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0z Bu calisma kapsaminda ele alinmig olan Blue Whale (Mavi Balina) oyunu ile dijital oyun
bagimliliimin ve siddetin yol acti$r sorunlara kars:, medyanmn tutumunun analiz edilmesi
amaglanmgtir. Soz konusu oyunun incelenmesinin altinda yatan sebep ise, diinya genelinde
1007iin iistiinde, Tiirk asilli 2 kullanicimin Blue Whale (Mavi Balina) oyunundaki talimatlar
yiiziinden intihar etmis olma olasilig1 iizerinde durulmasidir.
Caligma kapsaminda dijital oyunlarda bagimhlik ve siddet konulari hakkinda dokiiman
incelemeleri yapinustir. Aymi zamanda calismada iletisim ortaminda gerceklesen siddet
iletilerine ve incelemeye aldigimiz Blue Whale Oyunu’nun siddet unsurlari da incelenmeye tabii
tutulmustur. Blue Whale (Mavi Balina) oyunundaki talimatlar yiiziinden intihar etmis olma
olasihi1 iizerinde durulan Furkan Sen ve Evrim Mert hakkinda Tiirk medyasinda yer bulan
haber metinleri aragtirilmigtir. 11 Eyliil 2017 tarihinden 22 Subat 2018 tarihleri arasinda tiraj
agisindan en ¢ok tiklanma alan Posta Gazetesi ve Hiirriyet Gazeteleri incelemeye alinarak, Blue
Whale Oyunu hakkinda Tiirk medyasimda yer alan haberlerin soylem analizi yapilmistir.
Calisma kapsaminda ise medyamn siddet unsuru tasiyan soz konusu oyuna karsi ne kadar
uyarict olduguna bakilmigtir.

Anahtar kelimeler: Dijital Oyun, Siddet, Bagimlilik, Mavi Balina

Addiction and Violence in Digital Games: A Review on the Blue
Whale Game

ABSTRACT  The objective of this study is to analyze the attitude of the media against the problems caused by
digital game addiction and violence with the Blue Whale game. The underlying reason for the
examination of the game is the fact that over 100% of the world is concerned about the possibility
that the Turkish 2 players have committed suicide due to the instructions in the game of Blue
Whale (Blue Whale).

As part of the study, document reviews were conducted on the issues of addiction and violence
in digital games. At the same time, the elements of violence in the Blue Whale Game, which we
have taken to study and investigate violence in the communication environment, have also been
examined. Blue Whale (Blue Whale) was investigated on the news articles found in the Turkish
media about Furkan Sen and Evrim Mert, who emphasized the possibility of committing suicide
because of the instructions in the game. Between September 11, 2017 and February 22, 2018,
Posta newspaper and Hiirriyet Gazeteleri, which received the most clicks in terms of circulation,
were taken into consideration and a discourse analysis of the news in the Turkish media about
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the Blue Whale Game was made. In the scope of the study, it was examined how much the media
was stimulating against the game which had the element of violence.

Keywords: Dijital Games, Violence, Addiction, Blue Whale

GIRIS

Giintimiizde gelisen ve gelismeye devam eden teknoloji ile birlikte; bilgi ¢ag1 ve bilgi toplumu
ifadelerini rahatlikla kullanabilmekteyiz. Hayatimizin her alanini etkileyen ozellikle iletisim
ve eglence araci olarak algiladigimiz telefon, bilgisayar ve internet, cag atlamamiza bir
basamak olusturan gelismelerden sadece birkagidir. Ozellikle bilgisayarin, internet teknoloji
ile bir araya gelmesi hayatimizi etkileyen en 6nemli icatlardan biri olmustur. Daha 6nceleri

sadece enformasyon yayilimi i¢in kullanilan bu ikili, zaman gectikce degisik kullanim
alanlarma donismustiir.

Teknolojik gelismelerin merkezini Onceleri bilgisayar olustururken, internetin kesfi ile
gelisimin odag1 internet ortami olmustur. Ozellikle sanal mekanlarin gekiciligi bastan
yaratilan karakterle birleserek yeni bir olusumu ortaya gikarmistir. Artik bireyler yeni bir
iletisim ortam1 olusturarak pasif rolden aktif role gecebilmektedir. Boylece sanal ortam
igerisinde tasarladiklar1 karakterlerle birlikte diger kullanicilarla etkilesimde bulunarak
gercekligi yeniden tiretmektedirler.

Cocukluktan itibaren bireylere agilanan eglence, oyun kavrami teknoloji ilerledikge yerini
dijital platformlara birakmustir. Dijital oyunlar, medya diinyasinin 6nemli bir boliimiinii
olusturan; yeni iletisim ortamlarinin Ozelliklerini tasiyan bireysel iletisim ortamlaridir.
Ozellikle genglerin biiyilkk oranda ilgi gosterdigi erisimin kolayca saglanabildigi bu
platformlar basari, hakimiyet, kazanma tutkusu, hayallerine ulasma imkan1 gtidiisi
icerdiginden kisa siirede yayilarak git gide daha fazla ilgi gormektedir. Kolay ulasilabilme
ozelligi de tagiyan dijital oyunlar her an her yerde karsimiza gikabilmektedir. Ogrenme tabanl
olan oyunlarin yarn sira siddet igerikli oyunlar da yerini almistir.

