twitch on the commodification
of digital games, broadcasters and viewers
considering the transformation processes gaming
underwent throughout history. For this purpose,

the process of the commodification of gaming as

Sayl 61, Bahar (2023)



Tekno-Meta Oyunun Akis Hali: Twitch Platformu Uzerine Elestirel Bir Degerlendirme = Sevil BEKTAS DURMUS « Serkan KARATAY

a techno-commodity has been discussed within
a framework involving the publishers and the

viewers.

The findings show that practices adopted by
publishers and viewers on Twitch enable the
commodification of gaming and game watching,
and as the content produced by these practices
do not belong to users, this commodification
leads to a system of exploitation.
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