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Yetmisli yillardan sonra hayatimiza giren dijital oyunlar, tarihin ilk zamanlarindaki gibi insanin
eglence, 6grenme ve sosyallesme araci olarak bir etkinligini siirdiirmeye devam etmistir.
Bilgisayar ve internetin gelisimi ile Web 2.0 teknolojilerinin gelismesi beraberinde web 1.0°da
pasif olan kullaniciy: aktif hale ¢evirmis bu baglamda ¢evrimici dijital oyunlar oyun severler
tarafindan tercih edilir hale doniismiistiir. Cevrimigi oyunlarin iletisim kanallar1 ise birer sosyal
mecra haline ddniismiistiir. Once atari salonlarindan baslayan bu yapilasma giiniimiizde, ¢cok
kolay bir sekilde telefonlarimizda mobil oyunlar olarak yer almaktadir. Bu baglamda ¢evrimigi
olmasi ve kolay ulasilabilirlikleri nedeniyle, sosyal medya ve dijital oyunlar birbirleriyle siirekli
etkilesim halindedir. Nitekim sosyal medya Kkitlelerin sosyallesmesi ve yonlendirilmesinde
etkili bir ara¢ iken ¢evrimigi dijital oyunlar pratiklik ve hiz baglaminda diger oyunlara gore 6ne
cikmakta, icerdigi gesitlilik dolayisiyla eglence ve sosyallesme araci olarak insan hayati i¢in
oldukca dnemli etkinliklerden biri olarak kabul edilebilmektedir. Bilindigi gibi giiniimiizde
cevrimici sosyal medya platformlar: iizerinden oynanan pek ¢ok farkli icerige sahip dijital
cevrim ici oyunlar mevcuttur. Bu oyunlardan Valorant ise 2020 yilinda resmi olarak Riot
Games tarafindan gelistirilip yaymlanan oyna-kazan (free-to-play) tlrlnde rekabet temelli ve
¢ok oyunculu taktik video oyunu olarak bilinir. 5’¢ 5 kisi ile oynan bu oyun modunda
kullanicilar yayn platformu olarak kullanilan Twitch ve YouTube sosyal medya platformlari
iizerinden yaymlanmakta, diinya ¢capinda gerceklesen turnuvalar ile oyuncularin nezdinde 6ne
cikmaktadir. Ancak ne var ki tipki dijital oyunlarda oldugu gibi bu oyunun da bireylerin sosyal
yasantilarina olumlu olumsuz etkileri bulunmaktadir. incelememizde Twitch ve Youtube’un

Valorant oyununa etkisi incelendi.



Bu baglamda bu ¢alismada aktif oyuncu kitlesinin yogun olmasindan kaynakli olarak segilen
Youtube ve Twich sosyal medya platformlarmin Valorant oyununa ve oyuncularmin sosyal
yasantilarina olan etkilerinin ortaya ¢ikarilmasi amaglanmaktadir. Bu amag¢ dogrultusunda
yargisal/segmece bir yontem ile belirlenen ve en az alt1 aydir aktif olarak Valorant oyununu
ilgili platformlar lizerinden takip eden, oynayan bes (5) Valorant oyuncusu tizerinden bir odak
grup calismasi gerceklestirilmistir. Arastirmanin alan yazinda yapilacak gelecek caligsmalara

¢evrim i¢i oyunlar lizerine genis bir veri sunmasindan dolay1 6nemli oldugu diisiiniilmektedir.

1. DIJITAL OYUN VE DIiJITAL OYUN KULTURU

1.1. Dijital oyun kulttru
Dijital oyun kiiltiirii, bilgisayar oyunlar1 ve video oyunlariyla ilgili olan bir kiiltiirel yapidir. Bu
kiiltiir, oyuncularin oyunlar1 oynamak, oyunlar hakkinda konusmak, deneyimlerini paylagsmak
ve genel olarak oyunlarla iligkili olan etkinliklere katilmak gibi ¢esitli etkinlikleri igerir. Dijital
oyun kiltlirii, oyuncularm birbirleriyle etkilesime gectigi ve oyun deneyimlerini paylastigi
cevrimigi platformlar araciligiyla da gelisir. Dijital oyun kiiltiirii, oyuncu topluluklari, e-spor,

sosyal medya yayinciligi, cosplay gibi unsurlar1 da i¢inde bulundurur.

