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Internet teknolojilerinin hizli gelisimi ve yaygmlasmasiyla birlikte giindelik hayat, egitim ve is
hayatinda cesitli degisimler kaginilmaz olmustur. Boylece dijital ortamlarin hayatin bir pargasi
haline geldigi goriilmektedir. Internetin saglacdig1 zengin igerik yapisi, egitim ve is hayatina katki
sunarken giinliik hayatin yorucu ve stresli yiiziinden kagabilmek i¢in de eglenme amagl gesitli
katkilar sunmaktadir. Gegmisten giiniimiize eglence, hayatin vazgegilmez bir pargast olmustur.
Bilisim teknolojilerinin gelismesi ve dijital ortamlarla birlikte eglence, gercek hayattakine benzer
olmasmin yaninda farkli bir bicimde de internet ortamina taginmis ve giderek yaygin hale
gelmistir. Internet iizerinden dizi, film, belgesel ve video izleyerek, miizik ve radyo dinleyerek,
oyun oynayarak, mesajlasarak ve sosyal medya kullanarak hosca vakit gegirmek miimkiin hale
gelmistir. Bu noktada, internetin eglence araci olarak kullanimi esnasinda birtakim dijital
tehditlerin (siber zorbalik, internet ve oyun bagimliligi, miistehcen igeriklere maruz kalma, kisisel
bilgilerin paylasimi) olusabilecegi ve cesitli onlemler alinmasi gerektigi bilinmektedir. Yapilan bu
literatlr taramasi kapsaminda, Tiirkiye’de gegmisten giiniimiize eglence anlayisindaki
degisimlere, eglence amagli internet teknolojilerinin kullanim kapsamina, dijital eglencenin yasal
ve etik boyutuna ve bireylere yonelik degerlendirmelere yer verilmistir.
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Abstract

With the rapid development and widespread use of internet technologies, various changes have
become inevitable in daily life, education, and business life. Thus, it is seen that digital media have
become a part of life. The rich content structure provided by the internet contributes to education
and business life, while providing various contributions for entertainment in order to escape from
the tiring and stressful side of daily life. Entertainment has been an indispensable part of life from
past to present. Along with digital media, entertainment has been transferred to the internet
environment in a different way as well as being similar to real life and is becoming increasingly
common. It has become possible to have a good time by watching TV series, movies,
documentaries and videos, listening to music and radio, playing games, texting and using social
media. At this point, it is known that diverse digital threats (cyberbullying, internet and game
addiction, exposure to obscene content, sharing personal information) may occur during the use of
the internet as an entertainment tool. In this literature study, reviews were made on the changes in
the past to the present concept of entertainment, scope of leisure internet technologies, digital
entertainment in the legal and ethical dimension.
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Extended Abstract
Introduction

Entertainment, which is a part of human life, is as indispensable and vital as eating, drinking, sleeping, working
and learning, which are basic human needs from the past to the present. Fun, which is defined as the opposite
meaning of “boring” concept (Lieb, 2001), is considered as an activity that individuals of all ages and societies
need and perform by using various entertainment tools. In every society, their own games, music and movies are
used as entertainment tools. At the same time, technological advances can change the concept of entertainment
and means of entertainment. At this point, individuals can find the opportunity to have fun regardless of place and
time with the entertainment tools provided by internet technologies (video viewing platforms, music listening
websites, online games, social media, etc.). It is also known that internet technologies speed up communication
and interaction. This rapid communication and interaction has the potential to remove borders between countries
in the digital world (Ispir et al., 2013). For this reason, it has become possible for individuals to easily access
entertainment of different cultures thanks to internet technologies. In this context, the opportunities provided by
digital entertainment environment with emerging information technologies in Turkey, the hazards that may be
encountered with the digital entertainment, making assessment of the legal and ethical dimension of digital
entertainment among others. Therefore, the purpose of the study, making the overall review process in Turkey
related to digital entertainment in the digital environment where information technology is to provide opportunities
for the use of consciously guiding safely and recreational tools.

Method

Since this study is a theoretical study that aims to evaluate the use of internet technologies for entertainment
purposes, it was conducted as a literature review. With this literature review method, meaningful inferences were
made about the topic by deepening original articles about the use of internet technologies for entertainment
purposes.

Findings

Change of Entertainment Concept and Internet: Entertainment contents offered to users on the Internet is

categorized under four main topics (Hennig-Thurau & Houston, 2019):

* Filmed content (movies, TV series, documentaries, videos, clips)

» Written content (novel, story, poetry)

* Sound recorded content (songs, soundtracks, compositions)

« Programmed content (console games, multiplayer games, smartphone games)

Dimensions of Internet Use for Entertainment Purposes: Within the scope of the research, digital entertainment
tools offered on the internet were examined under four different categories: (1) Watching TV series, movies and

videos, (2) listening to music and radio, (3) playing games, (4) social media and chatting with people.
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(1) Watching TV series, movies and videos: This type of digital entertainment is also called filmed content. When
searched on the Internet (the result with the tag of "watching TV series, movies and videos": approximately 277
million websites), millions of websites emerge. This result can be accepted as an indicator of what is one of the
usage purposes of the internet environment in our country. In the report for the purposes of personal use of the
internet published by TURKSTAT in 2018, it is noteworthy that the internet is used for watching videos at high
rates. 78.1% of individuals between the ages of 16-74 stated that they watched videos on the internet and 4.4% of
them watched paid videos. When these rates are examined, it is noteworthy that individuals do not want to pay for
watching videos on the internet. As it can be understood from this report, individuals always need to have fun in
order to avoid daily troubles, relieve stress, rest and relax, and the internet world has the feature to meet this need

with videos, movies and series.

(2) Music and Radio Listening: Another entertainment offered by the internet environment is listening to music
and radio. Listening to music is increasingly recognized as an effective method of regulating stress, mood and
emotions (Baltazar & Saarikallio, 2019). Since the main purpose of having fun is to relieve individuals from the
troubles of daily life and to provide mental relaxation, listening to music can be one of the best methods because
stress and anxiety are becoming more common, especially among young people (Groarke et al., 2020). Since the
factors that can negatively affect people mentally, such as the stress of work and school life and anxiety for the

future, having fun should be a part of life.

(3) Digital Game Play: Another entertainment is online games, and it is preferred more especially by young people.
Game, which has been one of the entertainment types that has been in our lives since childhood, has been moved
to digital platforms with the development of technology (Yiicel & San, 2018). Online gaming is one of the
entertainments representing the social side of the internet (Whitty & McLaughlin, 2007). The fact that there are
multiple players in online games and their ability to interact with each other during the game also shows that online
multiplayer games have a social dimension. Playing with real users or face to face brings a different sense of
pleasure. Online games are arguably one of the most important sources of entertainment (Archambault, 2006).
However, most researchers focus on excessive gaming and addiction related to online games, the effects and

psycho-physiological consequences of violent games (Salguero & Moran, 2002).

(4) Social Media and Chatting with People: In addition to playing games, listening to music, watching TV series,
movies and videos, having fun by following humor pages on social media, spending good time by texting with
friends, browsing the web, various written and visual materials (novels, stories, cartoons, etc.). Humor is described
as a form of communication, word or situation that has the potential to entertain people, comforting and making
people laugh, thanks to its pleasing feature (Gervais & Wilson, 2005; Balta, 2016). These features of humor can
be reflected in the text, visual or video posts made by the humor pages on social media. Humor not only entertains

people, pleasant conversations with friends also help them have fun.

Legal and Ethical Aspects of Internet Usage for Entertainment: With the widespread use of digital media, digital
forms of the created works started to be distributed via the internet, and the information and entertainment
resources accessible for free have increased rapidly. In addition, many illegal processes such as not obtaining the
licenses of the software used, presenting the works on the web, theft, fraud, damaging the computer with infected

software are also on the internet (Ozdemir & Ibili, 2018). In addition to these developments, the copyright issue
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of digital products that have been revealed arises. The main objectives of copyright, which is a form of protecting
the rights of creators for protected works, by a given law, is to provide a financial benefit to copyright holders for
their work and facilitate access to information and entertainment for the public, while promoting the development
of culture, science and innovation (Copyright, 2020). At the basis of the legal dimension of the use of the Internet
for entertainment purposes is to have fun with entertainment tools that do not have any copyright related issues.
At this point, attention should be paid to the fact that websites used to watch TV series and movies usually have a

subscription system.