Dijital Oyunlarda Bagimlilik

Giiniimiizde gelisen teknoloji ile birlikte bilgisayar ve internet, hayatimizin her alaninda etkin
bir rol oynayarak, pek ¢ok alanda yasami kolaylastirmaktadir. Oyun, eglence, iletisim ve
egitim gibi bir¢ok yonde etkili olan bilgisayar ve internet, giin gectik¢e yayginlasan bir ilgi
alan1 haline gelmistir. Ozellikle dijital oyunlar, sanal ortamlardan olusan yapisi ile en ¢ok
tercih edilen kullanim pratigi olmustur. Konsol, bilgisayar oyunlar1 ve cep telefonlarimni
kapsayan dijital ortamlarin her yastan birey tarafindan kolaylikla ulasilabilecek bir yapida
olmasi, her gegen giin kullanimin1 da arttirmaktadir. Hedef kitlesini 6zellikle ¢ocuklarin ve
genglerin olusturdugu dijital oyunlar, egitici ve 6gretici anlamda her bireyin hayatinda yer
edinen oyun kavraminin sadece bir boliimiinii olusturmaktadar.

Oyunlar her bireyin 6zellikle ¢ocuklugunda 6nemli bir yere sahip olmustur. Gelisen teknoloji
ile birlikte oyunlar da degismis korebe, saklambag gibi oyunlarin yerini sanal olan ateri, konsol
gibi oyunlar almistir. Geleneksel oyunlarla daha sosyal bir kavram olan oyun, yerini sosyal
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hayati fazlasiyla kisitlayan dijital oyunlara birakmigstir. Bunun en 6nemli sebebi ise hitap ettigi
hedef kitlesine sundugu imkanlardur.

Oyuncu, dijital oyunlarda kendisine bir diinya kurarak hayal diinyasinda yasattig1 benligi ile
daha mutlu hale gelebilmektedir. Ciinkii gergek hayatta sosyal anlamda her tiirlii bastirilmis
duygusunu, sanal oyun sayesinde ortaya c¢ikarabilmektedir. Ciinkii artik dijital alanda
oyuncu; oldugu kisi degil olmak istedigi bir birey haline gelmistir. Bu yilizden herkesin
kolaylikla erigebildigi bu sanal ortam bir¢ok ¢cocuk ve geng igin daha cazip hale gelmistir. Bu
durumda dijital oyunlar1 bagimlilik seviyesine tasimaktadir.

Dijital oyun bagimhiligi, ¢cocugun uzun siire oyun oynamay1 birakamamasi, oyunu gergek
hayatiyla iliskilendirmesi, oyunu oynamaktan dolay1 kendisine yiiklenen sorumluluklarini
aksatmas1 ve oyun oynamay1 bagka etkinliklere tercih etmesi gibi sonuglari olan bir durum
olarak adlandirilmistir (Horzum 2011, 56 - 68). Bu konu iizerinde yapilan bir¢ok arastirmaya
bakildiginda ise tercih edilen bazi oyunlarin belli bir kesim tarafindan diger oyunlara nazaran
on plana ¢iktigr goriilmiistiir. Buna sebep olarak ise, en yeni ve en son ¢ikan yani en popiiler
oyunlar oldugu gosterilmektedir.

Dijital oyun endiistrisi diinyada 24 milyar dolar civarinda biitgesi ile medya diinyasinin
onemli bir boliimiinii olusturmaktadir. Boyle biiyiik bir biitceye sahip olan bu endiistride bir
milyarm {izerinde de kullanicisi bulunmaktadir. Bilgi ve teknoloji cagmin da etkisiyle
kullaniminin her giin artti$1 online oyunlar oyuncular1 olumsuz da etkilemektedir.

Giiniimiizde, oyun tabanli 6grenme ortami saglayan yararli oyunlarin yaninda siddet 6geleri
iceren; adam oldiirerek puan alinan, hirsizlik yapilarak tur atlanilan, atilan yumrukla oyun
kazanilan ¢ok sayida siddet igerikli oyunlara ulasilabilmektedir (Karaca 2007). ingiliz
Psikolog Dr. Aric Sigman, bilgisayar ortaminda sosyallesmenin fiziksel etkileri yan1 sira ruhsal
anlamda da olumsuz etkilerinin de oldugunu sdylemektedir. Ruhsal anlamda oyuncuyu
olumsuz etkilemesi ise kisisel faktorlerin yani sira oyunun igerigi ile de ilgilidir. Oyunlarda
verilen gorevler bir diger boliime gecilebilmesi icin zorunlu tutulmaktadir. Bu da oyuncunun
diistinmemesine sebep olurken, tek hedefinin o boliimii ge¢mek oldugu gercegini ortaya
¢ikarmaktadir.

Dijital oyunlarin tercih edilmesine ve bagimhlik gelistirmesine sebep olan faktorleri Yee
(2006), bilesenlerine ayirmustr.

Basar Bileseni;

e Yiikselme/ilerleme: Oyun igi giig, 6diil, hizli ilerleme, sanal olarak kazanilan servet
ya da statii istegi.

* Mekanik: Oyunda karakterin performansini iyilestirmek bir {ist seviyeye ¢ikarmak
amaciyla oyunu temel kurallar ve sistem iginde kavrama gerekliligi.

* Rekabet: Oyunu oynayan diger oyuncularla verilen miicadele ve rekabet istegi.
Sosyal Bilesen;
* Sosyallesme: Oyundaki diger oyuncular ile sohbet etme ve yardimlasmaolanag;.

o iliski: Oyundaki oyuncularin farkl sehirlerde yasiyor olsalar dahi ¢evrimigi
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oyunlarla bir araya gelebilme ve oyuncularin arasinda uzun siireli iligkiler kurma
olanag:.

* Ekip Calismas1: Oyunda diger oyuncularla bir grup ¢alismasmnin parcasi
olmaktan memnuniyet duyma.

Oyuna Dalma Bileseni;

* Kesif: Oyunlardaki bulma veya kesfetme gorevlerini gerceklestirme ve bir sonraki
adimin bilinmezligi.