1.2. Valorant oyunu
Valorant, Riot Games tarafindan gelistirilmis ¢ok oyunculu ¢evrim i¢i oynanan taktiksel
birinci sahis nisanc1 oyunudur. 2 Haziran 2020 tarihinde resmi olarak yaymlamistir. Oyundaki
karakterler diinyanin cesitli lilkelerinden gelen ajanlardir. Klasik oyun modunda saldiran ve
savunan iki takim beser kisi ile oynamaktadir. Her karakterin kendine 6zel yetenegi vardir ve
oyundaki aktivitelerine ve basarilarina gore kazandiklar1 6diil ile daha gii¢lii silahlar
alabilmektedirler.
Riot Games’in resmi web sitesinde Valaorant oyununun bir hikayeye dayandirildig:
duyrulmustur. “Valorant evreni 1k Isik denen gizemli bir olayla birlikte olmustur. Ilk Isik,
diinyanin tamamini kapsayan gizemli bir olaydir. Bu olay, tiim diinyay1 kapsayarak yasamda,
teknolojide biiyiik degisimlere yol agmistir. Ancak, bu olayin bir sonucu olarak diinyanin dort
bir yanindaki seckin insanlar bu biiyiik olaydan kaynaklanan yetenekler kazanmaya

baslamiglardir. Bu yetenekli kisilere “Radyantlar” denmektedir. (URL-4)



Valorant oyununda saldiran takim “Spike” ad1 verilen cihazi belirli bolgelere kurmaya
calismaktadir. Spike, belirli siire i¢inde savunan takim tarafindan imha edilmezse patlar ve
yakinindaki herkesi oldiiriir. Spike patlar ya da savunan takimdaki tiim oyuncular 6ldiiriiliirse
saldiran takim kazanmis olur. Savunan takim oyun siiresince spike kurdurmaz ya da saldiran

takimdaki her oyuncuyu 6ldiirlirse savunan takim kazanmus olur.

1.3. E-Spor
E-spor, elektronik sporlarin kisaltmasidir ve rekabet¢i video oyunlarinin profesyonel diizeyde
oynandig1 bir etkinlik ve endiistri dalin1 ifade eder. Oyuncular, genellikle takim halinde veya
bireysel olarak, birbirleriyle yarisarak video oyunlarinda ustaliklarini sergilerler. E-spor,
biiyiik bir hayran kitlesi ve ciddi bir rekabet ortamiyla birlikte, uluslararasi turnuvalar, ligler

ve etkinlikler diizenleyen bir endiistri haline gelmistir.

E-spor etkinlikleri, biiyiik arenalarda canli olarak seyircilere sunulan turnuvalar ve lig maglar1
seklinde gerceklesir. Bu etkinlikler, genellikle profesyonel ekiplerin veya bireysel oyuncularin
katilimiyla gergeklesir. Biiyilik 6diil havuzlari, sponsorluk anlagmalar1 ve yayin gelirleri gibi

faktorler, e-sporun biiylimesini ve popiilaritesini artirmistir.

E-spor, dijital oyun kiiltiiriinlin bir parcasi olarak kabul edilir. Profesyonel e-spor oyunculari,
sponsorluk anlagmalari, maaslar, ddiiller ve diger gelir kaynaklariyla desteklenir. Ayrica, e-
sporu takip edenler i¢in canli yaymlar, oyunlar hakkinda haberler, oyuncu profilleri, mag
analizleri ve oyun stratejileri gibi igerikler sunan 6zel web siteleri, yayin platformlari ve
medya sirketleri bulunur. Ayrica, e-spor takimlari, oyuncular1 desteklemek ve onlara
antrenman imkanlari, kocluk, taktik danismanlig1 ve diger kaynaklar saglamak i¢in

yapilandirilmis organizasyonlar olarak faaliyet gosterirler.

1.4. Propaganda Araci Olarak Dijital Oyunlar
Dijital oyunlar, gercek diinyanin kopyalanarak kendine 6zgili sunumuyla dijital olarak yeniden
tiretilmesi seklinde ortaya ¢ikabilmektedir (Darici, 2015, s. 187). Oyuncular bu oyunlar1 bagarili
olmak, sosyallesmek, kendini oyunun akigina kaptirarak mutlu olmak, giizel zaman gegirmek

ve gergek diinyanim sorunlarindan kagmak gibi motivasyonlarla oynayabilmektedir (Yee, 2006,



S. 773-774). Fakat bu oyunlar bu kadar masum algilanmamalaridir. Eskiden kullanilan
geleneksek Kitle iletisim araglariyla propaganda yayma amaci, giiniimiizde dijital oyunlar
sayesinde kolaylikla yapilabilme potansiyeline sahiptir. Ideolojik bakimdan kendi deger ve
normlarint tam anlamiyla heniiz olusturmamis gen¢ kitlenin egemen ideolojilere
yonlendirilmesini kolaylastirmaktadir (Dénmez, 2012, s. 122). Oyunlarin gergekgi tasarimlari,
gercek diinyayayla biitiinleserek yapay gergeklikler olusturarak ve oyuncuyu bulundugu
mekandan bagimsiz kilmas1 miimkiindiir. “Ozellikle bes duyu organina daha fazla hitap eden
gercekligi artirilmis oyunlar beynin yorumladig gergeklik algisini degistirebilmekte ve dijital
gerceklik algisal olarak “gercek gercekligin” yerine gecebilmektedir” (Darici, 2015, s. 198).
Literatiir taramasinda goriildiigii tizere dijital oyunlar belli ideolojilerin barindirmaktadir ve bu
ideolojilerin acik veya Ortiili mesajlar yoluyla oyunculara iletilmektedir. Giiniimiizde bir
medya araci olarak niteledigimiz dijital oyunlar da filmler ve romanlar gibi propaganda
mesajlar1 icermektedir ancak eski kitle iletisim araclarinin yapamayacagi sekilde sosyal bir

ortam verirken bunu sanatsal bir bicimde yapabilmektedir.

