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EXERGAMING, KISA BIiR LITERATUR OZETI
VE TURKCELESTIRME ONERiSi: ANTROYUN

(Exergaming, A Brief Literature Summary and Turkishization Proposal: Antroyun)

Sait GULSOY!

0Z

Bu calisma, Ingilizce literatiirde ‘exergame’
olarak kavramsallastirilan dijital oyun tiirii i¢in
“antroyun”  Tiirkce karsiligini  Onermenin
yaninda s6z konusu oyun tiiriini farkli
boyutlartyla tanitmayi ve yapilan galigmalart
Ozetlemeyi de hedeflemektedir. Bu baglamda
giris boliimil oyunun kiiltiirle, dijital oyunlarin
toplumla ve bedenle iligkisine 6zet bir yaklagim
sunmaktadir.

Birinci boliimde sunulan kavramsal cergeve,

farkli ¢alismalarda ayn1 kavramlar igin
kullanilan farkli terimleri tek potada eritme
amact giitmektedir. Bdylece dijital oyun

calismalari ya da ‘exergame’ tiirline yonelik
kavramlar bir yandan 6zetlenirken bir yandan da
sadelestirilmistir. Ikinci béliimde dijital oyunlar
ile ‘exergame’ olarak adlandirilan tiiriin tarihi
kisaca ele almmustir. Uciincii  boliimde
antroyunlar i¢in bir smiflandirma Onerisi
sunulmustur. Dordiincii boliimde ise konuya
iliskin literatiir 6zetlenmistir. Sonug boliimiinde
ise antroyunlarin 6zellikle iilkemize has durum
ve imkanlari kisaca degerlendirilmistir.
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ABSTRACT

This study proposes the Turkish equivalent of
"antroyun" for the digital game genre
conceptualized as "exergame" in English
literature. In addition, the study aims to
introduce this game genre with its different
dimensions and to summarize the relevant
literature.

In this context, the introductory section offers a
brief approach to the relationship of the game
with culture, as well as the relationship of digital
games with society and the body. The
conceptual framework presented in the first
chapter aims to melt different terms used for the
same concepts in different studies in one pot.
Thus, the concepts for digital game studies or
'exergame' are summarized on the one hand, and
simplified on the other. In the second part,
digital games and the history of the genre called
"exergame" are briefly discussed. In the third
chapter, there is a classification proposal for
exergames. In the fourth chapter, the literature
on the subject is the shortcut summarized. In the
conclusion part, the situation and possibilities of
exergames in Turkey are briefly evaluated.
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Giris

Oyun, kiiltiirtin dogal olarak da sosyal yasamin doniistiiriicii 6zellige sahip basat bir
faktoriidiir. Dijital oyunlar ise geleneksel oyunlarin zamana ve topluma uygun sekilde form
degistirmis, mevcut toplumsal yapiya giindelik yasam etkilesimleriyle yon veren bir formudur
(Giilsoy, 2019; Zabet, 2012). Oyun konusunda yazan iki 6nemli sosyal bilimci Huizinga (2013)
ve Calliois (2001) oyunu, kendi zaman mekan sinir1 igerisinde kuralli, tekrarlanabilir, degisken
sonuglu, liretim siireci olmayan, katilimin goniillii gerceklestigi ve oynama ediminin oyunun
evreninde ciddi olmast gereken, ancak giindelik yasamin ‘ciddi’ olarak addedilen
gereksinimlerine verilen bir mola seklinde tanimlamaktadirlar. Oyunlarin toplumsal olmasi ise
sosyallesmeye imkan saglayan yapilar olmasina dayanir (Bateson ve Martin, 2014) ve birlikte

oynama edimi geleneksel oyunlarda oldugu gibi dijital oyunlarin da sosyal tabiatinda olan bir
Ozelliktir (Zabet, 2012).

Dijital oyun konsollarinin evlere girmeye basladig seksenli yillarda Sega firmasi eski bir
reklaminda kendi oyun kontrolciisiinii tanitirken 6nceki oyun konsollarinin joystick olarak
adlandirilan oyun kontrolciilerine gondermede bulunarak “oynadikca sertlesir” ve “gdziinii
kapatmadan elinize alabilirsiniz” tarzinda bugiin miimkiin olmayan cinsiyet¢i bir lslupla
sektoriin erillesmesine katkida bulunmustur (Chess, 2017). Dijital oyunlar eril bir alan olarak
mevcudiyetini devam ettirse de son yirmi yilda bu durum, bu ¢alismanin konusunu olusturan
antroyunlar? tarafindan onemli bir darbe almistir. Bu darbenin asli unsuru ise antroyun
caligmalarini ivmelendiren Nintendo firmasina ait 2006 yilinda piyasaya siiriilen Wii adli oyun
konsoldur.

Bu konsol dijital oyunun tiim yeni teknolojileri absorbe etme marifetini (Maddison vd.
2013) bilinyesinde barindirirken geleneksel oyun konsollarinin oyuncuyu soktugu viicut
pozisyonuna ve standartlagtirmaya, bagka bir ifadeyle oyun oynamak i¢in ekranin karsisinda,
ellerinin arasinda bir kontrolcii ile oturmak ve piir dikkat viicudu ve zihni oyuna odaklamaya,
baska bir ifadeyle Foucault’un ‘uysal beden’ olarak belirledigi edilgen forma bir bagkaldir
niteligindedir. Zira konsol, oyuncunun ekseriyetle rahat hareket edebilecegi bir alanda, hareket
sensOrleri aracilifiyla oyunu kontrol etmesine imkan tanimaktadir. Bdylece oyuncu tiim
bedenini oynama edimine katabilmektedir (Chess, 2017). S6z konusu yeni oynama tarzi
ilerleyen yillarda antroyun olarak amlacaktir. Ozetle antroyunlar dijital oyunlar1 sedanter
sekilde bir ekran basi aktivitesi olmaktan ¢ikartip gii¢, denge, esneklik gibi unsurlar1 sinayan
egzersizlerle dijital oyunlar1 birlestiren yapimlardir (Krause ve Benavidez, 2014; Kari ve
Makkonen., 2014; Mueller vd. 2011).

Aktif dijital oyunlar olarak da amilabilen antroyunlar giiniimiizde kimi egitim
kurumlarinda, is yerlerinde, spor salonlari, genclik merkezleri ve halk saglig1 birimlerinde talep
gorebilmektedir (Maddison vd. 2013; Lieberman vd. 2011). Her ne kadar antroyunlarin
sosyallesmeye imkan vererek eglence odakli kullanimi1 ana unsur olsa da saglikla ilgili faydalar
da yapilan arastirmalar sonucunda elde edilen bulgular arasindadir. Dolayisiyla antroyunlar
saglik endiistrisinin radar1 ve bazen de semsiyesi altinda {iriinlerden olusurken, ‘g4h’ -saglik

2 Antroyun, Ingilizce ‘exergame’ olarak ifade edilen dijital oyun tiiriiniin Tiirkcelestirilmesi igin ornek bir
kelimedir. Calismanin amacina uygun olarak metin boyunca ‘exergame’ yerine kullanilmistir.
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icin oyunlar- kisaltmasinin da literatiire girmesini saglamistir (Paliyawan ve Thawonmas, 2016;
Kari ve Makkonen, 2014; Maddison vd. 2013; Osorio vd. 2012; Oh ve Yang 2010;).

