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Gazetecilik, bilgi ve iletisim teknolojilerinin gelismesine baglt olarak medya tretim gesitliliginin yakinsakligindan
etkilenmektedir. Uretim iliskilerinin katilimet kiiltiirii benimsemesi ve transmedya hikaye anlaticiliginin gazetecilik formlarinda
etkili olmast haber anlatisint da déntistiirmigtiir. Bu kapsamda eglence (hazct) ve bilgi edinme (faydaci) ihtiyaglarinin sektérel
yakinsakligi, haber oyunlarinin tretimine ortam saglamustir. Bu derleme ¢alismanin amact gazetecilik motivasyonlart ile oyun
motivasyonlarinin disiplinlerarasi iligkiler icerisinde ortaya ¢ikardigi haber oyunlari; ludenik haber okuma teorisi ile temellendirerek
dretim ve tiketim iligkileri, anlati yapist, zamansallik, etik kaygilar, ideolojik stpheler ve merhamet yorgunlugu kavramlariyla
tartismaktir. Gazetecilik i¢in yeni bir anlatt bi¢imi olan haber oyun dretim ortamlatinda Srtiisen amaglar ve ¢atisan normlar bir
aradadir. Bu anlamda alanyazinda yer alan arastirmalarda haber oyunlarinin; habercilige getirecegi yenilik ve okuyucuya
saglayabilecegi kazanimlarin, gerceklik ve merhamete dair stipheler ile karst karstya kalabilecegi gériilmustir. Bu siiphelere ragmen
haber oyunlari, oyunlarin eglenceli ya da deneyimlenebilir unsurlarini haber anlatisina dahil ederek ve gazeteciligin niteligini
koruyarak, icerikteki titizligi bicimsel ¢ekicilikle birlestiren etkili bir icerik iiretim yoluna dénisebilir.

Anahtar Kelimler: Haber Oyun, Ludenik Haber Okuma Teorisi, Transmedya Hikaye Anlaticiligi, Yakinsaklik

Newsgames: Experiential Reality, Ludenic News Reading,
Conflict of Purposes and Norms

ABSTRACT

Journalism is influenced by the convergence of the diversity of media production due to the development of information and
communication technologies. The adoption of participatory culture in production relations and the effectiveness of transmedia
storytelling in journalistic forms have also transformed news narratives. In this context, the sectoral convergence of entertainment
(hedonistic) and information acquisition (utilitarian) needs has provided an environment for the production of newsgames. This
review study aims to discuss newsgames, which journalistic motivations and game motivations reveal in multidisciplinary
relationships with the concepts of production and consumption relations, narrative structure, temporality, ethical concerns,
ideological doubts and compassion fatigue based on the ludenic theory of news reading. Overlapping goals and conflicting norms
coexist in newsgame production environments, a new narrative form for journalism. Newsgame, a new form of narrative for
journalism, contains ovetlapping goals and conflicting norms in production environments. In this sense, despite the innovation
that newsgames will bring to journalism and the gains that they can provide to the reader, it has been seen that newsgames have
doubts about reality and compassion in research in the field of literature. Despite these doubts, newsgames can turn into an
effective way of producing content that combines rigor in content with attractiveness in form by incorporating fun or experiential
elements of games into the news narrative and preserving the nature of journalism.

Keywords: Newsgame, Ludenic Theory of News Reading, Transmedia Storytelling, Convergence

1. Giris

Yakinsaklik, yalnizca teknolojik bir stire¢ degildir; aynt zamanda tliketicilerin yeni baglantilar kurmaya
tesvik edildigi sosyal, kiltiirel ve ekonomik degisimi de temsil etmektedir. Dijitallesme ile birlikte haber
alma aligkanliklarinin eglence ile artan yakinsakligl, gazeteciligi de donistirmustiir (Chao-Chen, 2013;
Deuze, 2007; Dwyer, 2010; Jenkins, 2019). Jenkins’in hem yukaridan asagiya kurumsal giidiimlii; hem de
asagidan yukartya tiketici odaklt bir siire¢ olarak tanimladigr yakinsaklik (convergence); geleneksel ve yeni
medyanin karst karsiya geldigi, bununla birlikte medya Ureticileri ve tiiketicilerinin giiclerinin etkilesime
girdigi dijital bir kiltirdir. Bu anlamda medyanin yakinsakligy, katiimer kiltiirti de beraberinde getirmistir.
Ne kadar etkilesimli olursa olsun c¢esiti medya endustrilerinin isbirligi ile Uretilen cesitli eglence
deneyimleri, neredeyse her yere gidebilecek gbgebe titketici davranslarini olusturmustur (Jenkins, 2019).
Haber baglaminda da yakinsaklik sonucu haber tiiketicisinin degisen beklentileri, haber tretiminin
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doéntstiimiinde de etkin olmustur. Siyasal ve finansal olarak desteklenebilen haberciligin arkasinda buytk
bir giic olarak tiketiciler bulunmaktadir. Bu gii¢, haberciligin geleneksel tretim bigimlerini dogrudan
etkilemekte ve dijital donistimde 6nemli bir rol oynamaktadir. Dogrusal ve tek tarafliliktan cikan
habercilik; ¢oklu ortamlarda, c¢oklu iletisim akislarinin gelistirildigi mecralarda sirdirilmektedir. Bu
strdirilebilirligi saglamak icin habercilikte de etkilesim odakli Gretimin benimsenmesi, medya sektoriinde
katilimer kiltiir ve yakinsaklik ile agiklanmaktadir.