2. SOSYAL MEDYA KAVRAMI

2.1. Sosyal Medya Kavram
Sosyal medya, internet tabanli platformlar ve araglar araciligiyla kullanicilarin igerik
olusturmasina, paylasmasina, etkilesimde bulunmasina ve iletisim kurmasima olanak saglayan
bir kavramdir. Sosyal medya, kullanicilarin fikirlerini, bilgilerini, ilgi alanlarmi ve
deneyimlerini diger insanlarla paylagsmasma ve bunlar iizerinde etkilesimde bulunmasina
olanak saglar. Sosyal medya platformlari, kullanicilara metin, fotograf, video ve ses gibi ¢esitli
icerikleri paylasma ve yaymlama imkanm1 sunar. Ayni zamanda, diger kullanicilarin
paylagimlarmi begenme, yorum yapma, paylasma veya Ozel mesajlar gonderme gibi
etkilesimlerde bulunma imkani da saglar. Oyuncularin ise “’memes’’ olarak adlandirdig:
icerikler, oyunlarla ilgili komik anlar veya oyun ici hatalar, sosyal medya Uzerinde viral

memelere doniisebilir ve sosyal medyanin bir par¢asina dahil olabilir.

2.2. Twitch
Twitch, canli yayin yapma ve izleme platformudur. 2011 yilinda kurulan Twitch, baslangicta
video oyunlar1 {lizerine odaklanmigtir, ancak zamanla diger igerik tiirlerini de kapsayacak

sekilde genislemistir. Twitch, kullanicilara kendi oyun deneyimlerini canli olarak yaymlama,



izleyicilerle etkilesime gecme ve diger yaymnlari izleme imkani sunar. Twitch platformunda,
yaymcilar (genellikle oyuncular) kendi kanallarini olusturur ve oyun oynarken veya diger
icerikleri sunarken canh olarak yaym yapar. izleyiciler, yaymcilar takip edebilir, yaymlara

yorum yapabilir, begenebilir ve canli sohbet araciligiyla yayincilarla iletisim kurabilir.

Twitch'in popiilerligi, e-spor etkinliklerinin, oyun turnuvalarinm ve biiyiik oyun etkinliklerinin
canli yayinlarini da igermesiyle artmistir. Oyuncular, popiiler oyunlarla ilgili canli yaymlar1
izleyerek yeteneklerini gelistirebilir, favori oyuncularini veya ekiplerini destekleyebilir ve

yayinlar araciligryla oyun kiiltiiriine katilabilir.

2.3. Youtube
YouTube, Google tarafindan satin alinan ve video paylasimi lizerine odaklanan bir ¢evrimigi
platformdur. Kullanicilara video yiikleme, izleme, begenme ve paylasma imkani sunar.
YouTube, farkl tiirlerdeki videolar1 kesfetmek, icerik olusturmak ve izleyicilerle etkilesimde
bulunmak icin populer bir platformdur.
Oyun videolari, YouTube'da biiyiik bir kitle tarafindan izlenen popiiler icerik tiirlerinden
biridir. Oyun videolari, oyuncularm oyun deneyimlerini kaydetmeleri, oyunlar1 oynarken
yorumlar yapmalar1 ve izleyicilerle paylasmalar1 iizerine odaklanir. Oyun videolar1 ¢esitli
sekillerde sunulabilir:
1.Let's Play Videolar1: Bu videolar, oyuncularin bir oyunu bastan sona oynayarak izleyicilere
rehberlik ettigi ve eglenceli yorumlar yaptig1 videolardir. Oyuncular, oyunun hikayesini
anlatir, oyun mekaniklerini gosterir ve izleyicilerle etkilesime geger.
2.0yun Incelemeleri: Oyuncular veya oyun elestirmenleri, oyunlar1 oynayarak ve analiz
ederek izleyicilere oyun hakkinda bilgi verirler. Incelemelerde, grafikler, oyun mekanikleri,
hikaye, ses ve diger unsurlar degerlendirilir.
3.E-spor Icerikleri: E-spor, rekabetci video oyunlar1 anlamina gelir. YouTube'da, biiyiik e-
spor etkinliklerinin canli yayinlari, mag 6zetleri, oyuncu profilleri ve takim analizleri gibi
icerikler bulunur. Bu videolar, izleyicilere populer e-spor oyunlarinda profesyonel
oyuncularin performanslarni izleme imkant1 sunar.
4.0yun Ipuglar1 ve Hileler: Bu tiir videolar, oyunculara bir oyunu daha iyi oynamak veya
zorluklar1 asmak i¢in ipuglar, taktikler ve hileler saglar. Oyuncular, zorlu gérevlerin nasil

tamamlanacagi veya gizli 6gelerin nasil bulunacagi gibi konularda bilgi alabilir.