Effects of Internet Use for Entertainment on Individuals: The use of the internet for entertainment has a number
of psychological, physiological and social effects on individuals and societies. It has been determined that
increasing internet use has a positive relationship with decreasing levels of depression and loneliness, and
increasing levels of social support and self-esteem, and has a positive relationship with internet usage levels, social

participation and psychological well-being measures (Shaw & Gant, 2002).

Conclusion

From past to present, human beings need to work and have fun as well as learning. Entertainment, which is an
integral part of daily life, reflects differently from person to person and from society to society due to culture, laws
and moral values. But the main purpose of having fun, having a good time and relaxing has not changed. In
addition, with the development and widespread use of technology, entertainment tools have diversified. Especially
the widespread use of the internet has enabled individuals and societies to interact more quickly and have fun
online. While it is possible to have fun with movies (TV series, movies, documentaries, videos), sound recordings
(music and radio), written (novels, stories) and programmed content (mobile game, multi-user online games),
various social media accounts are within the scope of these content. It is also possible to have fun by following the
posts they have published. It is possible to access a large number of such content on the internet, but attention
should be paid to the legal and ethical framework. Particular attention should be paid to the copyrights of the
content presented in a video, TV series or movie, listening to music or playing games, and whether the content is

suitable for which age group.
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Giris

Insanoglunun hayatmin bir parcasi olan eglence, gegmisten giiniimiize temel insani ihtiyaclardan olan yeme, igme,
uyuma, ¢alisma ve 6grenme kadar vazgegilmez ve hayati bir dneme sahiptir. Basit anlamda sikilma kavraminin
kargit anlami olarak nitelendirilen eglenme (Lieb, 2001), her yastan ve toplumdan bireylerin ihtiyag duydugu ve
cesitli eglence araglari kullanarak gergeklestirdigi etkinlik olarak diisiiniilmektedir. Insan, duygulari olan ve
davranisglarin1 bu duygularla belirleyen (Tagcioglu, 2005) bir varlik oldugundan, olumlu duygular1 yasamak ve
rahatlamak icin eglenceye ihtiya¢ duymaktadir. Fakat her bireyin eglence anlayisinin farkli oldugu gibi toplumlarin
da bu anlayislar1 farkli olabilmektedir. Genellikle bu anlayislar1 toplumun kiiltiirel ve ahlaki degerleri, inang
sistemleri, gelenekleri bazen de yasalar1 belirlemektedir (Varol, 2012). Her toplumda kendilerine 6zgii oyunlar,
muzikler ve filmler eglence araci olarak kullanilmaktadir. Ayni1 zamanda teknolojik ilerlemeler de eglence
anlayisini ve eglence araglarini degistirebilmektedir. Bu noktada, internet teknolojilerinin sundugu eglence araglari
(video izleme platformlari, miizik dinleme web siteleri, cevrimici oyunlar, sosyal medya vb.) ile bireyler mekéndan
ve zamandan bagimsiz olarak eglenme firsati bulabilmektedir. Ayn1 zamanda internet teknolojilerinin iletisimi ve
etkilesimi hizlandirdig1 da bilinmektedir. Bu hizli iletisim ve etkilesim, Ulkeler arasinda dijital diinyada sinirlar
kaldirma potansiyeline sahiptir (Ispir ve digerleri, 2013). Bu nedenle, bireylerin farkli kiiltiirlere ait eglence
anlayislarina internet teknolojileri sayesinde kolayca ulasmasi miimkiin hale gelmistir. Bu kapsamda, Tiirkiye’de
gelisen bilisim teknolojileriyle birlikte dijital eglence ortamlarinin sagladigi imkanlar, dijital eglenceyle birlikte
karsilagilabilecek tehlikeler, dijital eglencenin yasal ve etik boyutu ile ilgili degerlendirme yapilmasi nemli
gorilmektedir. Bu nedenle ¢alismanin amaci, Tiirkiye’de dijital eglence siireci ile ilgili genel degerlendirmeler
yaparak bilisim teknolojilerinin imkan sagladig: dijital ortamlarda bilingli ve giivenli sekilde eglence araglarinin
kullanimima yonelik bir rehber ortaya koymaktir. Bu calismada, internet teknolojilerinin eglence amaciyla
saglamis oldugu imkanlarin kapsami belirlenmistir. Bu kapsamda, dijital ortamlarda eglence araci olarak
kullanilan dizi ve film izleme, miizik ve radyo dinleme, dijital oyunlar ve sosyal medya ele alinmistir. Bu dijital
etkinlikler cercevesinde eglence anlayisindaki degisimler, eglence amagli internet kullaniminin yasal ve etik
boyutunun yani sira bireyler lizerinde etkisi de incelenmistir. Boylece, gelisen teknoloji ile birlikte internetin
eglence amagh kullanimma yonelik degisimler, sinirlar ve yonelimler ortaya konulmaya ¢alisilmistir. Bu da

gelecekte internetin eglence agisindan hangi noktalara ulasabilecegini gostermesi agisindan 6nemli gériilmektedir.

Belirlenen amaca ulasmak i¢in ilk olarak eglence kavraminin ne oldugunun bilinmesi énem arz etmektedir.
Eglence kavrami incelendiginde hayatin gergekligi ile baga ¢ikmanin bir bigimi ve bu nedenle telafileri, doyumlari
ve kendini gerceklestirme gibi farkli islevleri kapsadig: dikkat gekmektedir (Vorderer, 2001). Hayatin insani {izen,
yoran ve sikan boyutlarindan kagmak i¢in eglenmeye ihtiya¢ duyuldugu rahatlikla sdylenebilir. Eglencede amag,
neseli ve hos vakit gegirmek oldugu i¢in sohbet etmek, oyun oynamak ya da dans etmek gibi etkinlikler eglenmek
olarak nitelendirilmektedir. Eglenceyi tanimlamanin zor oldugu ¢iinkii ortak aklin ortaya koydugu bir kavram
oldugundan herkesin ne oldugunu bildigi ifade edilmektedir (Bates & Ferri, 2010). Bu nedenle, eglencenin sinirlari
genigstir fakat yine de belirli bir cerceveye sahiptir. Bosshart ve Macconi eglence kavramini (1) dinlendirici ve
dikkat dagitic1 bir ruhsal rahatlama, (2) gesitlilik ve degisiklik, (3) ilgili ¢ekici ve heyecanli bir uyari, (4) neseli ve
hossohbet, (5) glzel ve rahat bir atmosfer ve (6) mutluluk verici bir zevk olarak ifade etmis (Vorderer, 2001),

bdylece farkli boyutlara ve genis bir anlama sahip oldugunu gdstermistir.
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Oyun oynama, mizik dinleme, film izleme, sohbet etme vb. etkinliklerle bireyler glzel vakit gecirerek hem
psikolojik hem de fizyolojik ihtiyaglarini karsilayabilmektedir. Bu etkinlikleri belirli bir mekanda ya da yiiz yiize
gerceklestirebildikleri gibi gelisen ve yayginlasan teknolojiyle birlikte internet araciligiyla da rahatlikla
gergeklestirebilmektedirler. Gilinlimiizde internet, ¢cok fazla eglencenin ve bilginin dijital bi¢imini sunan bir arag
haline doniismiistiir (Hong, 2007). Evde, okulda, is hayatinda hatta seyahat esnasinda bile mobil teknolojileri
kullanarak internete erigsim saglanabilmektedir. Hayatin hemen hemen her alaninda kullanilan internet teknolojisi
kendine 6zgii kurallar1 olan hatta kiiltiire sahip olan bir ag toplumunu igerisinde barindirmaktadir. Her toplum
kendine ait bir kiiltiire sahip oldugu gibi, dijital diinyanin da kendine 6zgii kiiltiir ve anlayisinin olmasi
kacinilmazdir. Ciinkii dijital diinyay1 olusturan insanlardir ve insanin oldugu her yerde bir kiiltiir gelisir ve kurallar
ortaya ¢ikar. Eglence araci olarak diisiiniildiigiinde internet aslinda kitlelere eglence iiriinlerini sunan bir platform
olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Kim, Chen & De Zufiiga, 2013). Bu durumu daha net gorebilmek icin Google ve
Yandex arama motorlarina “eglence” kelimesi yazildiginda yaklasik 252 milyon, Ingilizce karsihigi olan
“entertainment” yazildiginda ise 3 milyar 810 milyon civarinda igerik karsimiza ¢ikmaktadir. Ayrica Sekil 1°de

arama motorlarina “eglence” kelimesi yazildiginda otomatik olarak énerilen terimler gosterilmistir.