1. Kavramsal Cerceve ve Antroyunlar1 Tammmlamak

1.1. Dijital Oyunlar

Sesli sinyaller ve bilgisayar ekraninda kimi nokta ve cizgilerle baslayan, simiilasyon ya
da strateji temelli olarak askeri egitim amacli olusturulan oyunlar, goniimiizde egitim igin
kullanimlar1 devam etse de eglence sektoriiniin bir pargasi, bos zaman degerlendirme aktivitesi
ve hatta spor faaliyeti olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Dijital oyunlarin etki ve etkilesim alani ile
cesitliligi bu drneklerle sinirli da kalmayip daha pek ¢ok bigimde var olmaktadir. Dijital oyunlar
tim kiltlir enddistrisi Uriinleri gibi tiiketiciye (oyuncuya) haz vermek ve eglendirmek icin
tiretilmis olsa da endiistri olmanin geregine mukabil amag kar/satis iiretimidir, kullanim degeri
tiretmek degildir. Dijital oyunlar basta meta degerine sahiptir, ancak oyuncu etkilesimiyle
piyasaya stiriildiikten sonra kullanim degeri kazanmaktadirlar. Dijital oyunlar sosyokiiltiirel
pek cok acidan ele alinabilecek, Hollywood diizeyinde kitlesel tiiketim {iriinleri yaratan bir
sektordiir (Giilsoy, 2017; Fidaner, 2009:84)

Oynandig1 ortama gore mobil oyunlar, konsol oyunlari, bilgisayar oyunlar1 tanimlarina;
oyunlarin bulundugu medyaya génderme yapan video oyunlari tanimina; {ilkemiz pazarinda
taninirligl olan oyun firmasinin adiyla anilirsa atari oyunlar1 tanimia sahip olan eglence
sektorilinilin birer parcast olan liriinler bu ¢alismada daha modern ve kapsayici bir sekilde, dijital
oyunlar olarak tanimlanacaktir. Dijital oyunlar kavrami literatiirde kullanimi kabul géren
sadece tarayicida oynanan oyunlardan bu ¢alismanin da konusu olan antroyunlara kadar tiire
ait ne varsa kapsayan bir kavramdir. Dolayisiyla, literatiirde arastirmacilar tarafindan dijital
oyun yerine kullanilan kavramlarin tamami yerine bu c¢alismada dijital oyun kavrami
kullanilmistir.

1.2. Antroyun

Ingilizce literatiirde ‘exergame’ olarak kavramsallastirilan “antroyun” bir dijital oyun
tiirii olarak temelde eglence amacl iiretilen iirlinlerdir. Antroyunlarin ana akim ilginin odagi
olmas1 Nintendo markasina ait Wii konsolunun 2006 yilinda piyasaya siiriilmesiyle baslayan,
ardindan da Microsoft ve Sony markalarinin 2010 yilinda kendi konsol markalar1 olan dénemin
Xbox ve PlayStation cihazlarina sirasiyla Kinnect ve PS Move adli donanimlar ¢ikardiklart bir
stirece dayanmaktadir. Ev eglencesi piyasasina sunulan antroyunlarin potansiyel saglik
faydalar1 onlari, ‘saglikli bir yagam i¢in oynanmasi gereken oyunlar’ yakistirmasiyla birlikte
hem saglik endiistrisinin hem de oyun gelistiricilerinin odagina yerlestirmistir. Glinlimiizde
erisimi kolay olan ve evlerin oturma odalarina birer eglence merkezi olarak giren, genis
kitlelere ulagabilen oyun konsollar1 ailecek birlikte oyun oynamay1 da giindeme getirmis olup
geleneksel dijital oyun anlayisina ait pek ¢ok kavrami, begeniyi ve aligkanligi da sarsmaya
baslamistir. Dijital oyunlar artik -en azindan sdylem olarak- daha saglikli bir yasam i¢in de
oynanabilmektedir. Bu durumun 6nemli bir gostergesi de oyun ile egzersizi saglik temasi
altinda bir eglence {iriinii olarak hane halkinin 6niine sunan antroyun tiirliniin piyasada edindigi
yerdir. Ayrica piyasada tabletler, el konsollar1 veya cep telefonlar1 gibi pek ¢ok mobil cihazda
farklt sensor bilesenlerinden faydalanarak calisan antroyun uyarlamalar1 bulunmaktadir.
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olarak piyasaya siiriilen antroyunlar da mevcuttur (Maddison vd., 2013; Chamberlin ve
Maloney, 2013).

Antroyun tiirlinii ifade etmek i¢in kullanilan oldukea fazla tanim vardir. Bu tanimlar pek
cok agidan birbirine karigsmaktadir. Bazi tanimlar ve 6zellikle de antroyun kavraminin kendisi
bazen tercih edilmeyebilmektedir. Genel olarak bakildiginda antroyunlarin taniminda aktivite,
egzersiz ve saglik terimleri 6n plana ¢ikmaktadir. Aragtirmacilarin antroyunlar i¢in yaptigi kimi
tanimlar tablo 1°de tasniflenmis olarak goriilebilir. Ancak farkli tanimlamalar barindirsa da
saglik alaninda antroyun teriminin kabul gérmedigi ve yerine ‘etkilesimli video oyunlar1’ gibi
yeni kavramlar tiiretilmeye calisildigr goriilmektedir. Dolayistyla antroyunlarla ilgili yapilan
calismalar1 ve ortaya konulan tanimlamalar1 tek cati altinda toplamak zorlagmaktadir. Bu
durumun temelinde ise fiziksel aktivitenin tanimiyla antroyunlarin vadettigi egzersiz
yogunlugunun oOrtlismemesi yatmaktadir. Ayrica, saglik alanindan arastirmacilar, bilissel
saglig1 ve gelisimi hedefleyen antroyunlar1 da i¢ine aldigini diisiindiikleri antroyun kavramini
kullanmak istememektedirler. Kinesyoloji, medikal, beslenme ve saglik alanlar1 haricindeki
caligmalarda ise antroyun kabul géren ve literatiirde yer alan bir kavramdir (Oh ve Yang, 2010;
Bogost, 2007).

Ortak bir terminolojide hareket etmek adina, farkli oyunsallastirmalarla tiiretilecek
yeniliklere agik olan antroyunlari inceleyen saglikcilarin, sedanter agirligi olan yetenek arka
planlt oyunlar1 g6z ardi etmeleri gerekmektedir; boylece antroyunlar genis bir catida, farkl
tarzlarda olsa da daha derli toplu bir literatiir olusacaktir (Alahdivéld ve Oinas-Kukkonen,
2016). Sonug olarak antroyunlar tek g¢ati altinda toplamak adina yetenek, beceri ve biligsel
uygulamalardan olusan oyunlar1 arka plana iterek, oynama edimi siiresince geleneksel dijital
oyunlardan daha fazla fiziksel ¢aba gerektiren, harcanan ¢abanin, hareketsiz aktivite diizeyini
ast181, giic, denge veya esneklikle ilgili aktiviteleri igeren dijital oyun formu seklinde bir tanim
daha islevsel olacaktir (Kari, 2017; Oh ve Yang, 2010).