* Rol Yapma: Oyunun kurgusuna uygun bir karakter yaratarak, diger oyuncularla
dogacglama bir etkilesimin kurulmasi veya gercek yasaminda olmak istedigi role
biiriinme olanagi.

e Ogzellestirme ve Kontrol: Oyundaki karakteri veya ortami kendine gore
sekillendirebilme olanag:.

* Gerg¢eklerden Kagma: Oyuncularin gilinliik yasamin sorunlarindan, stres, korku gibi
negatif duygulardan kaginma olanag.

Dijital oyun bagimlilig1 olumlu etkilerinin yani sira olumsuz etkilere de sebep olarak, yeni bir
iletisim ve davranis durumu da ortaya gikarmistir. Her tiirlii bagimliligin kotii oldugu yasam
tarzlarinda dijital oyunlarda her oyuncusunu oyunun igerigine gore farklh etkilemektedir.

Dijital Oyunlarda Bagimliligin Yaratt1ig1 Siddet Kavrami

Dijital oyunlar, igerik ve konu bakimindan gesitlilik gostermektedir. En ¢ok tercih edilen ve
oynanan oyunlara gore benzer yeni oyunlarin tiiretilmesiyle de oyunlar gelistirilip genis
kitlelere ulagmaktadir. Her yastan bireye hitap eden, eglence amagcli, egitici ve Ogretici
oyunlarin yarn sira siddet 6gelerini iceren oyunlar da bulunmaktadir. Bir tehlike unsuru olan
siddet igerikli dijital oyunlar, oyuncular tarafindan zaman igerisinde mesrulasarak
normallesmektedir. Bu durum bireyi sosyal hayatinda kotii etkilemektedir. Ozellikle
cocuklarda saldirgan bir kisiligin gelismesine sebep olarak hem kendine hem cevresine zarar
verebilmektedir.

Dijital oyunlar siddet, savas, sug, soygun gibi olgularin normallestirilerek, duyarsizlik,
diismanlik ve hilekarlik gibi olumsuz durumlar: da tetiklemektedir. Ayrica sosyallikten kisiyi
uzaklagtirarak yalniz kalmasina sebep olur. Boylece toplum icinde yasamanin gerektirdigi
bircok kural goz ard1 edilerek kendine yabancilasma yasanmaktadir. Boylece dijital oyunlarla
asir1 zaman gegiren kisinin yasadig1 manevi bir ¢okiintiiye doniismektedir. Bu sorunlar, dijital
oyun oynamaktan degil, kendini kontrol edememekten kaynaklanmaktadir. Problemli
bilgisayar kullanim ile depresyon, yalnizlik ve performans diisiisii arasinda dogrusal bir iligki
bulunmaktadir (Bolisik ve Muslu 2009, 445-450).

Birey, oyun oynarken verilen gorevleri gozetmeksizin; diisiinmeden gerceklestirir. Amaci
boliimii gecmek ve basarmaktir. Tlerleyen seviyelerle birlikte birey iizerinde aligkanliga
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déniigen bu davranis, oyun yapisindan gikarak gergek hayata da sigrayabilmektedir. Ozellikle
¢ocuklar, oyunlardaki karakterleri kendileri ile 6zdestirerek benimsemektedirler. Bu da oyun
igerigindeki mesajin ¢ocuklara daha etkili ve ¢abuk sekilde ge¢gmesine neden olur. Dijital
oyunlar, eglenceli, merak uyandiran, egitici olmalarinin yani sira siddet 6gelerini bulunduran
oyunlardan da olugsmaktadir.. Oynadig1 oyundan etkilenen cocuk, gercek hayatta da benzeri
davrarniglar1 gosterebilmektedir. Cilinkii oyun igeriginde siddet igerikli her 6ge artik cocuk icin
normallesmis ve olagan bir durum gibi benimsenmistir.

Son zamanlarda video oyunlari ile ilgili yapilan igerik analizleri, oyunlarmn %89 unun siddet
igerdigini gostermektedir. Bir¢ok ¢ocuk siddet oyunlarini tercih etmektedir (Gentile 2003, 131).

Oyunlarm igeriklerine gore Tiirkiye’de en fazla oynanan oyunlara bakti§imizda aslinda oyun
odakl1 gerceklesen siddeti de gérmiis olmaktayiz.

*League of Legends: Yaklasik 3.5 milyon kisi Tiirkiye’de League of Legends oynuyor.
e Counter Strike: Yaklasik 2.7 milyon kisi tarafindan tilkemizde oynanmaktadir.

*GTA San Andreas & GTA 5: Ulkemizde yaklagik 2.5 milyon kisi GTA San Andreas
& GTA 5 oynuyor.

*Wolf Team: Yaklasik 2 milyon kisi tarafindan iilkemizde oynanmaktadir.

* Minecraft: Tiirkiye’de yaklagik 1.7 milyon kisi Minecraft oynamaktadir.

*Metin 2: Tiirkiye’de yaklasik 1.25 milyon kisi tarafindan Metin 2 oynanmaktadir.
*Zula: Zula’y1 oynayan kisi sayis1 tilkemizde yaklasik 1 milyon kisi.

*Euro Truck Simulator 2: Euro Truck Simulator 2 {ilkemizde yaklasik 800 bin kisi
tarafindan oynanmakta.

*Knight Online: Knight Online’yi iilkemizde yaklastk 500 bin kisi oynuyor.
(https://www.kadioglublog.com/2017-yili-en-cok-oynanan-bilgisayar-oyunlari-

turkiye-listesi/ ).

Tercih edilen oyunlar genellikle benzerlik gostermektedir. Bunda etkili olan en 6nemli durum
bireylerin birbirleriyle siirekli iletisim halinde olup etkilesimlerin artmasidir. Oyunlarin igerigi
genellikle siddet, savas ve hakimiyet odaklidir. Oyuncunun tek amaci tiim becerilerini
kullanarak boliim ge¢gmek yani kazanmak. Bu bilingle oynanan her dijital oyunda diisiince

yetisi kullanilmadan hareket edilmektedir.