Yakinsaklik kiltirintn beraberinde getirdigi transmedya hikaye anlaticilig’nin (transmedia storytelling)
haber anlatisinda da etkinligini gbstermesi, gazetecilik icin okur katiliminin benimsendigini actk bir sekilde
gOstermektedir. Transmedya hikaye anlatisinda, gégebe tiiketici davraniglarina karst tutundurmayr ve
kalicthigy saglayabilecek eglence unsuru bulunmaktadir. Bir hikayenin aktariminda ¢esitli multimedya
Ogelerinin ve eglencenin kullanildigt transmedya hikaye anlaticiligl, haber anlatilarint ve kurgularini
dogrudan etkileyen bir yaklasimdir. Jenkins’in kavramsallastirdigt transmedya hikaye anlatist; bir hikaye
aktarnminda eglence deneyimi yaratmak amaciyla biitiinleyici unsurlarin birlikteliginden dogmaktadur.
Jenkins’in (2007) bu yeni anlatt bi¢iminin tekniini aktarirken yaptgi sinerji vurgusu; cesitli disiplin,
endustri ve yaklasimlara da isaret etmektedir.

Jenkins (2019), yakinsaklik kultirt icerisinde gunlik etkilesimler sayesinde kolektif zeka giicint
medyaya alternatif bir kaynak olarak gérdigiimiizii ve bu kolektif giicti cogunlukla eglence hayati icerisinde
kullandigimizi; ancak yakin zamanda bu becerilerin daha ciddi amaglar icin kullanilacagi gérisiindedir.
Transmedya hikaye anlaticiiginin haber iretiminde benimsenmesi gazetecilik uygulamalarinda daha ciddi
amaglar ile eglence Sgelerinin birlikteliginden dogan aktarim formlarini dogurmustur. Haber hikayesinin,
tiketici icin daha keyifli sekilde kurgulanmasi ve deneyimlenebilir icerikler olarak sunulmast gazetecilik igin
heniiz ¢ok yeni olan haber oyunlarin dogmasinda etkili olmustur. Oyun motivasyonu ile gazetecilik
motivasyonlarinin  yakinsakligindan dogan haber oyun, transmedya hikaye anlaticiift acisindan
deneyimlenebilir, etkilesimli ve eglence 6gesini iceren bir anlati formu; gazetecilik icin yeni bir bilgi aktarim
aract olmustur. Jenkins’in ifadesiyle kolektif zeka, 6ngdrdigi gibi yalnizca eglence ile sinirlt kalmamugtir.
Haberciligin ciddi konularini amag edinen ve ayni zamanda keyifli ve bilgilendirici bir deneyim sunan haber
oyunu kolektif bir zeka tirtinti olarak ortaya ¢ikmistir.

Bu calismanin amacy; dijital gazetecilik icin yeni bir ifade bi¢imi olarak ortaya ctkan haber oyunlarini
ludenik haber okuma teorisi ile temellendirilerek Gretim iligkileri, katitimer kiltar, anlati, etik sorunlar,
gerceklik ve merhamet kavramlari Gzerinden tartismak, alanyazina ve gazetecilik tretimine katki
saglamaktir. Derleme niteligi tastyan bu calisma kapsaminda haber oyunu literatiiriinde yer alan kabul
gbormiis tanumlar ve tartismalar karsitliklariyla ortaya koyulmustur.