Google

eglenceli testler onedio
edlenceli sorular

ali s6zler

@ mekanlan

Yandex

eglencel

eglence
eglenceli oyunlar
eglenceli filmler
eglenceli
eglenceli sarkilar

oli bir geyler

edl ideolar

oli kolay gizimler

Sekil 1. “Eglence” Kelimesi ile Ilgili Otomatik Tamamlama Sonucu

Sekil 1°de goriildiigii ilizere Google ve Yandex arama motorlarima “eglence” kelimesi yazildiginda otomatik
tamamlama 6zelligi sayesinde bu kavramin aslinda iilkemiz genelinde kapsaminin neler olabilecegi konusunda
fikir verebilmektedir. Internet ortaminda eglence kavraminin oyun, miizik, film ve videolardan olustugu dikkat
cekmektedir. Internet cok miktarda egitici bilgi sunmasina ragmen, insanlarin kisisel ilgi alanlarina ve ihtiyaglarina
gore icerik sundugu icin (Tewksbury, 2005) cogunlukla eglence igeriklerini se¢me firsatt vermektedir. Kisilere
bir¢ok medya segenegi sunuldugunda, ciddi haber icerikleri yerine eglenceli igerikleri tercih ettikleri goriilmiis ve
bunun nedenine bakildiginda ise bireylerin konforlarini en iist diizeye ¢ikarmak oldugu gériilmistiir (Prior, 2005).
Bu durum eglenme ihtiyacinin bazi durumlarda 6grenmenin dahi 6niine gecebilecegini gostermektedir. Ayrica,
eglenceye daha kolay erisme imkanmin olmasi da kisilerin daha fazla eglence unsurlar ile etkilesime
gecebilecegini gostermektedir. Internet teknolojileri de bu firsat1 ¢ok fazla icerik sayesinde sunmakta ve bu
firsatlar1 sunarken eglence anlayisindaki degisimlerin neler oldugu, internette nasil eglenilebildigi, eglencenin etik

boyutu ve yasal siirhiliklar1 gibi konular 6nemli bir yere sahip olmaktadir.

Yontem

Bu ¢alisma, internet teknolojilerinin eglence amagli kullanimima yo6nelik degerlendirme amaci giiden teorik bir

calisma oldugu i¢in literatiir taramas1 seklinde yiiriitiilmistiir. Yapilan bu literatiir taramas1 yontemiyle, internet
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teknolojilerinin eglence amagh kullanimi hakkinda daha 6nceden yapilmis 6zgiin makalelerin derlenerek ve
derinlestirilerek konu hakkinda anlamli ¢ikarimlar yapilmistir. Makalenin yazim siirecinde yararlanilmak amaciyla
literatiir taramasi, Web of Science, Eric ve DergiPark veri tabanlarinda gergeklestirilmistir. Bu taramada “internet
ve eglence, dijital oyun, dijital eglence” anahtar kelimeleri kullanilmistir. Cikan sonuglar arastirmaci tarafindan
incelenerek konu ve kapsami uygun olan ¢aligmalar dahil edilmistir. Dahil edilen makalelerde internetin eglence
amagcl kullanimi ya da teknolojik degisimin eglence anlayisindaki degisime odaklanip odaklanilmadigina dikkat
edilmistir. Eglence ve iletisimin kuramsal temeline ve kitle iletisim teknolojilerinden TV ye odaklanilan ¢aligmalar
aragtirmaya dahil edilmemistir. Toplamda 41 g¢alisma bu kriterlere uygun oldugu icin calismanin kapsamin

belirleme agisindan arastirmaya dahil edilmistir. Fakat sistematik bir tarama ¢aligmasi yiiriitiilmemistir.

Literatiir taramasi siirecinde baskin bir sekilde ortaya ¢ikan alt konular Sekil 2°de gdsterilmistir. Bu alt konular

cergevesinde bulgular ele alinmistir.

*Eglencenin tanimi +Dizi, film ve video * Telif haklar *Psikolojik etkileri
*Eglencenin *Radyo ve miizik *Etik kavrami «Sosyal etkileri
degisiminde « Dijital oyun
teknolojinin etkisi «Sosyal medya

Sekil 2. Arastirma Alt Konulari

Sekil 2’de verilen konu ve alt konular ile ilgili degerlendirmeler bulgular bélimiinde ilgili basliklar altinda

sunulmustur. Ayrica, bulgular bliimiinde TUIK verileri de kullanilarak bir takim istatistiksel sonuglar verilmistir.

Bulgular

Eglence Anlayisinin Degisimi ve internet

Eglence, yiizyillardir insanlarin hayatinda olan ve kiiltiirlere gore farkli anlayislari igerisinde barindiran bir
kavramdir. Modern anlamda eglencenin ise 18. ylizyilda bos zaman kiiltiiriiyle ortaya ¢iktig1 ve temelinin eglence
ile is arasindaki ayrimdan kaynaklandigi ileri siiriilmektedir (Alkan, 2008). Gelisen teknoloji ile eglence
anlayisinda Dbirtakim degisiklikler kagmilmaz olmustur. Toplumlarin sanayilesmesi ve kentlesmenin
yayginlagmasi, eglence anlayislarinda degisime neden oldugu bilinmektedir. Geleneksel toplum yapisinin yaygin
oldugu zamanlarda ¢adir tiyatrolar1, Karagéz-Hacivat gélge oyunlari ve yoresel miizikler gibi eglence etkinlikleri
halk igerisinde siklikla gortilebilirken, modern toplum hayatinda kiiltiirleri yansitan bu tarz eglencelerin sayisinin
azaldig1 ya da bu gosterilerin kitle iletisim araglar1 (TV, internet, radyo vb.) ile sunuldugu dikkat ¢ekmektedir
(Alkan, 2008). Ozellikle eglencenin bigimi ve erisimi noktasinda kitle iletisim araglarmin etkisinin biiyiik oldugu
soylenebilir. Internetin eglence araglarina ulasmada mekan ve zamandan bagimsiz bir yapiya sahip olmasi

nedeniyle hizli ve tekrar erigim saglama imkan1 vermektedir.

Insanim oldugu her zaman ve yerde eglence kaginilmaz olmus ve toplumsal hayatin yaygimlasmasi ve endiistrilesme
ile eglence araglar1 c¢esitlilik gostermeye baslamistir. Endiistrilesmeyle birlikte modern toplumlarda is saatleri
disinda kalan bog vakitlerin zevk verici ve rahatlatict etkinliklerle degerlendirilmesi bir ihtiya¢ halini almistir

(Siizer, 2000). Boylece, eglence bir endiistri halini alarak popiiler kiiltiiriin pazarladigi bir {iriin olarak tiim diinyaya
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yayildig1 bilinmektedir. Insanlar daha 6nceleri hikdye anlaticilarinin anlattiklar1 hikayeleri dinleyerek eglenirken
daha sonralar1 sozIi kiiltiiriin yerini alan basili malzemeler, fotograf, ses kaydi, sinema, radyo ve televizyon gibi
araglar kullanarak eglenmeye baslamiglardir (Varol, 2012). Bu degisimi ve kiiltiriimiizde yer alan eglence
anlayislarini daha kolay kavramak adina Cumhuriyet dénemi Tiirk halk eglenceleri siniflandirilmig ve Tablo 1°de

ornekleriyle birlikte verilmistir.