Siddet igerikli bilgisayar oyunlar1 oynamanin 5 biiyiik etkisi ise su sekilde siralanmaktadur:
(Gentile and Anderson, 2006).

eSiddet igerikli bilgisayar oyunlar fiziksel tepkileri arttirmaktadir.
*Siddet igerikli bilgisayar oyunlar1 saldirgan algilayislar: arttirmaktadar.
eSiddet igerikli bilgisayar oyunlar1 saldirgan hisleri arttirmaktadir

*Siddet igerikli bilgisayar oyunlar1 saldirgan davranislar: arttirmaktadir.
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*Siddet igerikli bilgisayar oyunlar1 sosyal davranislar: azaltmaktadur.

Stirekli bilgisayar basinda, kendi diinyasin1 kurmus yegane amacinin oyun ve kazanmak hirsi
olan bireyler, genellikle siddette mailli saldirgan davranislari benimsemektedirler.

Iletisim Ortaminda Gerceklesen Siddet letileri

Iletisim hayatimizin her evresi icin 6nemli bir 6gedir. Kisilerarasi iletisimin yani sira kitlesel
iletisiminde 6nemli oldugu iletisim ortamlari, bireylerin davramislarini ve diistincelerini
etkilemektedir. Olumlu etkilerinin yaninda olumsuz etkilesimlerinde yasandig iletisim
ortamlarinda en dikkat ¢ekilmesi gereken konulardan biri ise siddettir. Birey, siddet temal
bir¢ok konuya kitle iletisim araglariyla sahit olmaktadir. Tekrar tekrar gosterilen siddet igerikli
her olay normallesmeye baslayarak olumsuz bir hareketten cikarak bir gereklilik haline
doniisebilmektedir. Oncelikli olarak siddet kavraminin en fazla karsilasildigr ortam
televizyondur. Her dizi, reklam ya da haber her yastan kisiye ulagarak izlenilebilmektedir. Rol
model olarak segilen her aktdriin oyunculuk adi altinda gergeklestirdigi her eylem kabul
goriilebilmektedir. Bu durumdan kaynakli olarak televizyonda karsimiza ¢ikan her siddet
igerikli eylem bireyleri hirs, kin ve nefrete stiriikleyebilmektedir.

Savag insanlik tarihiyle ortaya gikan ve hala devam eden bir olgudur. insanlar tarihler boyunca
istedikleri seylere ulasabilmek i¢in savas yolunu se¢mistir. Bu sekilde bir tarihe sahip olan her
birey aslinda bulundugu kiiltiir, ortam ve yasam sartlarina gore davramis ve diisiince
degisikligi gosterir. Bunu daha fazla koriikleyen ise iletisim ortamlaridir. Tletisim ortamlarinda
gerceklesen siddet tiirlerine ikiye ayiran Oskay, bunlar1 diiz siddet ve pornografik siddet
olarak adlandirmistir.

Diiz Siddet: Televizyonlarda, gazetelerde, radyolarda, internette kisacas: her kitle iletisim
ortaminda rastladigimiz bir siddet tiirtidiir. Boks, giires, karate gibi dogrudan saldir1 odakh
olan sporlar diiz siddete 6rnek verilebilir. Oskay, diiz siddeti cinsel bakimdan giiglii olmayz,
erkekge olabilme ve narsizim olarak tanimlamaktadir. Boks maginda erkek seyirciler diiz
siddeti kendilerinin giigliiliikk ve canlliklarma yonelik bir smav saymakta, bu durumun
yarattig1 duygusal huzursuzluk ve kararsizliktan kurtulmak igin hir¢inlasmakta ve gosterimin
etkisiyle siddete yoneltilmis olmaktadir (Oskay 2000, 370).

Diiz siddet, sadece spor bazli olarak diistintilmemelidir. Dizilerde yer alan Rambo, Rucky gibi
karakterler de her yastan bireyi etkileyebilmektedir. Siddet igerigine sahip her dijital oyunda
tehlike olusturmaktadir. Ciinkii oyunu oynayan birey igin aslinda oyunda bir siddet
bulunmamaktadir. Olan tek sey boliimii ge¢mek igin yapilan gorevlerdir. Bu yiizden birey
oyun igerisinde kendi benligine yakin gordiigii ya da olmak istedigi bir profil olusturarak;
boliimii gegmesine yardima olacak her tiirlii kurallar1 yerine getirmektedir. Daha fazla silaha
sahip olma, adam dovme ya da 6ldiirme, kendi profiline gii¢ katacagindan birey bunu siddet
olarak algilamaz. Bu da zamanla davranissal ve ruhsal sorunlara sebep olabilmektedir.

Pornografik Siddet: Erkegin kadma olan horlayici davranisidir. Ozellikle kadin bedeninin
reklamlar ve diger pornografik iletiler yoluyla topluma sunulmasi, hem erkegin kadina bakis
agisini, hem de kadinin kendine baki! agisin1 olumsuz olarak etkileyebilmekte, bu durumun
icsellestirilmesine neden olabilmektedir. (Aziz1994, 502).
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Kitle iletisim araglarmin kamuoyunu etkilemede biiyiik oranda etkili oldugu bu ¢agimizda
her iletinin 6nem tagidig1 bilincine uygun hareket edilmesi gerekmektedir. Uyarici niteliginde
ailelerin bilgilendirilmesi, haberlerin bu yapiya uygun olarak olusturulmasi, sosyal hayatin
daha baskin olarak yasatilmasi alinabilecek 6nemlerden sadece birkagidir.