2. Daha lyi Hissettirecek Bir Arag Olarak Gazete ve Oznel Bir Oyun Olarak Haber Okuma

Stephenson’mn (1964) Haber Okumanin Ludenik Teorisi'nde (The Ludenic Theory of Newsreading)
aktardift motivasyon aragtirmalarina gére; insanlar uykularinda gergek diinya nesneleri ile baglantilarim
kopardiklarini  hissettiklerinde sabahlar1 bir gazetenin onlar i¢in diinyayt yeniden kurdugunu ileri
strilmistir. Bu arastirmaya gére dinyayt korku dolu tasavvur ederek gergin ve endiselerle uyanan bir
insan, kendisini daha iyi hissettirecek bir gazeteye ihtiya¢c duymaktadir. Stephenson (1964), Freud un haz ve
gerceklik ilkesinden yola ¢ikarak haber okuma zevkinin biiytik bir ego icerdigini, dolayistyla kéti haberlerin
bile ilgingliginden, siirtikleyiciliginden keyif ve zevk alinabilecegini vurgulamaktadir. Haber okuma bu
sekilde bir yaklasim ile kabul edildiginde 6znel bir beceri olarak karsimiza ctkmaktadir. Haberle olan
iliskimizdeki gibi oyun ile olan iliskimizde de rollerin igerisinde kendimizi buluruz. Oyunlarin yapisinda
oyuncu kurallar igerisinde bir rol tstlenir ve oyun 6ykiistiniin bir parcast haline gelir. Bireysel bir karar ile
roller Gstlenme ve Oykinin bir pargast haline gelme durumu okur eylemi ile oyuncu eylemi arasindaki
benzerligi ortaya ¢tkarmaktadir. Oyun oynama ile haber okumanin bu analojik iliskisinden yola ¢ikarak
Stephenson (1964); haber okumanin, 6znel bir oyun olarak disintlmesi gerektigini ifade etmektedir.
Oyun oynamak da gazete okumak gibi 6zgiir bir karardir ve ilgi ile baslayarak bir tatmin ile tamamlanir.

Gazetelerde ilglyi uyandiran tipografik estetikle yazilmis bashklar, gorsel cekicilik, kurallar
bitinliginde yapilmis mizanpaj ve elbette icerigin kendisi, ludenik haber okuma ile uyumludur.
Gazetelerin haz verici, oyalayict, diisindiiriicti ve eglendirici islevleri vardir. Haberlerin arasina ustalikla
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yerlestirilmis karikatiirler (bazen ideolojik bazen de mizahi), bulmacalar, fikra koseleri, Oykiler, cizgi
romanlar ve bilmeceler buna en iyi 6rneklerdir. Bu Srnekler ludenik hazlar ile 6rilmistir. Bunlar haber
okuyuculari icin dinyanin gercekliklerinden Stephenson’mn (1964) ifadesi ile bir kagcis islevi gdrmektedir.

Gergeklige dayalt haberlerin titketiminde, oyun oynama eylemini tesvik eden hazcit motivasyonlar da
gorilmektedir. Bu anlamda oyun oynama ve haber okuma etkinlikleri 6znel bir ilgi ve 6znel bir beceri
gerektirmesi ile birbiriyle iliskilidir. Huizinga da (2015) oyun tizerinden kiiltiirii agiklamaktadir. Insana dair
iletisim kurma, 6grenme gibi 6nemli etkinliklerin dil ve oyun iliskisiyle basladigini ifade eder. ‘Homo
sapiens’ ve ‘homo faber’in karsisina ‘homo ludens’i (oyun oynayan insan) cikararak oyunu; bilincin ve
Ozgiir iradenin kabuliiyle belitli zaman ve mekan sinirlari icerisinde gerceklestirilen, emredici kurallart olan,
gerilim ve seving duygusunu icinde tasiyan bir eylem ve faaliyet olarak tanimlar. Huizinga (2015);
miicadelenin ve rekabetin 6ziinde oyunun oldugunu ve bu oyunlarin kurallart olusturarak toplumun
birlikteligini sagladigini séyler. Toplumun kurallarla olusturulan birlikteligiyle de kiltiir ortaya ¢ikar. Bu
nedenle oyun, bir kultlryapict olarak kiltiir 6ncesi baslayan bir etkinliktir. Huizinga’nin oyunu, iletisgim
kurma ve 6grenme gibi dilsel etkinlikler ile iliskilendirmesi de 6ziinde bir iletisim aract olan haber ile
yakindan ilgilidir. Bir kiltiryapict olan oyunda oldugu gibi haber okuma eylemi de bilgi edinme ve
ogrenme ihtiyaciu karsilamakta; ayni zamanda eglence ve oyalanma gibi hazct motivasyonlart da
icermektedir.

Oyun, kultirin 6nemli bir pargast olarak tarih boyunca insan yasamina eslik etmis ve disiplinlerarasi
tartismalarin 6nemli konularindan biri olmustur. Antik medeniyetlerden bugiine kadar toplumsal degisimin
biyik bir tetikleyicisi ve giindelik yasamin en eski sosyal edimi olarak oyun; sosyal bilimciler icin de
onemle incelenmistir (Gilsoy, 2019).