Tablo 1: Antroyun Tammlamalarina iliskin Ornekler

Tanim
Odag1 Yazar(lar) Tanim
Lanningham-Foster Ekran karsisinda gegirilen zamanda hareket etmeyi gerekli kilan oyunlar.
vd., 2006
. ”geleneksel olarak hareketsiz birakan oyunlarmn, hareketi mecbur kilacak
Maddison, vd., 2007 sekilde form degistirdigi bir firsat” ya da kisaca aktif video oyunlari
Epstein, vd., 2007 Etkilesimli video oyunlafl ya da fiziksel :aktmte.yl. oyun kontr?lc,?su
olarak kullanan ve egzersiz ile dijital oyun eglencesini birlestiren tiir.
Aktivite Sall ve  Grinter, | “oynamak i¢in gereken komutu oyuncunun fiziksel hareketinden saglayan
2007:200 oyun tliriidiir”
“Oyuncunun oyunu oynamak i¢in fiziksel olarak hareket etmesini gerekli
Yang, vd., 2009 kilan, etkilesim temelli yeni bir cesit dijital oyun tiiriidiir.”
Miieller vd,, 2011 gjzf’gnun ¢iktisinin Oncelikle fiziksel efor sergilemek oldugu dijital oyun
Kooiman ve Sheehan, Aym ygrde yan yana gercek klsllerle,"tek basina oyuna karsl veya uzaktawn
2015 gercek insan(lar)a karsi oyuncunun viicudunu da isin i¢ine katarak yaptigi
hareketlerle avatar1 yonlendirdigi video oyunlardir.
Egzersiz | Bogost, 2007 Egzersiz ile video oyunlarimin bir g¢esit birlesiminden olusan oyunlar.
Unnithan, Houser ve | Farkli hareket sensorleriyle ¢alisan denge esasli dans simiilasyonu.
Fernhall, 2006
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Wylie ve Coulton,

“Egzersize de imkan veren video oyunlar1”

2008:338)

Klein ve Simmers, | “Eglenceyi egzersizin faydalariyla bir potada eriten oyunlar”

2009:35)

Sinclair vd., | “Dijital oyunlarin egzersiz aktivitesi olarak kullanilmas1” ve “dijital
2007:289). oyunlar ile egzersiz ekipmanlarinin birlestirilmesi”

Saglik

Caspersen vd., 1985

Saglikla veya yetenekle iliskili olarak ikiye ayrilirlar. Saglikla ilgili
olanlar zindelik, kas-damar-iskelet sistemleri, viicut kompozisyonu ve
mobilitesi ile ilgilidir. Yetenekle ilgili olanlar ise ¢eviklik, denge,
koordinasyon, hiz, gii¢ ve tepki siiresi ile ilgilidir.

Lawrence, 2005
(akt. Bogost, 2007)

Oynama becerisini viicut hareketleriyle birlestirerek egzersiz tarzi
hareketlere imkan tantyan, kilo verme gibi amaglara hizmet eden dijital
oyunlar.

Adams vd., 2009

“Fiziksel aktiviteyi, zindelik ve kaba motor becerilerinin gelisimini

tetikleyen efor bazli kullanici arayiiziiyle tasarlanan dijital oyunlar”
Rekreasyon, bos zaman ve fiziksel aktivite yerine kullanilan bir kavram
olarak antroyunlar oyuncular1 biligsel, duygusal, fiziksel ve sosyal
faydalar saglamaktadir.

Oyuncunun gii¢, denge ve esneklik icerecek sekilde efor sarf etmesini
gerektiren; temelde bilgisayar yazilimlariyla destekli ya da dogrudan
oyunsallastirilmis aktivitelerden olusan dijital oyunlarin saglikli yasam
amagli oynanmasini igeren deneysel bir aktivitelerdir. Saglik alaninda
antroyun kavrami yerine antr-eglence, dans simiilasyonu, etkilesimli
video oyunlari, hareket gerektiren video oyunlari, aktif video oyunlari,
fiziksel oynama, fiziksel oyun ve kinestetik video oyunlar1 gibi terimler
kullanilmaktadir.

Kooiman, 2013

Kapsayic1 | Oh ve Yang 2010

1.3. Fiziksel hareket

Fiziksel aktivite Diinya Saglik Orgiitii (WHO) tarafindan enerji tiikketimiyle sonuglanan,
iskelet kaslariyla yapilan her bir viicut hareketi olarak tanimlanmistir. Egzersiz, fiziksel
aktivitenin amaca yoOnelik aktivitelerle, planli ve yapilandirilmis sekilde, fiziksel sagligin bir ya
da daha fazla bilesenini gelistirme ya da korumaya yonelik bir tiirtidiir (WHO, 2010). Caspersen
vd. ise egzersizi (1985:126) “fiziksel fit olma halini ya da fiziksel gelisimi saglamak amaciyla
planli, tekrarli ve yapilandirilmis amaca yonelik™ bir etkinlik olarak tanimlanmaktadir. Saglik
otoriteleri zorlamayan bir aktivitenin dahi otuz dakika boyunca siirekli yapilmasinin fayda
saglayacagini telkin etmekte, az da olsa fiziksel aktivitede bulunmanin higbir sey yapmamaktan
daha evla oldugunu sdylemektedirler (U.S. Department of Health & Human Services, 2008).

Saglik alanindaki arastirmacilarin antroyun kavramindan kagmarak yeni kavramlar
tiiretmelerinin temelinde yatan fiziksel hareketlilik ve oyuncunun sergiledigi efor unsurlarina
da deginmek gerekir. Bu noktada geleneksel dijital oyunlarin oynanis tarzinin da katkisiyla
dijital oyun oynamanin rekreasyon faaliyeti olarak miizik dinlemek, bir seyler okumak ya da
izlemekle ayn1 oldugunun kabul edilegeldigi belirtilmelidir. Buna ek olarak efor gerektiren pek
cok sosyal oyun da arastirmacilar tarafindan icerdigi efor goz ardi edilerek sedanter kabul
edilmektedir (Oh ve Yang, 2010). Buna karsin Atari firmas1 antroyunlar1 dinlenirken,
eglenirken bile enerji sarf ettirecek dijital oyun tiirii olarak pazara sunmaktadir. Firmanin
ajandasinda ise farkli jenerasyonlara dijital oyun oynatarak iirlinii ailenin merkezine g¢ekip
dijital oyunlara gelen elestirileri zayiflatmak ve dijital oyunlarin pazar payini arttirmak vardir
(Kooiman ve Sheehan, 2015).
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Fiziksel hareketten ve efordan bahsederken harcanan enerjinin metabolik esdegeri,
dinlenme esnasinda harcanan enerjininki 1 baz alindiginda, buna kiyasla yapilan aktivite
esnasinda harcanan enerjinin degerlendirildigi MET sistemine gore Olclilmektedir (Jette,
Sidney ve Glumchen, 1990). Bu sistemde 1 dinlenme halini gosterirken, 2 ve 3 hafif yogun
aktiviteyi, 3 ve 6 arasi orta yogun aktiviteyi, 6 iistii ise agir yogun aktiviteyi gostermektedir.
Yapilan aragtirmalar antroyunlarin 2,3 ile 7,2 aralifinda MET degerleri alabildigini
gostermektedir (Ainsworth vd., 2011).

1.4. Tiirkcelestirme Onerisi: Antroyun

Exergames icin Tiirkge karsilik olarak antroyun kavramsallastirmasinin onerilmesi ve
kullanilmasi bu ¢alismanin temel amacidir. Bununla beraber Ingilizce kavrama benzer sekilde
egzersiz ile oyunu birlestiren ‘egzeroyun’ kavrami da diisliniilmiis olup, gerek daha uzun
gerekse de soylemesi daha zor oldugu i¢in uygun bulunmamaistir. Bunun yerine antrenman ve
oyun kelimelerini birlestiren antroyun kavrami tercih edilmistir.

Egzersiz kelimesinin Tiirkge sozliikte ‘alistirma’ olarak tanimlanmaktadir (“egzersiz,”
2020). Tirkge sozliikte “alistirma” ve “herhangi bir konuda yapilan hazirlik” olarak tanimlanan
antrenman (“antrenman,” 2020) ayni anlama geldigi egzersizi ikame ederken ‘exergame’
kavramsallastirmasinin Tiirk¢e ikamesi olarak onerilen antroyun herhangi bir anlam kaybina
da sebebiyet vermemektedir.

Antroyunlarla istigali tanimlayan ‘exergaming’ kavramina 2007 yilinda Collins English
Dictionary’de yer verilmistir (“exergaming,” 2020a). Kavram halihazirda Oxford, Cambridge
gibi 6nemli sozliiklerde yer almiyor olsa da pek ¢ok internet sozliigline goktan giris yapmuigstir.