Blue Whale Oyunu ve Siddet

Aragtirmamizin temelini olusturan "Blue Whale Challenge" adiyla da bilinen internet oyunu,
ilk kez Rusya’daki sosyal paylasim sitesi olan WK isimli web sitesi ile oynanmaya
baslanmistir. WK, Sovyetlerin en biiyiik sosyal paylasim sitesinin kisa adidir. Facebook ile
benzer konsepte sahip olan WK, giiniimiizde hala aktif olarak kullanilmaktadir.

Blue Whale (Mavi Balina) oyunu ilk olarak bu platform {izerinden ortaya ¢ikmustir. Oyuna
dahil olunmasi igin yapilmasi gereken tek sey WK {izerinden #BlueWhale etiketinin
paylasilmasidir. Daha sonra WK platformu {izerinden bir yonetici ekibi sizinle iletisime
gecmektedir. “Oyunu gergekten oynamak istiyor musun?” sorusunu bir anlagsma olarak kabul
eden ekip, sizden bir takim belge niteliginde veriler istemekte. Bunun sebebi ise oyun
esnasinda verilen talimatlardan siyrilmak ya da ayrilmak isterseniz tehdit amach
kullanilabilmesi. Oyuna bagladigimiz da tiim sorulara cevap verip kisisel bilgilerinizi de
paylasmaniz gerekiyor.

Yoneticiler tarafindan yonlendirildiginiz bu oyunda sizden 50 gorev yapmaniz
beklenmektedir. Gorevlerin yapilip yapilmadigimnin kontroliiniin saglanmasi igin ise kanit
istenmektedir. Gorevler genellikle oyunu oynayan bireyin kendine, fiziksel ve psikolojik
zararlar vermesinden olusmaktadir.

*Bir jilet aracilig1 ile elinize “f57” ¢izin ve7 fotografini gonderin.
*Sabah 4:20’de uyanin, size gonderilen psikopatga goriinen korkung videolari izleyin.

*Kolunuzu derin olmayacak sekilde 3 kez damarlarinizla birlikte kesin ve fotografini
gonderin.

*Bir kagit tizerine balina resmi ¢izip fotografin1 gonderin.

eEger bir balina olmaya hazirsaniz, bacaginizi keserek evet ¢izin. Yoksa, kendinizi
bir¢ok kez cezalandirma amagh kesin. Verilen sifreli gorevi ¢oziin.

*Elinize “f40” ¢izin ve fotografin1 gonderin.

*Kontakte durumunuza “#ben_balinayim” (rus. #s1_xut) yazin.

e Korkularinizi agin.

*Sabah 4:20’de uyanin ve ¢atiya ¢ikin. Ne kadar ytiksek, o kadar iyi.
*Elinize bir balina ¢izin. Ve fotografini ¢ekerek gonderin.

*Glin boyu psikopatga goriinen korku videolar: izleyin.

*Onlarin size gonderdikleri miizikleri dinleyin.
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*Dudaginiz: kesin.

eElinize defalarca igne batirin.

*Kendinize ac1 verecek bir sey yapin ve hasta olun.

*Bulabildiginiz en yiiksek ¢atiya ¢ikin ve kosesinde bir siire bekleyin.

*Bir kopriiye gidin ve kosesinde bekleyin.

*Bir ving bulup tepesine ¢ikin ya da ¢tkmay1 deneyin.

*Giivenilir olup olmadiginiz kontrol edilecek.

*Skype araciligiyla bir balina ile yani sizin gibi bir oyuncu veya kurucu ile konusun.
*Bir catiya gikip kdsesinde bacaklarimizi asagiya dogru sallayarak oturun.
*Bagka bir sifreli gorevi ¢oziin.

*Gizli gorev.

eBir balina ile bulusun.

*Kurucu, size 6liim tarihinizi soyleyecek ve bunu kabul etmek zorundasimiz.
*Sabah 4:20’de uyanip bir demir yolu bularak raylarda gezin.

*Giin boyu hig kimse ile konugsmaym.

*Balina oldugunuza dair yemin edin.

Oyun kurallarinda goriildiigii gibi, oyunculardan 29. ve 49. gorevler arasinda her giin sabah
04:20’de uyanip oyunun kurucusunun gonderdigi miizik ve korkung videolar1 izlenmesi veya
dinlenmesi istenmektedir.

En son verilen gorev ise oyuncunun intihar etmesini gerektirmektedir. Genellikle 14 ila 18
yaslarinda, ailesiyle ya da gevresiyle sorun yasayan genglerin oynadig1 saptanan Mavi Balina
oyununa katilanlarin yas araligi da degismeye baslamaktadir. Diinya iizerinde bircok iilkede
oynandig1 saptanan bu oyun,130 gencin hayatin1 kaybetmesine neden olmustur.

Arastirmanin Yontem ve Kapsami

Aragtirma Van Dijk'in sdylem analizi yontemi dogrultusunda tamamlanmistir. flk olarak
makro yapisal ozellikler ele alinarak nicel veri analizleri, tematik yapilar, bashklar, spotlar ve
haber girisleri incelenmistir. Calismanin ilerleyen asamalarinda ise mikro yapisal ozellikler
irdelenmistir. Bu bashk altinda da sozciik segimleri ile yan ciimleler arasinda anlam
iliskilerinin kurulmasi ve imalara bakilmistir. Daha sonra haberin nedenselligi incelenerek son
olarak da haberin gorsel sunumlari ele alinmuistir.
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S0z konusu calisma kapsaminda tiraj agisindan en ¢ok tiklanma alan Posta Gazetesi ve
Hiirriyet Gazetesi'nin internet haber sitelerinde Blue Whale Oyunu nedeni ile intihar ettikleri
stiphesi iizerinde durulan Furkan Sen ve Evrim Mert yaymlanan, 2’ser haberin analizi
yapimigtir. Calisma boyunca Evrim Mert isimli gencin haberine Posta Gazetesi'nde
ulasilamamasindan dolay: toplam 3 haber metininin sdylem analizi yapilmisgtir.