Tablo 1. Cumhuriyet Dénemi Tirk Halk Eglenceleri Simiflandiriimasi (Oztekin, 2005)

Eglence Tiirii Aciklama Ornek

Ritiiel Kokenli Eglenceler Yerel halk takvimi ve tarih degisimi Nevruz, hidirellez, yilbast
ile ilgili eglencelerdir. karsilamas: (kalandar)

Dint Gunler ve Bayramlarla ilgili Islamiyet’in getirdigi kiiltiirel Ramazan Bayrami, Kurban Bayramu,

Eglenceler bayramlar1 igermektedir. kandiller

Gegis Donemleriyle ilgili Eglenceler Tiirk sosyokiiltiirel hayatindaki 6nemli ~ Dogum, siinnet, asker ugurlama,
olgular1 barindirir. hacca gidig-doniis, evlilik

Mevsimlik Toplant1 ve Eglenceler Kis ve yaz mevsimlerine gore Sira gecesi, yaren meclisleri, agik
gerceklestirilen eglencelerdir. hava eglenceleri, piknikler

Yoresel Senlik, Festival ve Panayirlar Yore ile 6zdeslesmis biiyiik hacimli Osmanli Cilegi Festivali, Ayder
eglencelerdir. Kardan Adam Senligi

ResmT Gunler ve Bayramlarla ilgili Resmi bayram ve kurtulug giinlerinin Milli bayramlar, kurtulus, fetih, balo,

Eglenceler anildig1 eglencelerdir. konser, fener alay1

Kent Yagami Kokenli Eglenceler Kentli insanlarin hayatina dair Lunapark, mezuniyet balolari, bahar
eglenceleri igerir. senlikleri, mekan eglenceleri

Diger Eglenceler Eglence maksatli yarigmalar1 igeren Giires miisabakalari, at yariglari
eglencelerdir.

Tablo 1 incelendiginde gegmisten giiniimiize kiiltiirliimiizii yansitan eglence anlayislart dikkat cekmektedir. Fakat
popiiler kiiltiiriin teknolojik ilerlemelerle hizli yayilimi sonucu kiiltiirlere 6zgii eglence anlayislart kiiltiirlerarasi
etkilesimle kiiresel bir yapiya doniisebilmektedir. Bu da farkli kiiltiirlere ait eglence anlayisimin toplumlarca
benimsenebilmesinin yolunu agmistir. TV ve radyonun kullanilmaya baslanmasi ve yayginlagmasi ile teknolojinin
hayatin bir pargasi haline geldigi sdylenebilir. Ayrica ses kayit teknolojilerinin tag plaklardan kaset ve CD’lere
gecisi de miizik ile eglenme adina 6nemli adimlardandir. Giiniimiizde ise bu araglarin hepsini i¢erisinde barindiran
internet teknolojileri araciligiyla sayiyiz eglence tiirii insanlara sunulabilmektedir. Aym1 zamanda Tablo 1’de
gosterilen kendi kiiltiirimiize ait eglenceler biitiinciil agidan degerlendirildiginde ¢oguna internet {izerinden
ulasmak da miimkiin hale gelmistir. Yarigma programlari, oyunlar, miizikler, gosteriler, dans programlari,
eglenceli yazili ve gorsel metinler, videolar ve daha fazla eglence unsurlar1 Tablo 1°de gosterilen kiiltiirel degerler
kapsaminda internet teknolojileri yardimiyla tiim toplumlara anlik ve canli olarak ulastirilabilmektedir. Tiim bu
gelismeler ve insanlarin eglenceye olan ihtiyaglarmin artmasi, iginde bulundugumuz dénemin “eglence ¢agi”

olarak nitelendirilmesine neden olmustur (Zillmann, 2000).

Internet ortaminda kullanicilara sunulan eglence amacli icerikler dort temel baslik altinda kategorize edilmistir

(Hennig-Thurau & Houston, 2019):

* Filme alinmis igerikler (film, dizi, belgesel, video, klip)

* Yazili i¢erikler (roman, hikaye, siir)

* Ses kayd1 yapilmis igerikler (sarkilar, film miizikleri, besteler)

* Programlanmis igerikler (konsol oyunlari, ¢ok oyunculu oyunlar, akilli telefon oyunlar)
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Belirlenen bu genel gerceve altinda internetin sundugu eglence araglar1 genellikle miizik, video, dizi, film,
belgesel, gazete, dergi, oyun, web gezinim ve sosyal medya olarak 6rneklendirilmektedir (Hong, 2007). Internetin
herhangi bir igerige hizli erisim saglama 6zelligi, insanlara yukarida siralanan eglence unsurlarinin herhangi bir
topluma ait olanlarina da erisme imkani saglar. Boylece farkli kiiltiirlerin eglence anlayislarini 6grenme hatta
yasama imkani da vermis olur. Bu durum, internetin gergek toplumlar1 bir araya getiren bir ag toplumu olusturma
potansiyelini de gosteren bir isarettir. Ayrica, insanlarin eglenme ve giizel vakit gecirmek i¢in ¢evrimigi olma
stireleri giderek artmakta ve ¢evrimici olmak dnemli bir bog zaman1 degerlendirme ve eglence aktivitesi haline
gelmektedir (Pantea & Martens, 2016). Tiirkiye Istatistik Kurumu (TUIK)’nun Hanelerde Bilisim Teknolojileri
Kullanimi raporuna gore iilkemizde 2018 yilinda internet kullanimi %72.9 iken bu oran 2019 yilinda %75.3’e
cikmistir (TUIK, 2019). Ayrica ayni raporda 16-24 yas arasi internet kullanim oran1 2019 yilinda %90.8; 25-34
yas arasinda ise bu oran %91.7 olarak tespit edilmistir (TUIK, 2019). Ozellikle tilkemizin geng niifusunun yiiksek
oranda internet kullandigi goriilmektedir. Rapor sonucundan anlasilacagi gibi hayatimizin hemen hemen her
alanina giren internetin kullanim amaglar1 da elbette farklilik gosterecektir ¢linkii tiim kullanicilarinin interneti
sadece bilgi edinme ve egitim amacli kullanmalar1 diisiiniilemez. Internet her ne kadar egitim kurumlar1 tarafindan
ve is amacl sirketler tarafindan kullanilsa da eglence araci olarak kullanimi da hem diinya da hem de iilkemizde

yaygindir.
Eglence Amach internet Kullamminin Boyutlar

Dijital eglenceye olan yaygin ilgiyle birlikte internet ortaminda eglence araglar g¢esitlilik gostererek
yaygmlasmistir. Internette eglence araglarinin kapsami igin farkhi gériisler mevcuttur. Eglence amach internet
kullanimi oyun oynama, video, film ve TV sovlarini izleme sikligi ile 6l¢iilebilirken (Stoycheft, Nisbet & Epstein,
2020) kisilerin hobileri igin internette arama yapmasi, web gezinim, miizik dinleme ve indirme ile ¢evrimici oyun
izleme de eglence araglari olarak goriilmektedir (Madden, 2003). Bunlarin yani sira sosyal medyanin sundugu
mizahi igerikler ve eglence sayfalar1 ile mesajlagsma programlari kullanilarak da sanal ortamlarda guzel vakit
gecirerek eglenmek miimkiindiir. Internetin sundugu bu eglence araclari pasif ve aktif eglence olmak iizere ikiye
ayrilmaktadir. Pasif eglence araglar genellikle etkilesimin minimum seviyede oldugu film, dizi, video izleme ve
mizik dinleme; aktif eglencede ise kullanicilarin sanal nesne ve karakterlerle etkilesimin yiiksek oldugu ¢evrimigi
oyun ve mesajlasma olarak gosterilmektedir (Whitty & McLaughlin, 2007). Ayrica insanlar internet iizerinde nasil
eglenebilecekleri hakkinda bilgi almak igin de webde gezinmektedirler (Cole, 2000). izlemeyi planladiklart film
ve diziler, oynamay1 diigiindiikleri oyunlar vb. gibi eglence araglari hakkinda arastirma yaparak bilgi sahibi
olunabilmekte ve bu siire¢ de dijital eglence kapsaminda degerlendirilmektedir. Bu noktada, eglencenin etik ve
yasal boyutu da 6nem kazanmaktadir. Giinliik hayatta eglencenin yasal sinir1 ve ahlaki boyutu oldugu gibi dijital
ortamda da benzer sinirliliklar mevcuttur. Her ne kadar “simirsiz eglence” diye bir kavram giinliik hayatimizin
icerisinde yaygin olsa da uygulanmasi miimkiin olmayan bir durum olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Arastirma
kapsaminda internet iizerinde sunulan dijital eglence araclar1 dort farkli kategori altinda incelenmistir: (1) Dizi,
film ve video izleme, (2) mizik ve radyo dinleme, (3) oyun oynama, (4) sosyal medya ve kisilerle sohbet. Bu

kategoriler Hennig-Thurau & Houston (2019) ‘un ifade ettigi eglence kategorileri temel alinarak belirlenmistir.