3. ARASTIRMA METEDOLOJiSi

3.1. Arastirmanin Amaci ve Onemi
Sosyal medya platformlar1 giinlimiizde bir¢ok alanda etkisini gostermekte ve bu baglamda
sagladiklar1 etkiler bulundugu alana gore degiskenlik gostermektedir. Dijital oyun tarafinda
gosterdigi etkileri gozlemlemek, oyunculara daha iyi zaman gecirmelerini veya kendi sosyal
hayatlarina olumlu etkiler ve kararlar almasini saglayabilmektedir, bu baglamda djijital
oyunlarin en aktif kitlesini barindiran sosyal medya platformlarindan Twitch ve Youtube
sec¢ilmis olup, dijital oyunlardan oyuncu yogunlugu yuksek olan Valorant oyununa ve

oyuncularmin sosyal yagantilarina etkilerini ortaya ¢ikartmak amag¢lanmaktadir.

Bu baglamda calismanin varsayimlar1 asagida yer aldigi gibi siralanabilir;

V1:Twitch ve Youtube Valorant oyununa popiilerligini arttirir.

V2:Sosyal medya platformlart Valorant oyununa, oyunu anlik olarak oynanmasa videolar
izleyerek kullanicilara benzer eglence deneyimleri sunar.

V3:Sosyal medya platformlarinda Valorant’a olan ilgi arttik¢a kullanicilar i¢in yeni bir is dali
olan e-sporculuga talep artar.

V4:Sosyal medya platformlarinda Valorant’a ait i¢eriklerin yayinlanmasi oyuncularda oyun i¢i
Ogelerin satin alim1 veya oyuncularm hesap gelistirip bir bagska oyuncuya satma gibi gelir

kaynaklarini olusturur.

3.2. Arastirmanin Arastirmanin Yontemi, Evren, Orneklem ve Smirhklar;



Bu arastirmanin evreni ¢cevrim i¢i dijital oyunlar1 sosyal medya vasitastyla oynayan ya da takip
eden kullanicilardir. Ana kiitlenin biiyiikliigii ve her birinin incelenmesinin kisitli zaman
gerekceleri nedeniyle cevrim ici dijital oyunlardan Volarant oyunu ile smirlandirilmistir. Bu
kapsamda bu oyunu YouTube ve Twitch sosyal medya platformlari {izerinden oynayan
yargisal/segcmece Orneklem ile bes (5) Volarant oyuncusu ile odak grup c¢aligmasi

gergeklestirilmistir.

4. DEGERLENDIRME VE SONUC

4.1. Odak Grup
Odak grup toplantisi, 21.05.2023 tarihinde saat 19:52’de Microsoft Teams uygulamasi
iizerinden ¢evrim i¢i olarak yapildi. Toplantiya Twitch ve Youtube kullanicisi olup ayni
zamanda Valorant Oyunculari olan toplam 5 Valorant oyuncusu katilim gésterdi. Katilimcilarin
cinsiyet dagilimi 3 erkek 2 kadin seklinde, yas araliklar1 ise 21 ila 30 arasindadir.
Odak grup katilimcilarina Arel Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisii Ogretim Uyesi Dog.
Dr. Begiim Aylin Onder moderatérliik yaptu.

1. Odak grup goriismesine katilan katilimcilara ilk olarak “Twitch ve Youtube un
Valorant oyununa katkisini nasil degerlendirirsiniz?”” sorusu yoneltilmistir.
Katilimcilarin tiimii etkisinin olumlu oldugunu belirtmistir. AD. ©* Valorant
oyuncularinin geneli insanlar1 biraz strese sokuyor. Ama Twitch veya Youtube'a
girdiginiz zaman oyundan daha da eglenceli gecebiliyor vakit. Bence Twitch ve
Youtube'un ¢ok fazla olumlu etkisi var’’ yanitin1 verdi. O.Y “’Alttan gelen
jenerasyona bakinca Twitch ve Youtube'da ¢ok fazla vakit gegiriyorlar. Belki de
oynamaktansa izleyen daha ¢ok bile olabilir. O yiizden ben oyunun ana reklamini
sosyal medyadan yaptigimi diisiiniiyorum.”” diyerek popiilerligine ek reklam kaynagini
da sagladigmi belirtti. M.T. <> Twitch ve bu tarz platformlarin bu oyuna asir1 derecede
biiytiik bir desteginin oldugunu diisiiniiyorum. Ciinkii bende baslarda bir oyuncu
degildim sadece evde corona doneminde kapali kaldigim i¢in izliyordum goriiyordum.
O zamanlarda aa ¢ok giizel oyunmus bende bir deneyeyim diisiincesiyle bagladim.”’
diye cevapladi. S.K. “’Bu platformlar oyuncular oyunla ilgili i¢erikler paylasarak