Bulgularin Degerlendirilmesi
Makro Yapisal Ozellikler

Haberlerin makro yapisal ozellikleri bashigr altinda nicel veri analizi ile tematik yapilar,
bagliklar, spotlar ve haber girislerinin analizleri yapilmigtir.

Nicel Veri Analizi

Calisma kapsaminda Posta Gazetesi ve Hiirriyet Gazetesi'nin internet haber sitelerinde konu
ile ilgili yaymlanmis olan 2’ser haberin analizi yapilmistir. Calisma boyunca Evrim Mert isimli
gencin haberine Posta Gazetesi'nde ulagilamamasindan dolay:1 toplam 3 haber metininin
sOylem analizi yapilmistir.

Tematik Yapilar, Basliklar, Spotlar ve Haber Girisleri

Bu baglik altinda incelenen haberlerin tematik yapilari, basliklari, spotlar1 ve haber girislerinin
analizleri yapilmistir.

Posta ve Hiirriyet Gazetelerinin Haber Metinlerinin Séylem Analizi

Hiirriyet Gazetesinin 11 Eylil 2017 tarihinde yayinlamis oldugu haber metninde ise,
“Olmeden 6nce Mavi Balina oynadi” baghigi kullanilmistir. Incelenmeye alinan haber
metninde ise Blue Whale oyunu hakkinda uyarici ifadelere yer verilmistir. Haber kapsaminda
ise Blue Whale Oyunu hakkinda detayl bilgiler verilmistir. Aile fertlerinin uyaric dili ile
desteklenen haberde imalar olmadan, okuyucuyu direkt olarak uyaran s6z ve sozciik gruplar:
ele alinmistir. S6z konusu haberin spot bagliklarmi inceledigimizde ise, “Baba ebeveynleri
uyard1”, “Tanimadig birinden direktif mi ald1”, “50 giin 50 gorev”, “Santaj tizerine kurulu”
seklinde kullanilan bagliklar ile ortiik ifadelere basvurulmadan, dogrudan olaym vahameti

gozler oniine serilmistir.

Hiirriyet Gazetesi'nin 13 Eyliil 2017 tarihinde yaymlamis oldugu bir baska haber ise, “Aile sug
duyurusunda bulundu: “‘Mavi Balina” oglumuzu ald1” seklinde basliklandirma ile okuyucuya
sunulmustur. S6z konusu tarihli haberin bashg: 6liim nedeni olarak Mavi Balina’y1
gostermistir. Fakat haberin kisa bir sekilde servis edilerek, spot basliklardan uzak kisa bir
metin halinde verilmesi haber hakkinda inceleme imkanimizi kisitlamistir. Ayn1 zamanda
haber, ailenin avukat: tarafindan mahkemeye sunulan su¢ duyurusu eklemesi ile bitirilmistir.

Posta Gazetesi’'nin 14 Eyliil 2017 tarihinde yayinlamis oldugu haberde “Mavi Balina Oyunu
ylizlinden intihar ettigi iddia edilen Furkan’in babasi konustu” baslig1 kullanilmistir. Blue
While Oyunu nedeni ile intihar ettiginden stiphe duyulan Furkan isimli gencin akillarda soru
isareti birakan oliimii haber kapsaminda anlatilmistir. Haberin spor bashklarinda kullanilan
“Intihar etmedi”, “Oyun aninda kaza ile 6lmiis, “Oliim sebebi belli degil” ifadeler ile Furkan
isimli gencin siipheli oliimiiniin bir kez daha alt1 ¢izilmistir. Haberin spot basliklari, aile
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ferdinin ctimleleri dogrultusunda belirlenirken, “Oyun aninda kazayla 6lmiis” seklinde Blue
Whale Oyunu’na dikkat gekilmesi istenmistir. Ote yandan oOrtiik bir ifade ile, “Oliim sebebi
belli degil” baghg: kullanilarak olayin gelisimine gore haberin yeniden sekillenmesinin de 6nii
agilmustir.

Haberin bagliklarin1 genel olarak degerlendirdigimizde ise intiharin sebebinin Mavi Balina
Oyunu olmasa da herhangi bir sekilde, 6liime gotiiren oyun igin uyaricr bir baghk atilarak
degerlendirmeler yapilmamustir.

Mikro Yapisal Ozellikler

Haberlerin mikro yapisal 6zellikleri bashig1 altinda sozciik se¢imleri ile yan ciimleler arasinda
anlam iligkilerinin kurulmasi ve imalar, haberin nedensellik icinde kurulmasi ve haberin
gorsel sunumlarinin incelenmesi yapilmistr.

Sozciik Secimleri ile Yan Ciimleler Arasinda Anlam liskilerinin Kurulmasi ve Imalar