2. Dijital Oyunlar ve Antroyunlarin Kisa Tarihgesi

Dijital oyunlar, askeri ve endiistriyel arastirmalarin birlesiminden ve bilgisayar
korsanlarinin  bilgisayarlarin  yeteneklerine eglenceli meydan okumalart sonucunda
programlanan deneysel iiriinler olarak ortaya ¢ikmustir (Bell, 2001:45; Kline vd., 2003:24). ik
bilgisayar oyunu 1960’larin baginda Massachusetts Institute of Technology’den (MIT) Steve
Russell adl1 6grencinin kodladigi Spacewar kabul edilmektedir (Kline vd., 2003:80). On yil
kadar sonra ilk ¢ok oyunculu dijital oyun da Rick Blomme tarafindan modlanan Spacewar
oyunu olmustur (Mulligan ve Patrovsky, 2003:438). Goriildiigl lizere beraber ya da karsilikl
sekilde birlikte oynama edimi daha sonra Zabet’in (2012) ritiiel olarak adlandiracag: iizere
dijital oyunlarin baslangicindan bu yana var olan, oyun tasarimlarina yon veren bir edimdir.
Spacewar’in 6nemi ise ilham kaynagi oldugu, oyun sektoriiniin lokomotifi olacak Space
Invaders adli oyunda yatmaktadir. Bu oyun stadyumlarda turnuvasi yapilan, espor gelecegini
ongoren ilk dijital oyundur denilebilir (High Score, 2020).

Antroyunlar, viicut hareketlerini ve tepkilerini algilayan bir teknolojiye dayanir. Tiir,
geleneksel video oyunu oynayan sedanter tipin tersine cevrilmesiyle dogmustur. Tir ayni
zamanda gelismeye acik teknolojilere dayandigindan video oyunlarini da daha eglenceli hale
getirebilmektedir. Uretilen ev eglence sistemleri ve oyun konsollarinin kontrolciileri,
igerdikleri ivmedlger ve jiroskop gibi hareket algilayicilarla ya da ek kamera bilesenli
donanimlarin sagladig1 viicut takip sistemleriyle antroyunlarin geligsmesi i¢in dnemli bir kapi
aralamaktadir. Ancak talep, ev kullanicis1 dikkate alindiginda sorgulanabilir diizeydedir demek
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yanlis olmayacaktir. Bunlarla beraber antroyunlar sanal gerceklik konseptinin alt
bilesenlerinden de biridir. Bu alanda ortaya konan High Cycle (kullanicinin pedal c¢evirdigi
ancak sanal bir ¢evrede ilerledigi bir bisiklet) ve Virtual Racquetball (viicut hareketlerini
algilayan gercek bir raket ile sanal ortamda topa vurmayi hedefler) sistemleri, Autodesk
tarafindan piyasaya striilmiistiir. Ayrica Virtual Racquetball telefon hatti {izerinden karsilikli
oynamay1 da miimkiin kilmasi agisindan 6énemli bir mihenk tasidir. Her iki sistem de kullaniciy1
daha cok i¢ine cekmeyi amaglayan, kafaya takilan birer 6ncii/ilk model sanal gerceklik gozIigi
kullanmaktaydi (“exergaming,” 2020b).

Tiirtin kokeni seksenlerin sonuna Nintendo Entertainment System (NES) konsolu i¢in
1986°da piyasaya siirillen Power Pad’e (ya da Aile Antronorii) ve Atari 2600 konsolu igin
1987°de piyasaya siiriilen Foot Craza’ya dayansa da her ikisinin de pazar pay1 sinirli olmustur.
Konami'nin 1998’de piyasaya siirdiigli Dance Revolution oyunu ise tiiriin ilk biiyiik 6l¢ekli
yapimi olarak amlmaktadir ve oyun, arcade ® cihazlardan ilk Playstation konsoluna
uyarlandiginda ise oyun 3 milyon adet satmistir. 2000’ler antroyun tarzini kullanan cihazlarin
basarili oldugu bir donemlerdir. PlayStation 2 konsolu i¢in piyasaya siiriilen Eye Toy kameras1
10 milyon, Nintendo’nun Wii Fit’i ise 21 milyon adet satisa ulagsmistir. 2009 yilina gelindiginde
ise saglik oyunu olarak adlandirilan oyunlarin 2 milyon dolar gelir sagladig1 goriilmektedir.
Bunda yaklasik 18 milyon satisa ulasan Wii Fit’in pay1 biiyiiktiir (“exergaming,” 2020b).

Tiire dair ilk 6nemli girisim Atari firmasi tarafindan daha sonra ‘exertainment’ olarak
adlandirilacak olan 1982 tarihli Atari Puffer projesidir. Proje, Atari’nin o donemki oyun
sistemlerine baglanacak bir egzersiz bisikletinden ibarettir. Bisikletin hizlanmasi pedal
cevirerek, yonlenmesi ise gidona eklenen yon tuslariyla gergeklesmekteydi. Atari iflasini ilan
edip projeyi askiya aldiginda birkac farkli oyunu destekleyecek sekilde bu sistemin {iretime
hazir oldugu ancak pazara sunulamadig: bilinmektedir. Pazardaki bu boslugu ise Nintendo
firmas1 Nintendo Entertainment System (NES) i¢in 1986’da c¢ikardigi Power Pad ile
doldurmustur (“exergaming,” 2020b).

Piyasaya stirtiilen ilk tekil antroyun sistemi ise 1986 tarihli ‘Computrainer’ adli cihazdir.
Antrenman amagcli ve motivasyon odakli bir cihaz olarak tasarlanan ‘Computrainer’, NES’in
sagladig1 teknolojik imkanlarla kullanicilarin sanal bir ¢evrede bisiklet siirmelerine imkan
tanirken bir yandan da ekranda kat edilen mesafe, harcanan gii¢ gibi verileri de sunmaktaydi.
Ancak is fiyatlandirmaya geldiginde cihazin bir eglence iiriinii oldugunu sdylemek zordu,
oldukca yiiksek bir fiyatla pazara siiriilen bu iiriine yalnizca profesyonel sporcularin biitgesi
yetebiliyordu. NES tarafindan 1986°da piyasaya siiriilen ‘Family Trainer’mn odaginda ise
egzersizden ziyade eglence yer almaktaydi. ‘Computrainer’ ile ayn1 donemde bilgisayara
baglanabilir kiirek makinast ‘Concept II’de duyurulmustur. Daha sonrasinda ‘eRow’ olarak
adlandirilacak olan bu cihaz gliniimiizde bile hem bireysel ¢alisma ve motivasyon i¢in hem de
salonlardaki kiirek miisabakalarinda kullanilmaktadir (“exergaming,” 2020b). World Class
Track Meet (WCTM), NES konsoluna 1988 yilinda ¢ikmis bir atletizm oyunudur. Bu oyunda
oyuncu hareket algilayict bir donanim {izerinde ayaklarin1 da kullanmalidir ki oyundaki
karakter uygun sekilde yiiriisiin, kogsun ve ziplayabilsin (Bogost, 2007). WCTM sonras1 benzer
hareket sistemini kullanan pek ¢ok oyun piyasaya siiriilmiis olsa da arastirmacilar Wii

3 Tek yazilim ¢alistiran, oyun salonu tipi, jetonlu oyun mainelerinin genel adi.
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konsolunun etkisine kadar antroyunlar1 da geleneksel dijital oyunlar gibi sedanter aktivite
olarak degerlendirme egiliminde olmusturlar (Rosenberg vd., 2008).