oyunun popiilerligini arttiriyorlar aslinda. Ayni1 zamanda yayincilar oyun



deneyimlerini canli olarak paylasabiliyorlar. Diger oyunculara ya da oyunu oynamak
isteyenlere bir yerde rehberlik etmis oluyorlar bu platformlar oyunun daha genis bir
kitleye ulagsmasina olanak sagliyor. Hem de oyunu oynayan kisinin birbiriyle
sosyallesmesine neden oluyor’ yanitini vererek popiilerligine ek olarak sosyal medya
platformlarinin genis kitlelere ulagsmasina vurgu yapti. B.C ©* Oyun ilk ¢iktiginda
Twitch iizerinden droplar ile verilip oyuncularin oynamasi saglantyordu. Beta
stirecinde oynama imkani1 buldu. Hem beta hem betadan sonraki ¢ikigsinda Twitch ve
Youtube'un katkis1 bence ¢ok fazla. Insanlar1 hem de birbirine ¢ekiyor hi¢ oynamayan
biri bile izleyebiliyor. Oniine yemegini alir sevdigi bir yayinciy1 izler Valorant izler,
yani katkisinin ¢ok yiiksek oldugunu diistiniiyorum’’ dedi ve diger katilimcilara
katilldigimi belirtti.

Odak grup goriismesine katilan katilimcilara ikinci olarak “Valorant oyununu
oynarken mi? yoksa Twitch veya youtube platformlarinda oyunu veya oyunun komik
anlarmi izlerken mi? Egleniyorsunuz?’’ sorusu yoneltilmistir. Katilimeilardan 2 tanesi
> Videolar1 izlerken’’ 1 tanesi ’Oyunu oynarken’’ 1 tanesi ise sarth sekilde “’Oyunu
oynarken’’ daha cok eglendigini belirtti. Bu konularla ilgili; B.C “’Bazen sadece
komik anlar izledigim oluyor yani funny momment diye internetten arattigimizda
komik anlar1 oluyor onlar1 izlemekten zevk aliyorum. Ama oyunun i¢inde eglenmek
icin rekabet¢i mod da oynamamak gerekiyor.”” Diyerek oyunun rekabetinin stresli
oldugunu ve videolarn daha komik olabildigini soyledi. M.T ** Bende komik videolar1
izlemeyi seviyorum ama oyunu oynamayi daha ¢ok tercih ederim. Oyunu izlemekten
daha ¢ok 6gretici bir icerik degil ise izlemekten daha ¢ok oynamayi tercih ederim’
yanitini vererek videolarin 6gretici olmadigi siirece oyun oynamanin daha eglenceli
oldugunu belirtti. A.D ¢ Betadan beri Valorant oynayan biri olarak video izlerken
daha ¢ok zevk aldigim i¢in video izliyorum genelde. Valorant’tan stres almaya
basladigim icin artik uzaklasip videolar1 izlemeye basladim. Tamamen eglence amacl
izliyorum.”” Diye yanitladi. S.K ** Ben ikisinde de egleniyorum aslinda ama oyunu
oynamak benim i¢in daha keyifli oluyor. Ciinkii genellikle kendi arkadas grubum ile
ayni takimda oynuyorum ve o an gergekten yan yana olmasak da kendi evlerimizde
ayni heyecani yasamis oluyoruz. Video ve yayimlar1 genellikle oyunla ya da oyundaki
karakterler ile ilgili bir seyler 6grenebilmek i¢in izliyorum’’ dedi.

Odak grup goriismesine katilan katilimcilara tigiincii olarak “Sosyal medya ile daha
fazla kitleye ulasan Valorant oyunu ve oyunun insanlara olan gelir kaynagini nasil
degerlendiriyorsunuz?’’ sorusu yoneltilmistir. M. T * Bence yeni bir meslek kapist
acild1. Bu yiizdende yeni bir is imkan1 sagladi ve bu yetenege sahip olan kisiler bu
mesleklere yoneldiler BBL tiirevi takimlarda direk ¢alismaya basladilar. Bunun
disinda da Twitch Youtube ve Instagram gibi sosyal medya platformlarinda ¢ok fazla
video ve icerik iiretimi sagladilar beraberinde kazangta sagladilar. Yetenegi az olan
insanlar ise oyunun karakterlerinin kendi kafasindan hikayeleri yazip anlatiyor,
bunlarda ¢ok fazla izlenen videolar oldu. Ben sadece oyun olmaktan ¢iktigini