Hiirriyet Gazetesi'nin 11 Eyliil 2017 tarihinde yaymlamis oldugu “Olmeden énce Mavi Balina
oynad1” baghkli haber metninde kullanilan sozciik se¢imleri ve yan ciimlelere bakildig:
zaman, “130’dan fazla intihara neden oldu, Furkanin da olimiine neden oldu” seklinde
kullanilan ctimleler ile Blue While Oyunu’ndaki tehlike gozler oniine serilmeye ¢alisiimistir.
Metin igerisinde verilmis olan rakamsal deger ile de durumun ciddiyetinin bir kez daha alt1
cizilmistir. Incelenen haberler agisindan en nitelikli ifadelerin yer aldig1 Hiirriyet Gazetesi'nin
haber metninin devaminda ise ebeveynleri uyaran ifadeler siklikla kullanilmigtir. “Kisisel
bilgiler ele geciriliyor, santaj, sonu intihar ile biten talimatlar, talimatla yerine getirilmeye
zorlaniyor, tanimadi birinden direktif mi aldi1?” seklinde kullanilanmis olan ifadeler ile ise
ortiilk anlamlardan kagmnilarak Mavi Balina Oyunu'ndaki sakincali unsurlara dikkat
cekilmistir. Psikolog Ustiindag tarafindan yapilmis olan uzman goriisii ile okuyuculara sosyal
medya oyunlarinin yaratmis oldugu tehlikeli diinyamn aktarilmasi saglanmigtir. Ustiindag
okuyuculara oyun bagimhliginin, “epilepsiyi tetikledigi, hiperaktiviteyi ve uykusuzlugu
artirdigl, yabana kisiler ile iletisime gecildigi” yoniinden bir¢ok uyaricr agiklamalar:
yapmustir. S6z konusu haber incelenen diger haberlere gore uzman goriisii alan tek haber
metni olma o6zelligi tasimaktadir.

Hiirriyet Gazetesi’'nin 13 Eyliil 2017 tarihinde yayinlamis oldugu “Aile su¢ duyurusunda
bulundu: “‘Mavi Balina” oglumuzu ald1” seklinde ki haber metninde yer alan sozciik se¢imleri
ve yan ciimlelere bakildig1 zaman, “Intihar etti, Mali Balina Oyunu oynadi, davranislari cok
degisti, intiharda oyunun etkili oldugu iddias1” seklindeki ifadeler yogunluk gostermektedir.
Bu baglamda haber metni Mavi Balina Oyunu’na isaret etmis olmakla beraber, oyunun
intiharda bir iddia olabilecegini de belirtmistir. S6z konusu haber metni uzman goriisii ve
oyun hakkinda bir bilgi barindirmazken, ailenin avukat: tarafindan savciliga verilmis olan sug
duyurusu belgesi ile devam ettirilmistir.

Posta Gazetesi’'nin 14 Eyliil 2017 tarihinde yayinlamis oldugu haberde “Mavi Balina Oyunu
yluziinden intihar ettigi iddia edilen Furkan’in babasi konustu” baglikli metinde yer alan
sOzciik segimleri ve yan ciimlelere bakildigi zaman, “Mavi Balina Oyunu yiiziinden, iddia,
intihar1 yalanladi, haberler asilsiz, oyun aninda kaza ile 6lmiis” seklinde aile fertlerinin
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kullanmis olduklar1 s6z ve sozciik gruplart agirlikli olarak kullanilmistir. Furkan’mn 6lim
nedenin Mavi Balina Oyunu yiiziinden olmasit yoniindeki haberler aile tarafindan
reddedilmistir. S0z konusu oyunun toplumdaki gengler {izerinde ciddi hasarlar
birakip/birakmayacag: yoniinde ise hicbir sekilde uzman goriisii ya da oyun hakkinda bilgi
paylasimina basvurulmamistir. Mavi Balina Oyunu'nun getirebilecegi ciddi tehlikeleri
barindirmayan haber metni, siradan bir adli vaka gibi olay1 aktarmaktan teye gidememistir.

Haberin Nedensellik i¢cinde Kurulmas:

Haber metinlerinde genellikle konunun hangi nedene baglanmis oldugu gizli tutulmaktadir.
Posta ve Hiirriyet Gazetelerinde yer alan haberlere bakildi1 zaman, genel olarak siradan bir
adli vaka niteligi seklinde haberler aktarilmistir. Haber metinlerinde hikayelestirme unsurlari
on planda tutulmustur. Ayn1 zamanda haberlerde, konuya yonelik bilgi aktarimi ve uzman
gorlisii incelenmesi yapilmis olan bir haber disinda eksik birakilmistir. S6z konusu haber
metinleri dijital oyunlarin ardindan getirebilecegi telhise unsurlarindan okuyucuyu mahrum
birakmuistir.

Haberin Gorsel Sunumu

Resim: 1 Hiirriyet Gazetesi'nin “Olmeden Once Mavi Balina Oynadi” Baglikli Haber Gorseli

Hiirriyet Gazetesi'nin 11 Eyliil 2017 tarihinde yaymlamis oldugu “Olmeden énce Mavi Balina
oynadi1” baslikli haber metninde kullanilan gorsel unsurlara bakildig1 zaman, Furkan isimli
gencin daha 6nce cekilmis oldugu ve giiliimsedigi eski bir fotograf karesi kullanilmisgtir.

Resim: 2 Hiirriyet Gazetesi'nin “Aile Su¢ Duyurusunda Bulundu: ‘Mavi Balina’ Oglumuzu Aldi”
Baslikli Haber Gorseli
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Resim: 3 Hiirriyet Gazetesi'nin “Aile Su¢ Duyurusunda Bulundu: ‘Mavi Balina’ Oglumuzu Ald1”
Baslikli Haber Gorseli

Hiirriyet Gazetesi'nin 13 Eyliil 2017 tarihinde yayinlamis oldugu “Aile su¢ duyurusunda
bulundu: ‘Mavi Balina” oglumuzu ald1” baghikli haber metninde kullanilan gorsel unsurlara
bakildig1 zaman, mavi balina gorseli barindiran iki ¢izim kullanilmistir. Birinci ve daha biiytik
kullanilan gorselde havaya dogru ziplayan mavi balinaya arkasi1 doniik bir sekilde hipnotize
olmus gibi bakan bir gocuk resim edilmistir. Ikinci gorsel ise haberin en sonunda
kullanilmistir. Bu gorselde kiyrya vurmus olan mavi balina ile birlikte 6ldiigii tasvir edilen bir
cizim yapilmigtir. Yalnizca bu gorselde Blue While Oyunu'nun &liime gotiirdiigii vurgusu
yapilmstir.