3. Oyun ve Oyunlagtirma
“Tnsanogunun taribi kadar eski olan tek sey: Oyun” (Huizinga, 1955)

Etimoloji s6zliginde oyun 1200’14 yillara dayanmakta ve eglenceyi ifade etmektedir. Seving, oynama ve
bir tiir tatmin amactyla bitlikte katilim ile gerceklestirilir. Kurallar biitinligiinde ve belitli stnurlar icerisinde
kazanmak ve eglenmek amaci tagir. Antik Yunan’da ¢ocugu ve ¢ocuklugu ifade eden paidia’ olarak isaret
edilen ancak cocuksu olmayan, disaridan goézlemlenebilen davranigsal Ozellikler, oyunlarin taniminda
kullanilmaktadir. Oyunun Antik Yunan’da bir diger kutbunu olusturan ‘ludus’ ise oyun kavraminin
niteliklerini ifade eder. Paidia ve ludus, oyun oynamaya iten temel gididir (Bozkurt & Geng¢-Kumtepe,
2014; Gilsoy, 2019).

Huizinga (2015) kapsayict bir tanim yapmus olsa da oyun; bazen salt bir oyun, eglence ve oyalanma
etkinligi, ciddi olmayan serbest bir oynama ve bazen de yaratici-sosyodramatik etkinlik olarak
tammlanmustir (Rogers & Sawyers, 1988). Gundelik hayatin igerisinde yogun bir titketimi olan oyunlar,
yeni iletisim teknolojilerinin gelisiminde bir sektdr olarak yerini aldigindan beri internet kullanicilarinin
zaman gecirdigi mesguliyetlerden biri olmustur (Clement, 2021). Internet tabanlt oyunlar, geleneksel
ortaminin icinden ¢iksa da kendi icerisinde etkilesim ve degiskenleri olan bir yapidadir. Eglence vaadinden
Ote bilgi edinme, 6grenme ve pazarlama gibi etkinlikleri de icinde barindirmaktadir (Ilgaz & Abay, 2020).
Teknolojinin gelismesi ve dijitallesme ile oyun pazars; biiylik bir ekonomiye, genis yas araliginda ve oyuna
biiyiik bir zaman ayiran oyunculara sahip olmustur (Reeves & Read, 2009).

Insan dogasinin en énemli etkinliklerinden olan oyun; bu tanim ve 6zellikleri ile kiiltiir olusturmaya, bir
kiiltiir olarak gelismeye, cesitlenmeye ve insan hayatinda olmaya devam etmistir. I¢gtidiisel ve yasamsal
olarak gerceklestirilen oyun bir¢cok 6zelligi icinde barindiran karmasik bir olgudur. Giindelik hayatimizin
bir parcasi olarak kendi kurallari, dinamikleri ve motivasyonlarint icerisinde barindirir. Oyunlastirma ise;
oyunsal distinme ve oyun estetigi yoluyla oyun bilesenlerinin, tasarim unsurlarinin oyun baglami disinda
kullanilmasidir. Oyunlastirma ile oyun disinda problemlere yonelik oyunsu bir deneyim sunmak
mimkindir. Oyun bilesenleri ve tasarim konseptlerinin oyun disinda kullanilmast oyunlastirma
yaklasimini dogurmustur (Bozkurt & Geng-Kumtepe, 2014; Deterding, Sicart, Nacke, O'Hara, & Dixon,
2011; Kapp, 2012; Sezgin & Yizer, 2017; Sezgin, Bozkurt, Yilmaz, & Van Der Linden, 2018).

Werbach ve Hunter’in (2012) oyunlastirma yaklasiminda; dinamikler, mekanizmalar ve bilesenler olmak
lzere U¢ kategori bulunmaktadir. Oyun tasarimi icerisinde kisitlamalar, duygular, hikayelestirme, ilerleme
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ve iliskiler oyunun dinamiklerinin temel prensiplerini olusturur. Oyunlardaki, oyuncuyu yonlendiren
belirgin eylemler ise mekanizmalardir. Mekanizmalar oyuna hisler katarak oyunun canliligini saglar. Bunlar;
meydan okuma, sans, isbirligi/yarigma, geribildirim, kaynak edinimi, éduller, islemler/aligvertis, sira ve
kazanma durumudur. Oyunun bilegenleri ise; kazanimlar, avatar, rozetler, zorlu micadele, koleksiyon,
savas, icerigi serbest birakmak, hediyeler, lider cetveli, diizeyler, puanlar, arayis, sosyal grafikler, takimlar ve
sanal esyalardir. Oyun bilesenleri oyun tasariminda akla gelen ilk unsurladir (Bozkurt & Geng¢-Kumtepe,
2014).