diisiiniiyorum”’ diye cevapladi. O.Y “’Ust diizey turnuvalarda kazang saglamak kolay
olmayabilir, sans faktorii o anki modu var refleksleri an iyi olmaya bilir bir¢cok etken
var. Aslinda oradaki turnuvay1 zaten ben bu turnuvayi kazanirim bu seneyi de boyle
geciririm kafasi ¢ok biiylik kumar olur o kisi i¢in. Bir nevi aslinda sosyal medya ile
kontagini iyi kurarak gelirini saglama aliyor aslinda, bir nevi meslegi oluyor artik bu
yuzden duzenli olarak icerik Uretmek. Sosyal medya olmasa bu kisilerde olmaz desem
yeridir.”” Diyerek sosyal medyanin etkisinden bahsetti. S.K. <> Sosyal medya
platformlar1 hedef kitleye ulasabilmek ve iletisim kurabilmek i¢in etkili bir ara¢. Bu
baglamda oyun sirketleri, yayimncilar ve igerik iireticileriyle belli iicretler karsilig is
birliginde bulunup oyunlarinin daha genis bir kitleye ulasmasima olanak sagliyorlar.
genelde insanlarin sevdikleri ve ilgisinin oldugu alanda igerik iirettiklerini
varsaylyorum, yayincilar ve igerik lireticiler de sevdikleri bir seyi yaparak para
kazanmis oluyor. Bir kazan-kazan durumu sz konusu yani. Iki taraf icin de faydali bir
durum.”” Yanitini verdi.

Odak grup goriismesine katilan katilimcilara dordinci olarak “Valorant e-spor
maglarini twitch Gzerinden takip ediyor musunuz? buna istinaden gelecekte e-sporcu
olmak ister miydiniz?*’ sorusu yoneltilmistir. B.C bir e-spor oyuncusu olarak ’
Valorant e-spor maglarini Twitch lizerinden takip ediyorum. E-sporcu olmak i¢in
yetenekte dnemli bazen yetenek yeterli olmayip takim i¢i konugmalar ve uyum dahi
onemli oluyor ¢ok ciddi bir ortam aslinda e-sporcu olmak icin 6zguvenin yuksek
olmasi gerekiyor.”” Yanitin1 verdi. O.Y ¢’ Nasil bir spor dalinda ¢ekirdeginden o
egitimi ve disiplini almak gerekiyorsa e-sporu da o sekilde degerlendiriyorum. Belirli
yastan sonra olacak gibi degil. Sosyal medya sayesinde ise kesinlikle yeni bir alan
acildi.”” Diyerek onceki konusmalarinda bahsettigi sosyal medya etkisinin e-spor’a ve
Valorant oyununa etkisini dile getirdi. M.T. ’E-spor maglarini takip ediyorum, belli
bash takimlar1 ve oyuncular1 izliyorum. E-sporcu olmak istemiyim sorusuna cevabim
pek olumlu olmazdi. Ciinkii evet oyun gibi geliyor olabilir ama onlarin hayatina bu
girdikten sonra biraz oyunluktan ¢ikiyor biz biraz rekabet hirs ve eglence i¢in
giriyoruz oyuna. Fakat onlar bu oyunu 10-12 saat oynamak zorunda kaliyorlar. Artik
yani belli bir noktadan sonra zorlu sartlar 12 saat boyunca ekrana bakmak bence kolay
degil.”” Diyerek e-spor’u takip ettigini fakat e-sporcu olmayi diisiinmedigini belirtti.
Odak grup goriismesine katilan katilimcilara besinci olarak “Sosyal medya (izerinde
Valoranta ait silah desenlerini ve desenlerin olumlu yorumlanmasi sonrasi oyun i¢i
satm alim yaptmiz m1 ?°” sorusu yoneltilmistir. Katilimcilardan 4’1 satin alip sosyal
medyanin etkisinin biiyiik oldugunu belirtti. 1’1 ise sosyal medyadan goriip
begendigini fakat oyun i¢i performansa etkisi olmamasi nedeniyle satin almay1 tercih
etmedigini sdyledi. Bu konuda M.T. > Genelde bu skinlerin belli bir hissiyatlar1 var,
bagka yaymcilarda goriip ya bu ¢ok giizelmis yada bu iyiymis diyip goriip aldigim
oldu. Bunun disinda bazilar1 daha gelismis animasyonlar1 oluyor bunlar1 gordiigiimde
insani cezbediyor diyebilirim.’” Yanitin1 verdi. B.C <> Benimde vandal silahinda bir
stirli skinim vardi. Ama yakin zamanda bir yildiz belasi serisi ¢ikmist1 onu internette
trailer'ini gordiigiimde sadece trailer'i bile etkiledi beni, valdal skinini satin aldim ve
suan sadece onu kullaniyorum. Etkisi ¢ok biiyiik olabilir yani sosyal medyada’’ diye
cevapladi. A.D ©* Ben zaten oyunlara genel olarak para yatiran biriyim. Instagramda



ozellikle Valorant'in sayfalarinda gérmiis oldugum videolarda, videoyu sonuna kadar
izleyip bitirdikten sonra hemen kendimi Valorant magazasinda bulabiliyorum. Cok
saglam etkisi var onu sdyleyebilirim ** diyerek satin almaya etkisini vurguladi. S.K ¢’
Bende satin aldim, bende alirken sosyal medyadan baktim ne yorum yapmiglar
hangileri en ¢ok begeniliyor zaten popiiler olan bir kag desen var onlara bakarak bende
satin aldim.”” Yanitini verdi. O.Y. ©* Videolarda goriince falan aaa hakikatten gok
giizelmis oluyor ama ben genel olarak oyunun performasina senin performansina pek
etki etmeyen bir seye para vermeyi pek sevmiyorum. Ama bazilar1 derki ben daha
motive oluyorum o gorselle ona da saygi duyarim’’ diyerek satin alma konusuna
katilmadigini belirtti.