Dizi, film ve video izleme: Bu tiir dijital eglence araglari filme alinmis igerikler olarak da adlandirilmaktadir.
Internette arama yapildiginda (“dizi, film ve video izleme” etiketi ile ¢ikan sonug: yaklasik 277 milyon web site)

milyonlarca web sitesi karsimiza ¢ikmaktadir. Bu sonug iilkemizde internet ortaminin kullanim amaglarindan
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birinin ne oldugunun bir gdstergesi olarak kabul edilebilir. TUIK’in 2018 yilinda yaynladig interneti kisisel
kullanma amagclarma yonelik raporda yiiksek oranda video izlenmek amaci ile internetin kullanildigi dikkat

cekmektedir (TUIK, 2018) (Tablo 2)

Tablo 2. Son Ug Ay i¢inde Internet Kullanan Bireylerin Interneti Kisisel Kullanma Amaglari, (TUIK, 2018)

Kullanim Amaglari Erkek (%) Kadin (%) Toplam (%)
Ucretli video izleme 5.1 3.6 4.4
Paylasim sitelerinden video izleme (Orn. YouTube) 80.0 75.9 78.1

16-74 yas araligindaki bireylerin %78.1°1 internetten video izlediklerini ve %4.4’1i ise {icretli video izlediklerini
ifade etmistir. Bu oranlar incelendiginde bireylerin internette video izlemek igin iicret vermek istemedikleri de
dikkat ¢cekmektedir. Video paylasim sitelerinde yasal olarak video izleme imkani varken dizi ya da filmlerin
tamamini izlemek i¢in farkli platformlarda ¢ogu zaman iicret 6demek gerekmektedir. Cole ve digerleri (2008)
tarafindan diinya genelinde yapilan bir arastirmaya gore internet kullanicilarinin %57’sinin “Nasil yapilir?”
videolar1, %47’sinin miizik videolar1, %44 ’niin yeni ¢ikan klipleri, %33’ sinema filmlerini, %330 kullanicilarin
tirettikleri videolar1, %32’si eglenceli TV sovlarini, %26’smin spor videolarini ve %9’ nun ise e-spor videolarini
izledikleri tespit edilmis ve izleme amaglarin da gogunlukla rahatlama ve dinlenme oldugu ifade edilmistir. Bu
noktada hangi igeriklerin ne agidan uygun ya da uygun olmadiginin belirlenmesi kullanicilar ilgilendiren en
onemli faktorlerden biridir. Bu igeriklerin hangi yas gruplaria uygun oldugu, iceriginde ne barmdirdigmin tespit
edilmesi ve bu duruma gore izlenmesi bireylere yonelik olusturabilecek olumsuz etkilerin kontrol edilmesi
acisindan dnemlidir. Ayrica bu igeriklerin sunuldugu web sitelerinin de giivenilir olmasi gerekmektedir. Dizi, film
ve videolarin uygunlugunun anlasilmast i¢in T.C. Turizm ve Kiiltiir Bakanligi Sinema Genel Miidiirliigii niin
sinema ve dizi film igerikleri i¢in degerlendirme ve siiflandirma isaretlerine dikkat edilmesi gerekmektedir. Sekil

3’te bu isaretleri ve anlamlar1 verilmistir.
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Sekil 3. Degerlendirme ve Simflandirma Isaretleri (T.C. Kiiltiir ve Turizm Bakanlig1 Sinema Genel Miidiirliigii)

Sekil 3’te verilen degerlendirme ve siniflandirma igaretleri 6zellikle dizi ve film igeriklerinin baslangicinda yer
almak zorundadir. Bu uyarilar igerigin hangi yas grubuna uygun oldugunu ve ne tiir davraniglart barindirdigin
gostermektedir. Ozellikle bu isaretlerin ¢ocuklarin izleyebilecegi igeriklerde dikkate alinmasi ebeveynler agisindan

dikkat edilmesi gereken bir husustur.

Bunlara ek olarak igeriklerin sunuldugu web sitesi ve uygulamalarin da glivenilir olmas1 gerekmektedir. Bu
durumu anlamanmn en kolay yolu site iizerinde ¢ikan uygunsuz (kumar, miistehcen vb.) reklamlardir. Genellikle
bir film veya dizilerin telif hakki 6denmeden yaymlanan sitelerde uygun olmayan yasadist reklamlar siklikla
goriilebilmektedir. Ayrica, bu tiir web sitelerinde farkli bir web sitesine gizli baglanti ve kdpriilerle yonlendirebilir

boylece bilgisayara viriis bulagmasina neden olabilir.

Miizik ve Radyo Dinleme: internet ortaminin sundugu bir diger eglence ise miizik ve radyo dinlemektir. Miizik
dinleme, stres, ruh hali ve duygular diizenlemenin etkili bir yontemi olarak giderek daha fazla kabul gormektedir
(Baltazar & Saarikallio, 2019). Eglenmenin de asil amaci, bireylerin giindelik hayatin sikintilarindan kurtarmak
ve zihinsel olarak rahatlamalarini saglamak oldugu i¢in miizik dinlemek en iyi yontemlerden biri olabilir ¢iinkii
ozellikle gengler arasinda stres ve kaygi giderek daha yaygin hale gelmektedir (Groarke ve digerleri, 2020). s ve
okul hayatimin getirdigi stres ve gelecek kaygisi gibi insani zihinsel ve ruhsal olarak olumsuz etkileyebilecek
etkenler her zaman hayatin bir pargasi olabilecegi igin eglenmek de hayatin bir parcasi olmak zorundadir. Internet
de hayatin vazge¢ilmez bir pargasi oldugundan, miizikle eglenme firsatini mekan ve zamandan bagimsiz olarak
bireylere sunabilmektedir. TUIK’in 2019 yilinda yayinladig1 raporda (Tablo 3) miizik dinleme amaciyla internet
kullananlarin sayist oldukga yiiksek oldugu goriilmektedir (TUIK, 2019).
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Tablo 3. Miizik Dinleme Amagli Internet Kullanimi (TUIK, 2019)

Internet kullanim amac1 Erkek (%) Kadin (%) Toplam (%)
Mizik dinlemek (Web radyosu dahil) 72.6 70.2 715

Tablo 3 incelendiginde internet iizerinden web radyosu da dahil olmak {izere miizik dinleyenlerin oran1 %71.5
oldugu goriilmektedir. Diinya geneline bakildiginda ise internet kullanicilarinin %61’inin miizik dinlemek igin
cevrimigi bir abonelik hizmeti kullandig1 goriilmektedir (Cole ve digerleri, 2018). Abonelik hizmeti sunan web
sitelerinde veya uygulamalarda (6rnegin Spotify) iicretli veya ilicretsiz miizik dinleme se¢enekleri bulunmakla
birlikte telif haklart noktasinda herhangi bir olumsuz durum tagimamaktadir. Bunun yaninda internet kullanicilari
video paylagim sitelerinde (6rnegin Youtube Music) ¢esitli miizik yapim sirketlerinin kendi kanallarinda

yayinladiklar1 miizikleri {icretsiz ve abone olmadan da dinleyebilmektedir.