Dijital déntistim ile giindelik yagamimmizdaki degisim, oyun sektériinde de paralel olarak goriilmektedir.
Dijital oyunlar, oyuncu ve medya metni arasinda etkilesimli bir iletisim sunmaktadir (Ilgaz & Abay, 2020).
Etkili bir oyun tasarimi ile daha eglenceli ve ¢ekici deneyimler; 6grenme, motivasyon, sadakat saglama ve
davranis degistirme glictine de sahiptit (Bozkurt & Gen¢-Kumtepe, 2014). Gercek yagamda
deneyimlenmesi gii¢ olan seylerin simiile edilerek ciddi oyunlara donustiiriilmesi de aslinda oyunlarin
dijitallesme ile kazandigt bir diger islevlerdir. Saglik, egitim, sosyal politika, iletisim gibi giinlik yasam icin
ortaya ¢tkmustir (Giines & Dilipak, 2020; Zyda, 2005).

4. Haberlerin Oyunlagtirilmasi

Oznel bir eylem olarak diistiniildiigiinde ‘gazete okumak, oyunun tiim ayirt edici 6zelliklerini tagir’. Salt
oyun diizleminde haber okuyucusu bir oyuncu gibi eyleminde bilinglidir; gercek yasaminin bir parast
olmayan hikayelerin icerisinde roller edinir ve okuma eylemi oyunda oldugu gibi bir tatmin ile tamamlanir
(Stephenson, 1964). Oyunlastirma, insanlari mesgul etmek, motivasyon saglamak, 6grenmeyi tesvik etmek
ve sorunlart ¢6zmek icin oyun mekaniklerinin, estetik ve oyun diisiincesinin kullanidmasidir (Kapp, 2012).
Bu ve cesitli amaclarla oyunlastirma; egitimde oldugu gibi gazetecilikte de bilginin aktarimini saglamak icin
kullanilmaktadir (Arafat, 2020; Karatas, 2014; Ozgiir, Cuhadar, & Akgiin, 2018; Vos & Perreault, 2020).
Son yillarda treticiler ve titketiciler arasindaki sinirlarin ortadan kalkmasiyla birlikte haber endistrisi bilgi
dagitm olanaklarini daha striikleyici, eglenceli ve etkileyici vermek icin yeni yollar aramak zorunda
kalmistir. Bu ihtiyac dogrultusunda titketici katihimini benimseyen yeni igerik Uretim modelleri ortaya
ctkmustir. Bu gelisimin yenilik¢i adimlarindan biri de dijital hikaye anlatisinda bilgiyi iletmek icin oyunlarin
poptlaritesinden ve kiltirel etkisinden yararlanmak olmustur. Boylelikle video oyunlart ve gazetecilik
referanslarindan yeni bir ifade bi¢cimi ortaya ¢ikmustir (Ferrer-Conill, 2016; Garcia-Ortega & Garcia-Avilés,
2020; Sturm, 2013; Treanor & Mateas, 2009; Zehle, 2012).

Dijital teknolojilerin gelisimi ile haber endistrisi de etkilesim ve katilima dayali tiiketici modellerine
uyum saglamistir. Daha fazla Gretim cesitliligi icin iletisim ortamlari, gorsel ve isitsel olarak yeni
yapilandirmalar ile gelistirilmistit (Bourscheid, 2017; Garcia-Ortega & Garcia-Avilés, 2021). Oyun ve
gazeteciligin yakinsakligi ile yenilik¢i bir anlatt bicimi olan haber oyunn (newsgame) ortaya ¢ikmis ve geleneksel
gazetecilikten farkli bir etkilesim ortamt olusturmustur (Plewe & Firsich, 2018). Multimedya
gazeteciliginin ortaya ctkist ve ciddi oyunlarin biylimesi haber tiketicilerini yakalamak i¢in kesfedilen yeni
yontemler olarak yerini almistir. Haber iceriklerinin oyunlastirilmast, haber tiiketimini keyifli bir gazetecilik
deneyimine dahil etme potansiyeli acisindan 6nemli bir alternatif hikaye anlatim teknigidir. Bu teknik, daha
¢ok belirli oyun mekaniklerinin kullanildig1 bir haber tagimayi ifade etmektedir (Ferrer-Conill & Karlsson,
2015; Jacobson, 2012). Ancak, oyunlar gazetecilik normlarindan 6nemli 6lclide farkli mantiklarla da
calismaktadir. Oyunlar sz, yazt veya gorintilerin kullanimindan ziyade kurala dayali temsiller ve
etkilesimler yoluyla ikna sanatidir (Bogost, 2007).