Odak grup goriismesine katilan katilimcilara altinci olarak “Daha 6nce Valorant
oyununu sosyal medya platformlari {izerinde paylastiniz mi1? ve sizin veya bir
baskasinin paylasimlar1 sizce oyunun popiilerligine katki sagliyor mu?’’ sorusu
yoneltilmistir. Katilimcilardan 3’1 paylasimlarda bulunmus ve 2 tanesi popiilerlige
etki sagladigini belirtti. Paylasim yapanlardan 1 tanesi ise kendi paylasimlarinin
popiilerlige etki etmeyecegini soyledi. Diger paylasim yapmayan 2 katilimcei ise
kesinlikle popiilerlige etki edecegini belirtti. Bu konu hakkinda M.T “* Ben daha dnce
Twitterda tek basima oyunu almisim onu kaydedip atiyordum, fakat benim ne kadar
populerligini etkim olur bilmem. Ama tabi ki de biiyiik kitlelere hitap eden insanlarin
paylasmasi ¢ok bagka birsey onlarin kotii oynadiklari oyun bile bence daha popiilerlik
veriyor, biliyorsunuz ki ling kiiltiirlimiiz var bizim onun kotli oynamasi bile Valorant'a
art1 katan bir durum’’ dedi. A.D * Reklamin iyiside kotiisiide olmaz derler. Twitch'de
eglence lizerine yayin agan biriyim instagramda da ayni1 sekilde paylagimlarim
olabiliyor’’ diyerek cevapladi. B.C. <’Ben youtube'da Klip paylasimlar1 yaptim. fakat
benim paylasmamin bir katkis1 olmamistir’” diyerek kendi paylagimlarinin popiilerlige
katki saglamadigmi belirtti. O.Y “’Valorant'im en biiyilik reklamini oyuncular1 yapiyor.
Ben milyonlarca insanin kendi ¢apinda paylasimlar yapinca Valorant'in isine geldigini
ve populerligini arttirdigmi diistiniiyorum.”’ Yanitin1 verdi. S.K ©* Ben paylasmadim
acikcasi, ama biiyiik kitleye sahip insanlari paylasmasi oyunun popiilerlesmesinde
tabi ki katki sagliyor. Ben hatta ilk kez makyaj videolar1 ¢eken bir influencer
paylagmist1 orada gormiistiim.”” Dedi.

Odak grup goriismesine katilan katilimcilara yedinci olarak “Valorant oyununda oyun
ici hesap gelistirip (boostlama) satisi ve gelir kaynagi haline gelmesinin sizce sosyal
medya tarafindan etkisi var midir ?°” sorusu yoneltilmistir. Katilimcilarin tiimii sosyal
medyanin bu konuya etkisi oldugu diisiindesindeler. Bu konu i¢in M.T. > Bu oyunun
yas kitlesi ¢ok genis, kii¢iik oyuncular hepsi iyi oyuncu olamayabiliyor ve oyunda
yiikseleyemiyor. Twitch ve benzer platformlardanda ytiksek ranklarida gorup
Ozeniyorlar ve ulasamiyorlar. Para bu seviyelere yiikselmesi i¢in kolay bir yol oluyor
onlar i¢in. Birinin bagka birinin hesabini satin almanin en biiyiik sebeplerinden birisi
sosyal medya'da yiiksek ranklara 6zeniliniyor olmast’’ yanitini verdi. O.Y. <> Sosyal
medya iizerindeki topluluklar olmasa bu kisiler bu hesaplar1 nereden bulacaklar ? Yine
bence %99.9 sosyal medya izerinden donen bir pazar bu’’ dedi. S.K “’Benc de katkis1
var. Sosyal medya oyuncularin hesaplarmi tanitabilecegi satabilecegi potansiyel
alicilara ulasabilecegi iletisim kurabilecegi ortam sagliyor ¢linkii, amag baglangicta



mesela satig olmasa bile oyun hesabini ¢ok gelistirmis olan bir yayinciya takipgisi
hesabin1 satin almak i¢in bile ulasabilir teklif gotiirebilir’” diyerek etkisini dogrulad1.
A.D “ Sosyal medyanin hesap satisina etkisi de biiyiik daha dnce kendi hesabimi
instagram tizerinden tanitim satigini gergeklestirmistim.’’ Yanitin1 vererek tim
katilimcilara katildigini belirtti ve kendi yaptig1 satig1 6rnek gosterdi.

4.2. Degerlendirme ve Sonug¢
Yapilan arastirma, sosyal medya platformlarinin dijital oyunlardan Valorant’a etkisi
incelenmistir. Arastirma, 5 kisilik bir odak grup toplantisi ile gergeklestirilmistir. Toplantida,
sosyal medya kullanicilar1 olup ayni zamanda Valorant oyuncusu olan kisilere yoneltilen
sorularla sosyal medya platformlarimdan Twitch ve Youtube’un Valorant oyununa ve

oyuncularm yasantilar1 etkisi sorulmustur.