Dijital Oyun Oynama: Bir diger eglence ise ¢evrimici oyunlardir ve dzellikle gengler tarafindan daha fazla tercih
edilmektedir. Cocukluktan bu yana hayatimizda yer alan eglence tiirlerinden biri olan oyun, teknolojinin gelismesi
ile dijital platformlara tagmmustir (Yiicel & San, 2018). Cevrimi¢i oyun oynama, internetin sosyal yoniinii temsil
eden eglencelerden biridir (Whitty & McLaughlin, 2007). Cevrimi¢i oyunlarda birden fazla oyuncu olmasi ve
birbirleri ile oyun sirasinda etkilesim kurabilmesi ¢evrimi¢i ¢ok oyunculu oyunlarin sosyal boyutu oldugunu da
gostermektedir. Gergek kullanicilarla birlikte ya da karsi karsiya oynamak ayri bir haz duygusu yasatmaktadir.
Cevrimici oyunlar tartismasiz en dnemli eglence kaynaklarindan birini olusturmaktadir (Archambault, 2006).
Fakat cogu aragtirmaci gevrimigi oyunlar ile ilgili agirt oyun oynama ve bagimlilik, siddet igerikli oyunlarin etkileri
ve psikolojik-fizyolojik sonuglari {izerine odaklanmaktadir (Salguero & Moran, 2002). Buna ragmen 6zellikle cok
kullanic1 ¢evrimigi oyunlar, oyuncular arasinda rekabet, is birligi ve aligveris araciligi ile sosyal etkilesimi
kolaylastiran hedef odakli eglence kaynagi olarak bilinmektedir (Castillo, 2019). Ayrica bireylerin ¢evrimici oyun
oynama nedenleri arasinda bagkalari ile uzun sireli iligki kurma, ger¢ek hayatin problemlerini diisiinmekten
kaginma ve basarma hissi gosterilmektedir (Xu, Turel, & Yuan, 2012). Cogu birey bu nedenlerle oyun oynamay1
tercih etmekte ve bu nedenlerin aslinda eglenmenin amaci igerisinde oldugu da dikkat cekmektedir. TUIK’in 2018
yilina ait raporunda internet kullanim amaglari igerisinde oyun oynama ya da indirme oraninin %35.3 oldugu
goriilmektedir (TUIK, 2019). Ayrica diinya genelinde ise en az haftada bir gevrimigi oyun oynama oran1 %50°dir
(Cole ve digerleri, 2018). Bunun yaninda ¢ocuklarin da ¢evrimi¢i oyunlar oynayabildikleri ve ne kadar siire
oynadiklarinin tespiti i¢in ebeveynlerle yapilan aragtirmalarda 2018 yilinda ¢ocuklarinin ¢ok az siire oynadiklarini
ifade edenler %9; makul bir stirede oynadiklarini belirtenler %51 ve ¢ok fazla siireyle oynadiklarini ifade edenlerin
orani ise %41°dir (Cole ve digerleri, 2018). Her ne kadar makul siirede oynama orani en yiiksek olsa da bu oranlar
aslinda gocuklarin oyun oynama siirelerinin aileler tarafindan ¢ok fazla dikkate alinmadigini da géstermektedir.
Nasil ki ebeveynlerin, ¢ocuklarinin giinliik aktiviteleri ve nerede olduklarina iligkin bilgilerinin olmasi, ¢ocuklarin
daha az riskli davraniglar gostermesi ile iligkiliyse (Chuang ve digerleri, 2005) benzer olarak da hangi ¢evrimici
oyunlart oynadiklarint ve oyun igerisinde kimlerle etkilesime gegtigini bilmesi de olumsuz davranislari

gostermesini engelleyici olabilir.

Sosyal Medya ve Kisilerle Sohbet: Oyun oynama, miizik dinleme, dizi, film ve video izlemenin yani sira sosyal
medya tizerinden mizah sayfalari takip edilerek eglenmek, arkadaglarla mesajlagarak hosga vakit gecirmek, webde
gezerek cesitli yazili ve gorsel materyaller (roman, hikayeler, karikatiirler vb.) ile eglenmek miimkiindiir. Mizah,

insant hosa gitme 6zelligi sayesinde eglendirme potansiyeline sahip, rahatlatan ve giildiiren ¢oklu anlamlari1 igeren
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iletisim sekli, s6z ya da durum olarak nitelendirilmektedir (Gervais & Wilson, 2005; Balta, 2016). Mizahin bu
ozelliklerini, sosyal medyada var olan mizah sayfalarinin yapmis oldugu metin, gorsel ya da video paylagimlari
yansitabilmektedir. Sadece mizah insani eglendirmez, arkadaglara yapilan hos sohbetler de eglenmesine yardimci
olur. Ozellikle goriintilii arama uygulamalar ile sohbet edilebilir. Bireyler sosyal medya kullanarak arkadaslari
ile sohbet gruplari kurabilirler (6rnegin Whatsapp, Messanger grubu). Ozellikle Whatsapp uygulamasinin diinya
genelinde giinliik aktif kullanici sayist yarim milyardan fazla olmasi (Clement, 2019), bu uygulamanin is ve

eglence amacli siklikla kullanildigina da isarettir.
Eglence Amach internet Kullamiminin Yasal ve Etik Boyutu

Dijital ortamlarin yayginlasmastyla birlikte olusturulan eserlerin dijital bicimleri internet aracilig1 ile dagitilmaya
baslanmis ve licretsiz olarak erisilebilen bilgi ve eglence kaynaklar1 hizla artmistir. Ayrica, kullanilan yazilimlarin
lisanslarinin alinmamasi, eserlerin yasadist olarak web ortaminda sunulmasi, hirsizlik, dolandiricilik, viriislii
yazilimlarla bilgisayara zarar verme gibi birgok yasal olmayan siiregler de internet ortaminda bulunmaktadir
(Ozdemir & Ibili, 2018). Bu gelismelerin yaninda da ortaya konulan dijital iiriinlerin telif hakki sorunu ortaya
cikmaktadir. Telif hakki, korumaya uygun eserler i¢in icerik olusturucularin haklarini, verilen bir yasa ile koruma
bicimi olan telif hakkmin temel hedefleri, kiiltiir, bilim ve yeniligin gelisimini tesvik ederken, telif hakki
sahiplerine caligmalari i¢in mali bir fayda saglamak ve halk i¢in bilgi ve eglenceye erisimi kolaylastirmaktir
(Copyright, 2020). Internetin eglence amach kullanimmin yasal boyutunun temelinde telif haklar ile ilgili
herhangi bir sorunu olmayan eglence araglari ile eglenmek vardir. Bu noktada dizi ve film izlemek igin kullanilan
web sitelerinin genellikle abonelik sistemine sahip olmasina dikkat edilmelidir. Ayrica izlemek istenilen igerigin
ad1 arama motoruna yazildiginda kullanicilar telif hakki ile ilgili bir yasak olup olmadigini uyarmaktadir. Sekil

4’te uyar1 Ornegi verilmistir.

ABD Dijital Binyil Telif Hakki kapsaminda aldidimiz bir sikayeti uygun bularak, 1 sonucu bu
sayradan kaldirdik. Isterseniz, LumenDatabase org adresinde bu icerigin kaldiriimasina
neden ofan DMCA sikayetini okuyabilirsiniz.

Sekil 4. Telif Hakki Uyarisi

Yasal olarak izin alinmadan yaymlanan igerikler genellikle web sitelerinden sikayet iizerine kaldirilmaktadirlar.
Telif hakk1 6demeleri yapilmis ve daha ¢ok ¢evrimici abone hizmeti sunan siteler {izerinden (6rnegin Netflix) dizi
ve filmler liye olunarak rahatlikla izlenebilir. Fakat tiim bunlarin yaninda, internet diinyasi, dosya paylagimini ve
internet kullanicilarinin telif hakkiyla korunan miizik, video, film gibi eglence iiriinlerini kolayca paylasmasina
olanak tantyan teknolojileri icermektedir (Hong, 2007). BitTorrent gibi diger dosya paylasim programlari,
filmlerin ve TV sovlarinin dijital dosyalarmmin yasadist olarak paylasimimi kolaylastirmigtir. Telif haklari
O6denmeyen iiriinleri paylagsan bu tarz yazilimlarin bilgisayara kurulumu sirasinda istenmeyen ek yazilimlar ve
viriisler yiiklenebilmektedir. Hatta bu tarz yazilimlar bilgisayarin giivenlik duvari ve antiviriis tarafindan otomatik
olarak algilanir ve silinir. Ayrica, telif haklarini genellikle ihlal eden video klipleri paylagsmak i¢in YouTube veya
benzeri web sitelerini de kullanilmaktadir (Hong, 2007). Bu tarz video paylagim sitelerinde telif hakk: ihlaline
iliskin iddialar kolayca bildirilebilir ve ihlali yapana telif hakk: ihtar1 gonderilerek paylasilan miizik ya da video
kaldirilabilir (Youtube, 2020). Cevrimigi oyunlarda ise kullanicilar oyunu oynayabilmek i¢in bir hesap olusturmak

zorundadirlar. Bu tarz durumlarda ise telif hakki ile ilgili herhangi bir durum s6z konusu olmasi sik
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karsilagilmazken oyun igerisinde etik olmayan davranislarla eglencenin etik olmayan boyutuna egilim

olabilmektedir.