Doksanli yillarda ise sektorlerinde oncii firmalarin ortakliklariyla zindelik ve spor
ekipmanlarina sanal gerceklik uygulamalarini entegre etmek ilgi duyulan bir ugrasa
donlismistiir. Yeni teknolojilerden bazilar1 antrenman sarsinda internette gezinmeye olanak
saglamak, agirlik takibi yapmak ve kullaniciya cesitli geri bildirimler saglamak gibi
entegrasyonlardir. Bu donemim sistemleri ii¢ sebepten 6tiirii piyasada basarisiz olmustur. ilki
cok yiiksek bir fiyatlandirma, ikincisi bakimlarinin zor ve tamirlerinin maliyetli olmasi,
ticiinciisti ise bu cihazlardaki uzmanlasmanin sporcular1 diger sporcularin yaninda komik
gosterdigine yonelik algidir (“exergaming,” 2020b).

Dijital oyun egzersizlerinde 1998 yilina kadar kayda deger bagka bir adim atilamamustir.
Donanim halihazirda ev kullanicilar i¢in pahalidir, spor salonlar1 ise bu teknolojiye adapte
olmaktan ¢ekinmektedir. Buna karsilik ev eglence sistemleri ve oyun konsollar1 ev
kullanicilarinin karsilayabilecegi biitgelerle oldukga gelisim kaydeden teknolojik cihazlar
olarak piyasada yerini almistir. Oyun {reticileri bu durumu avantaja ¢evirmek i¢in spor
teknolojilerine yeniden yonelmislerdir. 1998’de Konami’nin Dance Revolution oyunu piyasaya
stiriilmiis ve ondan birka¢ ay sonra da Andamiro's Pump It Up adli oyun raflardaki yerini
almustir. 2000 y1linda spor sektériine yonelik dijital gelistirmeler uygulanmis bir bisiklet Ingiliz
sirket Exertris tarafindan piyasaya siiriilmiistiir. Exertris’in bisikletini 2003 yilindaki tiiketici
elektronik fuarinda Bill Gates’in tanitmasi medyanin da antroyunlarla ilgilenmesini saglamistir
(“exergaming,” 2020b)

Playstation 2 konsoluyla beraber ev kullanicilar1 da gelisen bu alana yavas yavas dahil
olmaya baglamistir. EyeToy adli bir ¢esit kamera olan kinetik donanimin bu konudaki katkis1
biiyiiktiir zira oyuncularin beden hareketleri bir kontrolcii gibi oyuna aktarilmaya baslanmistir.
Bdylece her oyun aslinda potansiyel bir antroyuna doniisme imkan1 bulmustur denilebilir. 2006
Yilinda piyasaya siiriilen Nintendo firmasina ait oyun konsolu Wii, Wii Remote adli hareket
algilayici kontrolcii sayesinde antroyun alanina yeni bir ivme kazandirmistir. Firma, 2007 nin
sonlarina dogru ¢ikardigr Wii Fit (ve ek denge tahtas1) donanimiyla da antroyunlar adina belki
de ilk biiylik adimi atmistir denilebilir. Bazi hastanelerde rehabilitasyon i¢in kullanilan bu
cihazlarla yiiriitiilen programlar wiihab olarak anilmaya baslanmistir. Bu donemde pek ¢ok
antroyun yazilimi ve donanimi art arda piyasaya stiriilmiistiir. Ancak saglik yararlarin1 uzun
vadede Olgecek caligmalar goriilmemektedir (“exergaming,” 2020b).

2010’lu y1llarda yeni nesil konsollarla birlikte hareket algilayici teknolojiler de gelismeye
ve yan donanim olarak piyasaya siirilmeye devam etmistir. Kullanicinin tim viicut
hareketlerini algilama kapasitesine sahip olan Kinnect bu yeni donanimlarin 6nemli
orneklerindendir. Bu donanimlar1 destekleyici akilli telefon yazilimlar1 da gelistirilmeye ve
kullanicilar i¢in piyasadaki yerlerini almaya baglamistir. Ayrica bu donemde dogrudan ve
yalnizca akilli telefonlar {izerinden saglik ve spor bilesenlerine odaklanan uygulamalar
iretilmeye baglanmigtir. Konsollara gelen antroyun 6rnekleri devam ederken bir yandan da
artirllmig gergeklik ve sanal gergeklik bilesenlerine de vurgu artmistir. Cep telefonlari {izerinde
calisan Pokemon Go artirilmig gergeklik tiiriiniin teknolojik anlamda en gelismis drnegidir
denilebilir. Sanal gerceklik alaninda basat antroyun 6rnegi olarak da Beat Saber verilebilir
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(“exergaming,” 2020b). Konsollar mobil oyunlar i¢in en popiiler ara¢ olsa da mobil tabanl
antroyunlardan biri olan Pokémon GO adli oyun da ¢iktig1 donemde adindan soz ettirmeyi
basarmistir (Kari, 2015). Pokemon Go sonrasi gerek benzer gerekse de tiirev oyunlar piyasada
hizla yerini almaya, mobil antroyun janrasi biiyiimeye baslamistir (Matthews vd., 2016).
Antroyun saticilari ise bu sistemlerle spor yapmak isteyen genclere yonelik oda tasarimlarina
veya dogrudan spor salonlar1 tasarlamaya yonelmistir. Grup halinde spor faaliyetleriyle
ilgilenen Les Mills International ise Immersive Fitness adli bir stiidyo ile diinya ¢apinda
antroyun kullanicilarini birlikte ve canli yayin ¢alisma gruplar1 olusturacak sekilde bir araya
getirmektedir (“exergaming,” 2020b; Molko, 2015).

Antroyunlar teknolojiyle olan gobek bagi nedeniyle dijital oyun sektoriiniin kullandig:
yeni teknolojilerle daimi bir temas halindedir. Bu temaslardan en yenisi, son birkag¢ yilin ilgi
cekici teknolojisi olan ancak halihazirda gelisme potansiyeli de barindiran sanal gerceklik
sistemleri ve uygulamalaridir. Sanal ger¢eklik uygulamalar1 antroyunlar i¢in pek ¢ok sebepten
dolay1 bicgilmis kaftan olma yolundadir. VR cihazlarda sanal ¢evre duruma gore adapte
edilebilmektedir ve sanal cevre icerisindeki oyuncu oldukca genis bir ¢evresel etkilesim
imkanin1 en azindan potansiyel olarak bulabilmektedir. Artirilmis gerg¢eklik uygulamalarini da
Oziimseyen sanal gerceklik sistemleri kisinin oturma odasini boks ringine doniistiirebilme gibi
efektler konusunda olduk¢a maharetlidir. Ancak, basa takilan ckranlar ihtiva eden sanal
gerceklik sistemleri kimi antroyun konseptleri i¢in yenilik¢i olsa da bazen de agirlik, kablolar,
pahali donanim gereksinimleri gibi nedenlerden otiirii kullanigsiz ya da erisilemez
olabilmektedir. Bununla birlikte sanal gerceklik teknolojileri gelisim vadeden bir alan olarak
dijital oyun sektdriinde 6nemli bir pazar payima sahiptir. Son donem VR sistemlerinin pahali
olmakla birlikte kablolardan ve giiclii bilgisayar donanimi gereksinimlerinden kurtulmaya
basladig1 g6z 6niinde bulundurulursa sanal gergeklik teknolojileri antroyunlarin vazgegilmez
bir tamamlayicist olacaktir (“exergaming,” 2020b).