R Y YV
e gy,

e LU0 e
<L

Resim: 4 Posta Gazetesi’'nin “Mavi Balina Oyunu Yiiziinden Intihar Ettigi Iddia Edilen Furkan'in
Babasi Konustu” Baslikli Haber Gorseli

Posta Gazetesi'nin 14 Eyliil 2017 tarihinde yayinlamis oldugu “Mavi Balina Oyunu ytiiziinden
intihar ettigi iddia edilen Furkan’in babas1 konustu” baglikli haber metninde kullanilan gorsel
unsurlara bakildig1 zaman ise, Furkan isimli gencin babasinin sinirli bir ifadesinin yer aldig:
fotograf karesi ana gorsel olarak kullanilmistir. Bir diger gorselde ise Furkan'in vesikalik
fotografina yer verilmistir.
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Sonug ve Degerlendirme

Hizla degisen internet diinyasmin bagimlilik eksenine eklenen sosyal medya oyunlar: ile
bircok internet kullanicis1 bilgisayar ekranina bagl halde yasamaktadir. Gergek hayatta yeteri
kadar sosyallesemeyen bireyler, bu ihtiyacim1 dijital oyunlardan karsilamaktadir. Sanal
mekanlarin gekici ve eglenceli sekilde tasarlandigini diisiinen kullanicilar, ger¢ek diinyay:
ellerinin tersiyle iterek birer robota doniismektedir. Yiiz yiize iletisimlerin azalmasz ile birlikte
bireylerde de gerceklik olgusunda kayiplar ortaya gikmaktadir. Insanlik tarihi boyunca var
olan oyun kiiltiirii, popiiler yasam ile birlikte biiyiik bir devinime girmis ve dijital oyunlar
ortaya ¢ikmistir. Dijital oyun pazarinin ise hizla ticaret sektoriine doniigsmesi ile tiiketici
davraruglar1 da bir o kadar bagimli hale gelmistir.

Diinya genelinde 1 milyarin iizerinde dijital oyun kullanicis1 oldugu bilinmektedir. Insanlarin
dijital diinya ile tanisma yaslar1 ise 5 ila 6 yas arasina inmistir. S6z konusu sektor, 70 milyar
dolarlik bir piyasay1 karsilamaktadir. Teknolojinin gelismesine bagli olarak koca bir nesil
bilgisayar ve internet nesli olarak hayatini devam ettirirken dijital oyunlarla biiyiimeleri ile
birlikte G — Nesli (Generation G) olarak adlandirilmistir. Bahsi gegen G — Nesli'ni ise sanal
diinyadan farkli bir eylemde bulunurken gormek imkansizlagmistir. Milyonlarca bireyi
kapsayan dijital oyun bagimhhg: psikiyatri bazinda oyun oynama siiresinin kontrol
edilemeyisi, olumsuz tiim sonuglara ragmen devam etme istegi giiden dirtiiler olarak
aciklanmaktadir. Sanal diinya, bireylere kendi sanal ortamlarinda olusturduklari yapay
kimlikler tiretmektedir. Bu baglamda bir¢ok kullanicr kendileri igin uygun gordiikleri
kimliklere biiriinmeye oldukga yatkindir. Sanal kimliklerin yaratmis oldugu arzu diinyasinda
gercek benlikler yok olup gitmektedir.

Bu calisma kapsaminda Blue Whale (Mavi Balina) oyunu ile dijital oyun bagimhili§inin ve
siddetin yol agtig1 sorunlara karsi, medyanmn tutumunun analiz edilmistir. Calisma boyunca
dijital oyunlarda bagimlihlk ve siddet konular1 hakkinda dokiiman incelemeleri
tamamlanmistir. Ayrica ¢alisma igerisinde iletisim ortaminda gergeklesen siddet iletilerine ve
incelemeye aldigimiz Blue Whale Oyunu'nun siddet unsurlari hakkinda da gerekli
aragtirmalar yapilmigtir. S6z konusu ¢alisma boyunca medyanin olay1 yansitirken ne kadar
uyarict oldugunun arastirmasi yapilmistir.

Tamamlanan sdylem analizleri kapsaminda, medyanin siddet igeren dijital oyunlar hakkinda
uyarict sOylemlere yer vermedigi goriilmiistiir. Arastirma kisminda sdylem analizi
kullanilarak incelemeye alman haberlerin uyarica soylemlerden uzakta kaldigina
rastlanilmistir. Incelenen 3 ayr1 haberin igerisinde sadece Hiirriyet Gazetesi'nin “Olmeden
once Mavi Balina oynamis” oldugu haber bashg1 altinda bir uzman goriisiine yer verilmistir.

Medyada yer alan haberlerde, Blue Whale oyunu sonucu yasamini yitiren genglerin, biiyiik
cogunlukla hikayeleri anlatilmistir. Haberlere konu olan bireylerin yasamlari siradan bir vaka
gibi yansitilmistir. Arastirmada bahsi gegcen Blue While Oyunu’nun toplumsal bir sorun haline
gelebilecegi g6z ardi1 edilmistir.

Genel olarak calisma kapsaminda elde edilen bulgular sayesinde medyanin uyaric
sOylemlerinin zayif olduguna dair bulgulara rastlanilmigtir. Dijital oyunlarmn biinyesinde
barindirmis oldugu siddet unsuru ise siradanlastirilmistir. Medya dijital oyun diinyasmin
tutsak edici etkilerini ele almamigtir. Olaylar, yasantilar sadece bireysel bir vaka gibi
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gosterilmis oldugundan toplumsal boyut géz ardi edilmistir. Kisilerin hayatina odaklanan
medya dijital oyunlarin siddetli yiiziinii arka plana atmaistir.
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