Etik kavrami kisaca insan tutum ve davranislarinin iyi-koétii, dogru-yanlis olarak siiflandirilmasini saglayan bir
degerlendirme iken daha genis bir gergevede incelendiginde neyin yapilip yapilmayacagini; neyin istenip
istenmeyecegi, neye sahip olunup olunmayacaginin bilinmesi olarak ifade edilmektedir (Aydin, 2013). Bu noktada
toplumlarin ahlaki degerleri devreye girmektedir. Etik kavrami eglence gibi hayatimizin her alaninda karsimiza
cikmaktadir. Okul, is, giindelik hayat ve eglence sirasinda etik degerler her zaman neyi yapip yapmayacagimiza
karar veren yardimcilar olarak diisiiniilebilir. internet ve ag toplumlarmi da insanlarin meydana getirdigi
diistintildiigiinde dijital ortamlarin da etik olan ve olmayan davranislari mevcuttur. Bu durumda bilisim etigi
karsimiza ¢ikmaktadir. Internet kullanimi, bilgisayar ve mobil teknolojilerle gerceklestirildiginden bu konu
hakkinda Bilgisayar Etigi Enstitiisii bilgisayar kullanimi hakkinda 10 temel ilke yaymnlamistir. Bu maddelerden
Ucli 6zellikle interneti eglence amagh kullanirken dikkat edilmesi gereken davranislar olarak nitelendirilebilir.

Bunlar;

* “Bilgisayarlar bagkalarina zarar vermek icin kullanilamaz”;

* “Paras1 6denmeyen yazilim kopyalanamaz ve uygun olmayan sekilde kullanilamaz”;

* “Son olarak ise bilgisayar, insanlara saygisizlik yapacak sekilde kullanilamaz” (CEI, 1992).

Yukarida siralanan kurallar 6zellikle oyun oynarken ihlal edilebilmekte ya da bu tarz davranislara diger oyuncular
tarafindan maruz birakilabilmektedir. Ozellikle ¢cok kullanicili ¢evrimigi oyunlarda oyuncular arasinda sesli ve
yazili iletisim oldugundan hakaret ve kiifiirlii konugmalara maruz kalinabilmektedir. Ayrica bu tarz durumlar
mesajlagsma ve sohbet gruplarinda da karsilagilan bir durumdur. Her ne kadar arkadas grubunda saka amacli da
olsa birbirine hakaret edilecek sozler sarf edilmesi etik olmayan davranis igerisinde yer almaktadir. Maalesef
sohbet odalarinda dedikodu amagli konugmak giderek popiiler hale gelmektedir (Karat ve digerleri, 2002). Oyun
oynama, sohbet etme gibi davranislar eglenme amaglidir fakat birileri eglenirken birilerinin bu durumdan rahatsiz
olmasi eglenmenin etik sinirlari astigina isarettir. Bu noktada 6zellikle cocuklarin etik olmayan davranislara maruz
kalarak olumsuz etkilenme durumlar1 daha fazladir. EU Kids Online isimli proje kapsaminda Tiirkiye’de yapilan
aragtirmada 2015 yilinda 9-16 yas araligindaki ¢ocuklarin interneti daha fazla eglenme amagli kullandigi ve bu
kapsamda kamerali sohbet edenlerin orant %49; ¢ok oyunculu ¢evrimigi oyun oynama %61; anlik mesajlasma
%68.3; sosyal aglar %81.3; haber okuma/izleme %59.6; film izleme/miizik dinleme %81.4 ve video izleme %85
oranindadir (EU Kids Online, 2015). Oyun oynama, mesajlasma ve kamerali sohbet gibi aktif eglence araglari
kullanilmasinda g¢ocuklar bir takim g¢evrimici risklerle karsilagilabilmektedir. Bu riskler genellikle miistehcen
igerikler, siddet igeren igerikler, hakaret ve kiiflir igeren mesajlar, irk¢1 séylemler, zorbalik ve tehditler olarak
siralanabilir (Shaw & Gant, 2002). Bu nedenle, ¢ocuklar internette vakit gegirmek istediklerinde ebeveynleri
tarafindan hangi sanal ortamlarda, ne ile ugrastiklarin1 bilmeleri ve gézetim altinda tutulmalari, internetin karanlik

yliziinden ¢ocuklar1 korumak i¢in 6nemlidir.
Eglence Amach internet Kullamminin Bireyler Uzerinde Etkileri

Internet siirekli olarak gelisen bir teknoloji oldugu igin bu gelisim siirecinde eglence tiiketimi {izerinde farkl
etkilere sahip olabilmektedir (Hong, 2007). Internetin ilk yayilmaya basladigi dénemler ile bugtnkii donemler

arasinda eglence iiriinleri arasinda inanilmaz farklarin oldugu agiktir. Daha &nceleri CD iizerinden kurulum
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yaparak oynanabilecek oyunlar internet iizerinden ¢ok oyunculu bir sekilde oynanabilmekte; dnceleri Winamp
programi ile miizik dinlenirken su an ¢evrimigi olarak ister bilgisayar isterse mobil teknolojiler ile her zaman ve
yerde miizik dinlemek miimkiin hale gelmistir. Degisen ve gelisen bu siirecte eglence amacl internet kullaniminin
bireyler iizerinde farkli etkileri de ortaya ¢ikmistir ¢linkii internet ortaminda 6zellikle kisilerarasi ve nesnelerle
etkilesim artmistir ve oyun oynama ve mesajlagsma gibi ¢evrimigi etkinlikler yiiz yilize gerceklestirilebilecek

etkinliklerin yerini almisgtir (Whitty & McLaughlin, 2007).