3. Antroyunlari Simiflandirmak

Antroyunlar1 siniflandirmak icin bir 6nceki boliimde yer verilen antroyun tarihi ve bir
sonraki boliimde ele alinacak olan antroyunlar {izerine yapilan c¢aligmalarin dagilimi dikkate
aliarak bir siniflandirma 6nerisi olan asagidaki tablo 2 olusturulmustur:

Tablo 2: Antroyunlar icin Bir Stmflandirma Onerisi

| Tanim | Omek
Araca gore antroyunlar
I | Donanim Dogrudan antroyun i¢in tasarlanmistirlar, yazilim | eRow

unsuru ¢ikarildiginda ise bir spor zindelik ekipmani
olarak kullanilabilirler

2 | Konsol Konsollar i¢in hazirlanan antroyun uygulamalardir. Just Dance

3 | Mobil Cep telefonlari, tabletler ve el konsollar1 gibi mobil | Pokemon
cihazlar i¢in hazirlanan antroyun uygulamalaridir. Go

4 | VR/AR Sanal ger¢eklik cihazlar i¢in dogrudan ya da artirilmis | Beat Saber

gerceklik teknolojisi kullanan, kimi zaman diger
araglarla  birlikte  kullannomi ~ miimkiin  olan
uygulamalardir.

Amaca gore antroyunlar
‘ Tanim | Ornek
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1 | Eglence ve | Eglenmek veya sosyallesmek icin tasarlanan dijital | Just Dance
Sosyallesme oyunlardir. Onceliginde saglik vb. baska bir fayda
dogrudan giidiillmemektedir.
2 | Saglik, Ana odag1 spor yaptirmak olan, oynama amaci zinde | EA Active 2
Zindelik olmak, form kazanmak olarak tasarlanan oyunlardir.
3 | Rehabilitasyon, | Ana odagi rehabilite etmek ya da bir rahatsizlig1 tedavi | Astrojumper
Tedavi etmek olan oyunlardir. Gerek biligsel gerek bedenin | PlayMancer
islevlerine yonelik rehabilitasyonlar1 ve tedavileri
icerebilirler.
4 | Egitim Egitim amaciyla tasarlanan, gerek egitim kurumlarina | Magos Lite*
gerekse is yagamina hitap eden oyunlardir.

4. Antroyun Cahsmalar: ve Temel Bulgulardan Ornekler

Bu béliimde antroyun literatiiriinde yapilan caligsmalar, 6zellikle de meta analiz ve
literatiir taramalarin1 Onceleyerek ele alinacaktir. Ele alinan calismalar bedensel/ruhsal ve
toplumsal olmak tizere iki alt gruba ayrilarak verilecektir. Antroyun oynamanin igerdigi
risklerden bahseden calismalara degindikten sonra, son olarak, halihazirda Tiirkiye’de mevcut
calismalara da kisaca deginilecektir.

4.1. Bedensel ve Ruhsal Saghk

Bedenle ilgili antroyun calismalar1 kronik rahatsizliklar, beden sagligi arastirmalari,
yashilik ¢aligmalari, cinsiyete ve yas gruplarina baglh bir hastaliga yonelik ¢alismalar, viicut
formuna ya da biligsel konulara yonelik ¢aligmalar seklide gruplanabilir.

Yapilan literatlir taramast (Lin, vd., 2019) sonucunda antroyunlarin, iskelet sistemine
yonelik tedavilerde basarili oldugu ve agriyr onemli Olclide azaltmaya katki sagladigi
goriilmiistiir. Ayni calismada yanik kaynakli agrilarin rehabilitasyonlarinda da antroyunlarin
islevsel oldugu belirtilmistir. Antroyunlarin kronik olmayan eklem agrilarinda ise yaramadigini
ortaya koyan ¢aligma VR uygulamali antroyunlarin daha efektif oldugundan da s6z etmektedir.
Kronik agri1 ¢eken hastalarin rehabilitasyonu icin tasarlanan (Jansen-Kosterink vd., 2013)
PlayMancer adl1 antroyunla yapilan dort haftalik bir deneysel ¢calisma sonucunda, katilimcilarin
motor becerilerinin ve fiziksel kondisyonlarinin iyilestigi bulgusuna ulagilmistir.

Antroyunlarin odak noktasi olan denge becerisini irdeleyen ¢alismalar ise oldukca fazla
sayidadir. Yiirtime giicliigii ¢ekenlerin antroyunlarla rehabilite edilmesini ¢alisan arastirmacilar
(Corregidor-Sanchez vd., 2019) antroyunlarin kayda deger sekilde fayda sagladigin1 ancak
dogalar geregi bir takim zarar verebilecek unsurlar1 da barindirdigini belirtmistir. Yapilan bir
diger calismada ise (Nawaz, vd., 2014) denge, yiiriime, gliclendirme, kas ve iskelet sitemine
yonelik antroyunlarin dogrudan bu amaclara yonelik, hedef yas grubunun beklentilerini dikkate
alacak sekilde tasarlanmasi gerektigi ortaya koyulmustur. Caligmada ayrica, piyasaya siiriilen
eglence amagli antroyunlarin sagladiklari faydalar1 bertaraf eden dezavantajlar1 olduguna da
deginilmistir. Palaniappan ve Duerstock (2018) ise omurilik sakatliklarindan muzdarip
hastalarin hastanelerde rehabilitasyon gérme imkanlarinin kisith olmasina binaen evde siliren

4 Bgitsel dijital oyun yapma platformu.
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rehabilitasyon siirecinde antroyunlarin kullanimina iligskin yaptiklart calismada piyasa
oyunlariin ‘normal’ hareket kapasitesine sahip insanlar i¢in tasarlanmasi dolayisiyla kendi
tasarladiklar1 sanal gerceklik destekli antroyunu kullanmiglar ve s6z konusu antroyunun terapi
stirecine olumlu katkilar1 oldugunu ortaya koymuslardir.

Yasl bireylerde antroyun uygulamalarna iliskin yapilan caligmalar da cesitlilik
gostermektedir. Yaslilarin biligsel kabiliyetlerini gelistirme amaci giiden antroyun literatiirtinii
inceleyen Stojan ve Voelcker-Rehage (2019) sonuglarin degisken oldugunu gérmiislerdir. Bu
amagcla tasarlanan her antroyunun her bireyde olumlu katki yapmadigini ifade eden yazarlar
genel anlamda antroyunlarin diger aktivitelerden az da olsa daha faydali oldugunun altini
cizmislerdir. Antroyunlarin yaglilarin ilgisini ¢ekme kabiliyetinde olan tasarimlar oldugunu
ancak iyl tasarlanmadiklarinda dinlenme seviyesinin iizerinde bir fiziksel aktivite
saglamadiklarinin altim1 ¢izen Adcock, vd., (2020), iyi tasarlanan antroyunlarin ise gerek
fiziksel gerekse biligsel anlamda pozitif katk: sagladigini belirtmislerdir. Yash bireylerin denge
problemlerinin 1iyilestirilmesine yonelik antroyun uygulamalarini calisan arastirmacilar
(Anders, vd., 2020) ise oyunlarin yaptirdigi kimi hareketlerin denge siirekliligine katki
sagladigim1 ancak 1yi tasarlanmamis veya diisiiniilmemis kimi hareketlerin ise zarar
verebildigini belirtmektedirler.