Opyunlar, 20. yiizyihn baglarindan beri basili gazetelerde yer alan ¢apraz bulmacalarin ortaya ¢ikmasiyla
gazeteciligin bir parcast olmustur. Haberciler icin okuyuculart eglendirme ihtiyacy, bir is olarak
gorildigiinden haber tikketimini keyifli hale getirme ve okuyucuyu eglendirme amaclariyla bulmacalari; eski
bir gelenek olarak hikayeler, karikatiitler, fikralar, bilmeceler de takip etmistir. 21. ytizyil itibariyle de dijital
doéntstim yasayan gazetelerin iceriklerini oyunlastirmast kaginilmazdi. Aslinda Foxman’in dedigi gibi; “biz
baberlerimiz  ile bep oynadik”. Haber ve oyun iligkisi, ¢apraz bulmacalarin gazetelerdeki islevi ile
aciklanabilmektedir. 1940’larda New York World tarafindan ¢ikarilan bulmacalar, haber oyunlastirmasinin
eski bir gelenek oldugunu hatirlatir (Foxman, 2015).
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Gazeteciligin; bilgilendirme, egitme, gercege baglilik, hesap verme giicli, dogrulanmis bilgi, siyaset ve
ckonomiyi anlamlandirmaya yardimct olmak gibi degismeyen prensipleri vardir (Deuze & Witschge, 2020).
Bununla birlikte amaglarinin merkezinde etkili bir hikaye anlatimi ve izleyici katiimi bulunur. Gazetecilik
ve eglenceli iletisim araclarinin arasindaki sinirlarin asinmasiyla habercilik icin 6nemli konularin oyunvari
(ludic) diger bir ifadeyle oyun gibi sunulmast hem yeni bir hikaye anlatma bicimi olmakta hem de haber
tiketicisinin katilimint saglamaktadir (Ferrer-Conill, Foxman, Jones, Sihvonen, & Siitonen, 2020; Ferrer-
Conill, 2018; Foxman, 2015; Mukherjee, 2015). Ancak bu katilmin yaninda oyunlastirma haber
tiiketicisinin beklentilerini sémiirmek icin bir ara¢ olarak da kullanilabilir (Bogost, 2015).

Toplumsal olay ve olgulart daha etkileyici sunmak, empati yaratmak, 6gretmek gibi amaclar ile
haberlerin ‘oyun’ ile yeniden kurgulanmasi; gazeteciligin yaratict yeniden ingaast olarak karsimiza ‘baber
oyunlarini gikariyor. Henliz erken caglarinda olmasina ragmen; milteciler, isciler, azinlik gruplar, teror
olaylari, dijital lincler ve siyasiler ile ilgili ciddi konular: ieren pek ¢ok haber oyun Uretilmistir (Aayeshah,
2012; Arafat, 2020; Bourscheid, 2017; Bressan, 2020; Garcia-Ortega & Garcia-Avilés, 2020; James, 2017;
Lin & Wu, 2020; Meier, 2018; Plewe & Firsich, 2018).

5. Deneyimlenebilir Igerikler ile Yeniden Canlandirma; Haber Oyunlart

Haber oyunu (newsgame); kavraminin Ureticisi, oyun tasartmcist ve bilim insan1 Gonzalo Frasca tarafindan
politik ¢izgi film, karikatiir ve editéryal oyunlarin similasyonlar ile bir araya gelmesi olarak tanimlamugtir
(Bogost, 2020; Randviir-Vellamo, 2014). Gazetecilik ve oyunun kesistigi noktada yaratilan haber oyunlari
(Bogost vd., 2010); ciddi oyunlar baglaminda habere dayali olarak giincel olaylari anlatan oyunlardir (Sicart,
2008). Haber oyunlari, kamu tartismasinda yer almak amaciyla prosediirel retorik araglartyla haberlerin
belirli bir yoénini gostermek i¢in tasarlanmis ciddi bilgisayar oyunlaridir (Sicart, 2008). Fikir, metin ve
goruntilerin yayinlanmasinin Stesine gecen haber oyunlarinin amact, metni 8ldiirmek degil; bilesenlerinin
arasinda adil bir iliskiyi saglamaktadir. Haber oyunlart; yenilikei, etkilesimli ve strtkleyici olarak gorsel ve
isitsel anlatistyla bilglyi simile etmekte ve gazeteciligin bilgi verme islevini oyun araciligiyla yerine
getirmektedir (Bourscheid, 2017). Geleneksel haber tretim bicimlerine gére bilgilendirme ve hikaye
anlatma islevlerini daha ikna edici olarak yerine getiren haber oyunlart; karmasik bilgi iceriklerini kesfetme,
gercekleri daha etkili sunma, argimanlar olusturma ve elestirel diisinmeyi tesvik etme potansiyeline
sahiptir (Wiehl, 2014).