Internetin eglence amach kullaniminin bireyler ve toplumlar {izerinde bir takim psikolojik, fizyolojik ve sosyal
etkileri vardir. Artan internet kullaniminin diisen depresyon ve yalnizlik seviyeleri ile artan sosyal destek ve benlik
saygisi seviyeleri ile olumlu bir iliskiye sahip oldugu, internet kullanim seviyeleri, sosyal katilim ve psikolojik iyi
olus dlglimleriyle pozitif iliski gosterdigi tespit edilmistir (Shaw & Gant, 2002). Cevrimici eglencenin insanlar i¢in
faydali oldugu bilindigine gore bireyler interneti daha etkili kullanma noktasinda egitilmelidirler. Ayrica ¢evrimigi
eglence amaglanan ve amaglanmayan yan etkilere sahip ilaglara benzetilmektedir (Sayre & King, 2010). Bu
ilaglarda oldugu gibi herkese ayni etkiyi yaratmamakta, bazi eglence tiirleri bazi bireylere daha iyi etki ederken
(stresi azaltma, gocuklar1 egitme ve toplumsal sorunlara farkindalik olusturma gibi) digerlerine daha olumsuz
etkilere (siddet, uyusturucu kullanimi, wkeilik gibi) sebep olabilmektedir (Varol, 2012). Bu acidan
degerlendirildiginde c¢evrimi¢i eglencenin bireyler ve toplumlar {izerindeki etkilerine yonelik g¢aligmalarin
artirtlmasi gerekmektedir ¢iinkii internet teknolojileri stirekli gelisirken sundugu eglence tiirlerinin sayisi da siirekli
cesitlenmektedir. Ayrica internet gibi kitle iletisim araglari ile baskin degerler bireylere aktarilarak yaygin kiiltiirel
deger haline getirilmekte ve bu degerler toplumsal kalip yargilar, cinsel tutum ve davranislar, siddet ve saldirganlik
ve magazin kiiltiiriine dontisebilmektedir (Varol, 2012). Bu kiiltiirel degerlerin degismesi dizi ve filmler, miizikler
ve oyunlar aracilig1 ile gergeklesebildigi anlagilmaktadir. Siddet icerikli oyunlar, toplumlarin inang ve kiiltiirleri
ile gelisen dizi ve filmler bu noktada dikkat edilmesi gereken dnemli noktalardir. Cevrimigi eglence ile siddetin
yiiksek seviyede goriiniir hale gelmesi ger¢ek hayattaki siddet olaylart ile iligkili oldugu ileri siiriilmektedir
(Ruschmann, 2010). Bu nedenle &zellikle ¢ocuklarin, aileleri tarafindan g¢evrimigi eglence siiregleri gozetim
altinda olmali1 ve kontrol edilmelidir. Bazi oyunlarin ¢ocuklar ve gencler iizerindeki olumsuz etkisini en iyi
gosteren ornek, Bilisim Teknolojileri Aragtirma Komisyonu’nun (2020) sundugu rapordur. Tiirkiye Biiyilk Millet
Meclisi biinyesinde Mavi Balina adli oyunla iliskili oldugu diistiniilen intihar olaylarindan sonra Bilisim
Teknolojileri Arastirma Komisyonu altt aylik bir ¢alisma gergeklestirmistir. Bu ¢alisma sonucunda May1s 2020
tarihinde yayinladigi raporda Tiirkiye’de yaklasik 150 gencin intihari ile bu oyunun baglantili oldugu belirtilmistir
(Meclis Aragtirma Komisyonu, 2020). Bu raporda, 50 giin boyunca siiren ve ¢ogu siddet igeren 50 talimati yerine
getirilmesi istenen oyunda, kisilerin oyunda kalmasi adina kisisel bilgiler ele gecirilip santaj yapilmakta ve son
talimatta ise yliksekten atlayarak veya kendini asarak intihar etme komutu verildigi de ifade edilmektedir. Bu
noktada, kamu ve sivil toplum kuruluslar1 bu tarz tehlike arz eden oyunlar ve diger eglence araglar ile ilgili
ozellikle ailelere cesitli bilgilendirmeler yapmalidir. Ayrica, ilkokul, ortaokul, lise ve iiniversite seviyelerinde
cevrimigi eglence ve giivenli internet kullanimina yénelik egitimler verilebilir. internet ortaminda kisilerin yapmis
olduklar1 kullanici hatalar1 ve meraktan dolay1 bu tarz problemlerle karsilasmamas1 adina teknoloji okuryazari ve
bilingli kullanic1 yetistirmek kaginilmaz olmustur. Ozellikle dijital oyunlarda kisileri olumsuz etki edebilecek 10
psikolojik risk faktorii tespit edilmistir. (1) Oldiirmeye kars1 duyarsizlasmanin baglamasi, (2) “6ldiiriilen karakter
sayisinin” siddete yonlendirmesi, (3) davranigsal bagimlilik, (4) anksiyete ve saldirgan tutumlara sebep olma, (5)

gercek hayat ve sanal ayirrmimin belirsizlesmesi, (6) nefret, irkeilik ve Islam diigmanliginin artmasi, (7) dikkat
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dagmikligina sebep olma, (8) aile iginde iletisime olumsuz etki, (9) cocuklara ve canlilara karsi siddeti

6zendirmesi ve (10) argo konugmanin ve kiifriin normallesmesi riskleri ile karsilagiimaktadir (Aytekin, 2020).

Sonug

Gegmisten giiniimiize insanoglu ¢aligmaya ve 6grenme ihtiya¢ duydugu gibi eglenmeye de ihtiya¢ duymaktadir.
Giindelik yasamin ayrilmaz bir parcasi olan eglence, kisiden kisiye ve toplumdan topluma kiiltiir, yasalar ve ahlaki
degerlerden dolay:r farkli bigimlerde yansimaktadir. Fakat eglenmekteki asil amag¢ olan hos vakit gegirerek
rahatlamak degismemistir. Ayrica teknolojinin gelismesi ve yayginlagmasiyla da eglence araclar1 ¢esitlenmistir.
Ozellikle internetin yayginlasmasi, bireylerin ve toplumlarin daha hizli bir sekilde etkilesim kurarak gevrimici
olarak eglenmelerini saglamistir. Internet iizerinden filme alinmis (dizi, film, belgesel, video), ses kayd1 alinmis
(miizik ve radyo), yazili (roman, hikaye) ve programlanmis iceriklerle (mobil oyun, ¢ok kullanici ¢evrimigi
oyunlar) eglenmek miimkiinken ¢esitli sosyal medya hesaplarinin bu igerikler kapsaminda yayinlamis olduklari
paylasimlar takip ederek de eglenmek miimkiindiir. Internet ortaminda ¢ok sayida bu tiir igeriklere ulasmak
mimkindir fakat yasal ve etik cerceveye dikkat etmek gerekmektedir. Bir video, dizi veya film izleme, mizik
dinleme veya oyun oynama etkinliklerinde sunulan igerigin telif haklarina ve igerigin hangi yas grubuna uygun
olup olmadigina 6zellikle dikkat edilmesi gerekmektedir. T.C. Kiiltiir ve Turizm Bakanlhigi Sinema Genel Miidiirliigii
tarafindan ortaya konulan degerlendirme ve siniflandirma isaretleri de dizi ve film igeriklerinin hangi yas grubuna uygun olup
olmama durumunu gosterebilmektedir. Bunun yaninda benzer isaretlemelerin diger sosyal medya platformlarinda yayinlanan
icerikler icin de olugturulmasi dnemli gdriilmektedir. Hatta sosyal medyada olusturulan sohbet gruplarinda dahi eglence
amagclt da olsa arkadaslarin birbirlerine yazdiklar: kiifiir ve hakaret gibi davraniglar etik olmayan davranig olarak
smiflandirilmaktadir. Cevrimici eglence araglarinin ¢esitlenmesi ve yaygm olarak kullanilmasiyla birlikte
bireylere ve toplumlara hem olumlu hem de olumsuz birtakim etkilerinin olmas1 kaginilmazdir. Internetin eglence
amaclt kullaniminin psikolojik iyi olusu saglama, benlik saygisini artirma, sosyal katilimi destekleme, stresi
azaltma, cocuklar1 egitme ve toplumsal farkindalik olusturmaya yonelik olumlu etkileri vardir. Siddet ve
saldirganlik, uyusturucu kullanimi, wrk¢ilik, cinsel tutum, toplumsal kalip yargilar ve intihara sebep olma gibi
olumsuz etkilerinin oldugu da bilinmektedir. Bu nedenle eglence amagli internet kullaniminda bilingli kullanicilar
olmak gerekmektedir. Ozellikle gocuklarin interneti kullanimu siiregleri ailelerin gdzetimi ve bilgisi dahilinde
olmalidir ¢iinkii ¢ocuklarin psikolojik gelisimini olumsuz etkileyebilecek ¢ok sayida eglence araglari internet
ortaminda mevcuttur. Olumsuz etkiye sahip olan eglence araglarinin disinda giizel vakit gegirmeyi saglayan

cocuklar, gencler, yetiskinler ve aileler i¢in ¢ok sayida eglence aracina ulagsmak miimkiindiir.

Bu calisma kapsaminda internetin eglence amagli kullanimina yonelik genel bir gergeve ortaya konulmustur. Fakat
dijital eglencenin alt boyutlar1 derinlemesine incelenerek psikolojik, sosyolojik ve fizyolojik etkileri incelenebilir.
Ayrica, Tiirkiye’de ve diinya genelinde dijital eglencedeki degisimler ve yonelimler karsilagtirmali olarak ortaya

konulabilir.
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