Antroyunlarla yapilan ¢caligsmalar arasinda spesifik rahatsizliklara yonelik uygulamalar da
s0z konusudur. Wu, Wu, ve Ye’nin (2020) ortaya koydugu iizere parkinson hastaligi olan
bireylerle yapilan antroyun ¢alismalar sonucunda antroyunlarin denge, yiiriiylis, yorgunluk ve
postiiral dengesizlik gibi pek ¢ok faydaya sahip oldugu goriilmektedir. Fibromiyaljisi olan
kadinlarda kalp ritmi degiskenliginin Onlenmesine yonelik antroyun uygulamasin
degerlendiren arastirmacilar sonuglarin olumlu oldugunu belirtmistir (Villafaina, vd., 2020).
Bir diger ¢aligmada antroyunlarin kanser hastalarinin yorgunluklarini gidermede faydali oldugu
bulgusuna erisilmistir (Alves, vd., 2018). Staiano, Abraham ve Calvert (2013) tarafindan
yapilan ¢alismada antroyunlarin yetigkinlerde kilo verme ve fiziksel gelisime katkilar1 kontrol
gruplu bir deneyle arastirilmistir. Deney sonucunda antroyunlarin belirgin bir bigimde kilo
verme ve sekle girme konularinda olumlu katkilarinin oldugunu ve hatta rekabetci sekilde
oynandiginda bu olumlu etkinin daha da arttig1 ortaya konulmustur. Antroyunlar obezite
sorunuyla basa ¢ikmakta verimli bir opsiyondur (Kiili ve Merilampi, 2010). Tiim bu olumlu
etkilerine ragmen bunamaya etkisinin aragtirildig1 bir diger ¢alismada antroyunlarin bunama
teshisi koyulan insanlarin biligsel gelisimine hicbir fayda saglayamadigi tespit edilmistir (van
Santen, vd., 2020).

Saglikli veya spesifik bir rahatsizlig1r olan ¢ocuklara yonelik antroyun caligmalar1 da
mevcuttur. Finkelstein, vd. (2010) otizmli ¢ocuklarin odaklanma motivasyonunu gelistirmek
amaciyla tasarladiklar1 Astrojumper adli sanal gergeklik destekli antroyunun ilk
uygulamalarinin olumlu sonuglar verdigini belirmektedirler. Bir diger ¢alismada antroyunlarin
4-5 yaslarindaki ¢ocuklarin prefrontal kortekslerine etkisi arastirilmis ve bu yas grubundaki
cocuklarin biligsel gelisimi i¢in antroyunlarin olduk¢a faydali oldugu bulgusuna erisilmistir
(Eng, vd., 2020). Baska bir calismada ise gorme engelli ¢ocuklarin denge kapasitelerini
arttirmak icin tasarlanan, gorsel olmayan kayak antroyunu ile ¢ocuklarin denge yetenegine ve
dolayisiyla yiiriime becerilerine oldukca olumlu katki saglanmistir (Morelli, vd., 2014).
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Soltani ve Salesi (2013) tarafindan sporcularin rekreasyon siireglerine iliskin yapilan
aragtirmada ise antroyunlarin rekreasyon performansini ve oksijen tiikketimini arttirdig
dolayistyla sporcu sagligi icin faydali oldugu belirtilmistir. Li, Theng ve Foo (2015) tarafindan
yapilan ¢alismada ise depresyon ve antroyun iliskisini inceleyen literatiir taramalar1 sonucunda
antroyunlarin depresyonu hafifletici etkisi oldugu ve hatta fiziksel aerobik hareketlerden ¢ok
daha olumlu sonug verdigi bulgusuna erisilmistir.

4.2. Sosyal Saghk

Antroyunlarin sosyal etkisine yonelik arastirmalar, tip alaninda yapilan ¢aligmalar kadar
yogun degildir. Buna ragmen s6z konusu alanda gerek 6zgiin ¢alismalar gerekse tip alanindaki
calismalarin yan ¢iktilart mevcuttur. Kari ve Makkonen’in (2014) ortaya koydugu iizere bireyin
antroyunlara olan ilgisi sosyal cevresinde antroyunlara olan ilgiyle paraleldir. Bu noktada
toplumsal gilindelik yasama, birey ve toplum sagligina faydali olmasi umulan antroyunlarin
Oinas-Kukkonen’in (2013) “sosyo-teknik enformasyon sistemleri, fiziksel ve davranigsal
ciktilarla birlikte tasarlanirlar ki davraniglari degistirsinler ya da giiglendirsinler, bunu da
kullanicilar1 yipratmadan ve aldatmadan yapabilsinler” ifadesine uygun seklinde tasarlanmasi
onemlidir.

Sosyallesmenin oyunun ve oynamanin dogasinda olmasi, ¢ift veya grup olarak vakit
gecirilen rekabet veya dayanisma unsuru igeren ¢ok oyunculu antroyunlarin daha fazla
oynama/egzersiz yapma motivasyonu sagladigi bulgusuyla desteklenmektedir (Chan, vd.,
2019). Antroyun olarak uyarlanan sporlarin kiiltiirel olarak bilinen spor, dans vb. faaliyetler
olmast onlart kullanan yetiskin ve yaslh bireylerin adaptasyonunda kolaylastirici role sahip
olmast i1se bir diger calismanin konusudur. S6z konusu c¢alismada (Zhang, vd., 2019)
antroyunlarla veya dijital oyunlarla istigali az olan kimselerin asina olmadiklar1 bir
faaliyettense halihazirda fiziki olarak bilip deneyimledikleri bir faaliyetin sanal etkilesiminden
daha ¢ok verim aldig1 goriilmistiir.

Antroyunlarin duygusal iyilik haline etkileri {izerine yapilan arastirmada ise duygusal
1yiligi etkileyen faktorleri besledigi, duygusal iyilige olumsuz etkisi olan faktorleri ise azalttig
tespit edilmistir. Birlikte oynama edimininse duygusal iyi olma haline katkis1 olmadig1 ancak
sosyallesme noktasinda yeni arkadasliklarin kurulmasina vesile oldugu da tespit edilmistir
(Zheng, vd., 2020).

Kiiltiirler aras1 etkilesimde antroyunlarin roliinii ¢ocuklar {izerinden inceleyen bir
calismada ise Hollandali ve go¢men ¢ocuklar1 esleyerek oynatilan antroyun sonucunda elde
edilen bulgular antroyunlarin yiiz yiize etkilesimi tesvik edici, dayanigmayi artirici ve bireysel
sorumluluk ytikleyici oldugunu gdstermektedir (de la Hera, vd., 2018).

Joronen vd. (2016) tarafindan yapilan bir diger ¢aligmada ise antroyunlarin faydalar
arasinda hastalik semptomlarinin dnceden tespitine imkén saglamasinin yani sira benlik
kavramini giiclendirdigi, durumsal ilgiyi ve motivasyonu arttirdig1, keyif verdigi, psikolojik ve
sosyal refaha katkisinin oldugu ve farkli 6grenme deneyimlerine imkan sagladigi bulgular1 6ne
¢ikarilmstir.

Antroyunlarin sosyal katkisinin bir diger boyutu da siiphesiz ki egitimdir. Bu noktada yer
verilecek ilk ¢aligsma antroyunlarin ilkokul ¢ocuklarinin beden egitimi derslerinde kullaniminin
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sonugclari lizerine yapilan bir arastirma olacaktir. Arastirmacilar, hem erkek hem kiz cocuklarin
antroyunlar sayesinde 6zgilivenlerinin arttigini, ruh hallerinin iyiye gittigini ve bdylece beden
egitimi derslerinin de kalitesinin arttifin1 ortaya koymustur (Andrade, vd., 2020). Diger bir
calismada ise dans 6grenimi i¢in tasarlanan bir mobil antroyunu irdeleyen Nam ve Kim (2018)
uygulamanin kullaniciya faydasini, 6gretmenin figiirlerinin aktarildigi avatari takip ederek
istenilen mekanda o6grenimin gergeklestirilebilecegi bir ortam yaratmak olarak ifade
etmektedirler.

4.3. Riskler

Bedensel saglik arastirmalari kisminda bahsedildigi tizere antroyunlarin tasarimlarindan
kaynaklanan sakatlik riskleri s6z konusudur. Dolayistyla bu riskler, alandaki bir bagka ¢alisma
odagini olusturmaktadir. Bu baglamda Paliyawan ve Thawonmas (2016) antroyunlarin
risklerini 6lgmek iizere bir metot dahi gelistirmistir.