Katilimcilarin sorulara verdikleri cevaplar incelendiginde birgogunun ortak noktasi sosyal
medya platformlarmin etkisinin oldugu iizerinedir. Bu etkileri saglayan ana unsurlar
oyuncularin sosyal medyada gosterdigi etkilesimler ve paylasimlardir. Glinimizde sosyal
medya paylasimlarinin bir iletisim araci haline gelmesi ve beraberinde oyuncularm bu

paylasimlara destek ve ilgi gdstermesi nedeniyle genis kitlelere ulastigi gozlemlenmistir.

Katilimcilarin verdigi cevaplara gore sosyal medyanm Valorant oyunun popiiler olmasi
tizerinde olumlu bir etkisi oldugu sonucuna varilmistir. Bunlara ek olarak konumuzun tam
tersi bir tespit ile Valorant oyununun Twitch ve Youtube platformlarinin gelismesine de
olumlu katki saglandig1 sdylenilebilir. Ciinkii bu alanlarda Valorant oyununa ait icerikler
paylasilmasi sosyal medya platformlarina da kullanici gelmesine neden olmustur. Bu
baglamda Dijital oyun olan Valorant ve sosyal medya platfromlarindan Twitch ve Youtube
birbirleriyle karsilikli olumlu bir popiilerlik kazandig1 sonucuna varilmistir. Katilimcilar
arastirmamiza ek olarak Instagram iizerinden gelen etkininde vurgusunu yapmislardir. Bu
nedenle dijital oyunlarm daha ¢ok aktif oldugu Twitch ve Youtube platformlar1 haricinde
Instagram uygulamasinin da Valorant oyununa etki sagladigi ve popiilerlik kazandirdig:

ortaya ¢ikmustir.



Oyuncular i¢in ise Twitch ve Youtube kanallarini izlemekten keyif aldiklar1 ve profesyonel
anlamda meslek dali haline geldigi fakat oyuncularin hayatina, sosyal medyanin e-sporculuk
gibi kariyer planlarina etkisi olmadigi gézlemlenmistir. Oyuncularin sosyal medya {izerinden
paylagim yaparak etkilesim sagladiklar1 ve bu paylasimlar sayesinde yeni oyunculara ulasarak
onlarla birlikte sosyallesip eglenceli vakitler gecirildigi gdzlemlenmistir. Aragtirmanin
devaminda oyuncularin oyunu oynamasalar bile sosyal medya platformlarindan bu oyunun
yayinlarini veya videolarini izleyerek eglenceli vakit gegirebildikleri ortaya ¢ikmistir. Bu
nedenle oyuncularin hayatlarina ve kariyerlerine etkili ve koklii bir degisim olmasa bile
olumlu etkiler biraktig1 sonucu ¢ikarilmistir. Sosyal medya Uzerinden yapilan paylasimlarin
Valorant oyununa oyun i¢i satin alimlar ile kazang sagladigi, oyuncular i¢in ise ilgilerini
cektikleri ve rekabet arzusundan dolay1 satin aldiklar1 soylenebilir. Ancak oyuncularin
hayatina maddi anlamda bir fayda saglama konusunda da sosyal medya tizerinden yapilan

paylasimlar ve i¢eriklerin legal olmasa da katkisi oldugu sonucuna varilmstir.

Aragtirmani amaci ve 6nemi boliimiinde bahsedilen varsayimlar odak grup ¢alismasindan
¢ikan sonugla iligkilendirildiginde asagidaki bilgilere ulasilmstir.
Varsayim 1:Twitch ve Youtube Valorant oyununa popiilerligini arttirir.

Sonug: Popiilerligi arttirdigi sonucuna varilmastir.

Varsayim 2:Sosyal medya platformlar1 Valorant oyununa, oyunu anlik olarak oynanmasa
videolar izleyerek kullanicilara benzer eglence deneyimleri sunar.
Sonug: Videolarin izlenmesi benzer eglence deneyimi sagladigini kimi zaman ise daha fazla

eglendirdigi sonucuna varilmistir.

Varsayim 3:Sosyal medya platformlarinda Valorant’a olan ilgi arttik¢a kullanicilar i¢in yeni bir
is dali olan e-sporculuga talep artar.
Sonug: E-sporculuga ve beraberinde antrendrliik ve yayimcilik gibi benzer meslek dallarina

talebin artmadig1 sonucuna varimistir.

Varsayim 4: Sosyal medya platformlarinda Valorant’a ait i¢eriklerin yayinlanmasi oyuncularda
oyun i¢i 6gelerin satin alimi gibi harcamalar veya oyuncularin hesap gelistirip bir baska

oyuncuya satma gibi gelir kaynaklarini olusturur.



Sonug: Sosyal medya Uzerindeki igeriklerin hem Valorant oyununa hemde oyuncularin kigisel

kazanglarina katki sagladig1 gdzlemlenmistir.
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