Heniiz erken dénemlerinde olan haber oyunu kavraminin genel olarak kabul edilmis bir tanim1 olmasa
da bilim insanlarinin tizerinde hem fikir olduklar1 bazi 6zellikler bulunmaktadir. Haber oyunlarinmn timi
mevcut veya gecmisteki gercek olaylara atifta bulunmaktadir. Sosyal, tarihsel veya politik konular
baglaminda haberi olusturmaktadir. Genis bir kitleye hitap edebilmesi agisindan erigimi kolaydur.
Oyuncularin asina oldugu oyun mekaniklerini kullanmaktadir. Oyun igerigine hizli ve kolay erisim
saglamaktadir. Haber oyunlari, oyun kurallarinin yapay ve modellenmis karakterleri araciligr ile ikna edici
bir 6zelligi de sahiptir. Haber oyunlarindaki kurallar ve oyun mekanikleri ézellikle tasarimcilarin oyunun
konusu hakkindaki gériiglerini desteklemek icin prosedirel retorik araglart kullanarak olusturulmaktadir.
Haber oyunlart ayrica gazetecilik belgesellerinin ve 6zelliklerinin saglayabilecegi sekilde baglamsal bilgileri
saglayabilmektedir. Oyuncu igin kurallar sistemi i¢inde deneyimlemesine izin verilen olaylarin arkasindaki
mekanizmalart ve gelismeleri gésterme yetenegi bulunmaktadir (Bogost, Ferrari, & Schweizer, 2010;
Burton, 2005; Sicart, 2008; Treanor & Mateas, 2009).

Ferrer-Conill ve arkadaglarina (2020) gére haber oyunlari, ciddi oyunlar ve diger eglenceli yaklagimlar
gazeteciligi popiilerlestirme geleneginin yeni bir tekraridir. Bogost ve arkadaslart (2010) haber oyunlarinin
haberleri basitce anlatmak yerine olaylarin nasil olduguna dair haber tiketicilerine deneyim yasama imkant
verdigini belirtmistir. Ancak Bogost (2020) ise glintimiizde hala tretilen ilging haber oyunlarinin yalnizca
merak uyandirdiklarini ve haberden ziyade olagandisiliklariyla dikkat cektigini distinmektedir. Haber
oyunlary; haber tiketicilerine bilgi igerigini yasama deneyimi sundugundan gazeteciligin uygulanabilir bir
bi¢imi olarak kargimiza cikmaktadir (Ferrer-Conill, 2018). Bu yasam deneyimi igerisinde haber tiketicisi
her tiklamanin 6nemli oldugu bir karar vericiye déntsebilmektedir (Arafat, 2020).
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5.1. Haber Oyunlarinin Anlatisi

Gazeteciligin amact yalnizca bilgiyi tesvik etmek degildir. Anlatt stirecinde bir fa7&’ koymaktir. Haberde
anlatt bir giictiir. Bu etkileyici giic olmadan okuyucular anlama strecine dahil edilemez (Glasser, 2000).
Haber oyunlarinin giiclii anlatist; bilginin dogrulanmast ve nesnellik gibi ilkelere dayanan profesyonel
gazetecilik kiltirt ile hayali diinyalarin yaratilmasiyla karakterize edilen ve eglencenin ikna edici
potansiyelini tastyan oyun kiltiri mantigini icermektedir (Garcfa-Ortega & Garcia-Avilés, 2020).
Geleneksel gazeteciligin yapisindan farkli olarak sozIi ve gorsel retorige dayali anlatt stratejileri, video
oyunlari retorikleri ile birleserek bilgiyi olusturur (Deterding, Sicart, Nacke, O'Hara, & Dixon, 2011). Bilgi
ve haberlere dayali olarak ‘gercek anlamin’ kullanilmasini miimkiin kilar. Insan kiltirinin statiisiini
yukseltme, sosyal aktivizme katkida bulunma, sosyal ve politik degisimler tizerinde elestirel bir bakis acisint
gelistirme gibi islevlere sahip olmast haber oyunlarini ticari oyunlardan ayiran temel Ozelliklerdir
(Bourscheid, 2017).

Haber oyunlari; geleneksel olarak olay oOrgileri, gérintiiler ve kelimeler yoluyla degil; kurallara ve
davranis kaliplarina dayali modeller araciligryla olusturuldugu prosedurel retorik ile insa edilir (Bogost,
2007). Genellikle karar vermeye, senaryolarin simiilasyonuna dayali mekanik ve dinamiklerin kullanildig
haber oyunlarinda prosediirel retorik giigld bir ikna edicidir (Garcia-Ortega & Garcifa-Avilés, 2020). Dijital
anlatilarin retorigini gorseller, videolar, sesler, infografikler, mizikler olustururken haber oyunlarinin
anlatisint ise bunlar ile birlikte kurallar ve belirli davranis kaliplart da kullaniarak prosedirel retorik
olusturur. Haber oyunlari, etkilesimli ve ¢ok dogrusalligi (olay Orgileri igerisinde ilerlenebilir farkl
secenckleri) olan bir ortama sahiptir. Oynanabilir bir metin deneyimidir (Plewe & Firsich, 2018). Haber
tiketicisinin oyun icinde ¢oklu olasiiklar ile “eger” senaryosunu kesfetmesini saglar. Karmastk kogullar
hakkinda bilgi, dinamik bir simtlasyon olarak sunulur. Oyun icerisindeki karmagsiklik ve trajedi iliskisi
konuya yonelik farkh bakis agilart gelistirmeyi saglar (Plewe & Fursich, 2018). Okuyucu icin oynanabilir bir
olay deneyimi sagladigi icin; “oyuncunun eylemleri, anlatinin kendisidir” (Bourscheid, 2017).