Antroyunlarin zararlarina odaklanan ¢aligmalardan biri Nintendo ile iliskili sakatliklar ve
diger sorunlari arastiran literatiir taramasidir (Jalink, vd., 2014). Yapilan c¢aligmada
sakatliklarin Wii konsolunun kontrolciisiinden ve onun hareket sensoriiyle kullanim seklinden
kaynaklanan, kimi zaman cerrahi operasyon gerektirebilecek bilek problemleri temelli oldugu
belirtilmektedir. Sakatliklar ve problemler her ne kadar psikolojik, ndrolojik ve cerrahi
miidahale gerektirebilecek olsa bile yaygin degillerdir ve pek ¢ogu da hafif siddetlidir.
Nintendo sirketinin irettigi antroyun donanimlart ve Wii konsolu kaynakli bilek
rahatsizliklarini nitelemek i¢in kullanilan iki saglik terimi, ‘nintendinitis’ ve ‘wiiitis’ de ayrica
dikkat ¢ekicidir (Hendrick, 2010).

4.4. Tiirkiye’de Antroyun Calismalari

Dijital oyun ¢aligmalari iilkemizde biiyiiyen bir literatiir olugturmaktadir. Bagriyanik’in
Dijital Alanin Tipolojileri: Dijital Kiiltiire Dair Sosyolojik Bir Okuma adl1 tezinden halihazirda
yapilmis c¢aligmalarin bir kismma goz atmak miimkiindiir. Antroyunlara iliskin tilkemizde
yapilan ¢aligmalar ise oldukca sinirlidir. Bu sinirliligi calisma kaleme alinirken, antroyunlari
genel anlamda ‘exergaming’ harici bir anahtar kelimeyle ifade ederek dijital oyun kategorisi
icinde ele alan vb. ¢alismalarin gozden kagma olasiliginin destekleyebilecegini belirtmek
Oonemlidir.

Taskin (2018), saglik bilimleri anabilim dalinda yapmis oldugu “Sanal Gergeklik
Uygulamasinin Diz Osteoartritli Yasllarda Fiziksel Fonksiyonlar, Denge ve Agr1 Uzerindeki
Etkilerinin Incelenmesi” adli doktora teziyle iilkemizde antroyunlar iizerine yapilan
calismalardan birini gergeklestirmistir. Bir diger calisma ise beden egitimi derslerinde
antroyunlarin arag¢ olarak kullanilmasinin faydalarini sorgulamaktadir (Birinci, Hasil Korkmaz
ve Oztiirk, 2020). Caligma sonucunda elde edilen bulgular arasinda antroyunlarin dgrencileri
motive etmelerinin yani sira algi, is birligi, liderlik, 6z yonetim, motor 6grenme becerileri,
farkindalik ve akranlarindan 6grenme konularinda faydali oldugu, dolayisiyla d6gretmenlere
yardimei bir ara¢ olmalar1 yer almaktadir. Ulkemizde kaleme alinan bir baska calismada ise
antroyunlarin ¢ocuklarin denge egitimine faydalari irdelenmistir (Abdurrahman ve Manolya,
2020). Mustafaoglu (2018) ise e-Spor, Spor ve Fiziksel Aktivite adli makalesinde kavramsal
bir degerlendirme sunmustur. Goriildiigii iizere ililkemizde yapilan ¢aligmalar kisitli sayida



Akademik Diisiince Dergisi, Say1: 2, Giiz 2020, ISSN: 2687-6124, E-ISSN: 2718-0166
Sait Giilsoy, Exergaming, Kisa Bir Literatiir Ozeti ve Tiirkcelestirme Onerisi: Antroyun, 26-45

olmasmin yani sira ¢ok boyutlu olmayan, mevcut literatlirii tekrar etme egilimindeki
calismalardir denilebilir.

Sonu¢ Yerine: Imkanlar Uzerine

Giiniimiizde pek ¢ok antroyun uygulamasi, yazilim ve donanim olarak farkl tiirlerde olsa
da gerek cep telefonu gibi herkeste olan gerekse oyun konsollar1 gibi artik her eve giren eglence
cihazlarinda pazar basarisi da saglamis, kolay erisilebilir iirlinler olarak one ¢ikmaktadir.
Ayrica antroyunlar dijital teknolojilerin gelisimiyle beraber topluluklara hitap eden bir yapiya
da biirlinmiistiir (Baranowski vd., 2014; Chamberlin ve Maloney, 2013).

Yakin zamanda yerini yeni nesile birakacak olan sekizinci nesil oyun konsollari
Playstation 4, Xbox One ve Switch doneminde Sony tarafinda VR i¢in donanimlar ¢ikartilmis
olsa da bu donem antroyunlar i¢in bir 6nceki konsol jenerasyonunun golgesinde kalmistir. VR’a
olan ilgi artarken, Wii tarz1 hareket algilayicilara ilgi azalmis, baska bir ifadeyle hareket
algilayic1 sistemler VR sistemlerinin birer donanimi haline gelmistir. VR sistemlerinde
oynanan antroyunlarin daha olumlu sonuglar verdigi diisiiniiliirse gelecekte bu tarz oyunlar
gormek olasidir, ancak tiirlin en azindan dijital oyun piyasasinda geriledigini séylemek dogru
olacaktir. Elbette bu durum antroyunlarin saglikla veya sosyallesme ile ilgili ¢caligmalarda
kullanilmasina engel degildir ve fakat Kari’nin (2017) de fikriyle ortiisecek sekilde antroyun
tiirlinlin oyun endiistrisi igerisindeki 6lii tlirlerden biri olmayacagini sdyleyebilmek de miimkiin
degildir.

Hastaliklara yonelik tanilarda erken teshisten hastaliklarin tedavisine, rehabilitasyon
ihtiyaclarma cevap vermekten bilissel iyi olma hali i¢in kullanilabilmeye, dogrudan veya
dolayl sekilde 6grenme edimine katki sunmaktan sosyallesme ve entegrasyon problemlerini
asmaya yonelik kullanim alanlarina sahip olan antroyunlar aslinda tiim boyutlariyla
diisiiniildiigiinde Diinya Saglik Orgiitii’niin sosyal, psikolojik ve biyolojik boyutlardan olusan
saglik tanimini destekleyici uygulamalardir. Bu sebeple calismanin amaci da ‘exergame’ olarak
kavramsallastirilan tiir i¢in ‘antroyun’ kavraminin Onerilmesi ve tiirlin tanitilmasi olarak
belirlenmistir. Antroyunlarin iilkemizde bilinirliginin artmasi ve deneysel uygulamalarla
dogrudan veya dolayli antroyun calismalarinin artmasi umulmaktadir. Antroyunlar hem
toplumsal iyi olma halini destekleme hem de uygun sartlar altinda bireylerin sagliklarina
katkida bulunularak iilke saglik politikalarinda destekleyici bir role sahip olma potansiyeline
sahiptir.

Ulkemiz gen¢ ama yaslanan bir niifusa, dijital oyunlara yabanci olmayan nesillere
sahiptir. Dolayisiyla antroyunlarin kullanim amaclar1 arasindan saglikli yaslanmayi ve
yaslilikta yasam kalitesini destekleyici olma unsurlarini 6ne ¢ikartmak 6nemlidir. Halihazirda
yash niifusa hitap eden kiiltiirel pratiklerle bezeli antroyunlar tasarlanarak saglanacak
faydalarin imkani simirsizdir. Bu baglamda ¢alismada yer verilen antroyunlarin gruplandiran
tablonun da yol gosterici olacag: diistiniilmektedir. Dijital oyunlarin bir alt tiirii olan ve son
yillarda oyun pazarindaki ilgisini kendisinin de eklemlendigi VR sistemlere kaptiran
antroyunlar i¢in nasil bir gelecek oldugunu yerli ve yabanci literatiirden takip eden ¢alismalar
yapmak da gerekmektedir.
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