Haber oyunlart Sicart'in ifadesi ile; “editiryal satirlar: oyun mekanigine cevirmektir”. Dijital medya ortaminda
glicli ve melez bir iletisim bicimi olarak ortaya ¢tkan haber oyunlarinin politik bir glindemi ve editSryal bir
cizgisi vardir. Politik ve ikna edici oyunlar tartisma igin acik alanlardir. Bu nedenle kesinlikle tarafsiz
degildir; arglimanlar sunulan bir giindem ile olusturulurlar (Garcia-Ortega & Garcfa-Avilés, 2020; Sicart,
2008). Garcfa-Ortega & Garcia-Avilés (2020), haber oyunlarinin kendi iglerinde farklihk tagtyan bakis
acilariyla gelistirildigini, bu nedenle; bilgilendirici, editdryal veya hiciv niteliginde seklinde spesifik bir
ayrima gidilmesinin yararli olacagint ifade eder. Haber oyunlart belirli konular hakkinda tretilebilir ancak
diger ortamlarla ayni baskilara tabi olmadigindan kendi ortamunin kisitlamalart igerisinde kalabilir (Grace,
Treanor, Totten, & McCoy, 2016). Haber oyunlari, oyun gelistirici ve editorlerin gériislerini yansitan
kurallart ve mekanikleri icerse bile editéryal yorum roliyle sinirlanmamalidir. Gazetecilik belgeselleri,
aragtirma haberleri haber oyunlarina baglamsal bilgiyi saglayabilmektedir (Plewe & Fiirsich, 2018).

Haber oyunlarinda ¢oklu senaryo ve anlatt secenekleri ile simiile edilen bir kurgu vardir. Bu kurgunun
sunuldugu arayliz tzerinden haber tiketicisi, haber oyun ile etkilesime girebilmektedir. Sezgisel ve
anlasilmast kolay olan bu oyunlarda simgelere ve hiper metne dayalt basit bir estetik sunumu vardir. Oyun
mekanikleri ile gazetecilik kaygilarinin birlestigi haber oyunlarinda tamamlayict bilgiler de infografik tabanl
kurgular tizerinden verilir.

5.2. Hedonik (Hazc1) ve Pragmatik (Faydaci) Yaklagimla Haber Oyunlart: Temsil, Empati ve
Etik Siiphe

“Kamerayr hikaye anlatimna entegre etmek, knllanicinmn icerikleri eflenceli bir sekilde deneyimiemesine olanak tanr,

biylece hedonistiky estetik ve duygusal gereksinimler giderilir.” (Meier, 2018)

Burton (2005), haber oyundaki oyun bileseninin akla ilk olarak; ciddi konulara yonelik bir saygisizligt ve

hassas konular icin dogal bir uygunsuzlugu getirdigini ifade ediyor. Haber oyunlati, gazetecilik icin yeni bir

ifade tiirti olarak ortaya ¢iksa da beraberinde bir takim etik kaygilart da getirmistir. Oyun motivasyonlari ile

bilgi edinme ihtiyacinin bir araya getirilmesi gazeteciler, kullanicilar ve bilim insanlart arasinda bir tartisma

dogurmustur. Clnkd; dijital oyunlarin ikna edici ve hedonik mantigi, genellikle gazeteciligin profesyonel

mantiftyla catisir (Ferrer-Conill, Foxman, Jones, Sihvonen, & Siitonen, 2020; Karlsson, 2011). Haberin

Selguk Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Dergisi 48 / 2022
434



Haber Oyunlari: Deneyimlenebilir Gergeklik, Ludenik Haber Okuma, Amag ve Normlarin Gatismasi

oyunlastirilmast bu anlamda hazct ve faydact olmak tizere iki catisan yaklagimi karsimiza cikarmaktadir:
Eglence motivasyonunu, memnuniyet ve zevk odakli oyuncu katidimini énceleyen hedonik mantik ile
kullantcilarin  azami verimliligini Onceleyen faydact mantik c¢atismasi (Ferrer-Conill, Foxman, Jones,
Sihvonen, & Siitonen, 2020).

Bicimsel bilesenler ile bilgilendirici icerigi dengeleyen, oyun mekaniginin akillica tasarlandigi haber
oyunlarinin gazetecilik degetlerini gliclendirebilecegi goriisiinde olan Garcfa-Ortega ve Garcfa-Avilés
(2020) oyun perspektifinden bakildiginda oynanmak tizere tasarlanmis icerige duygusal olarak dahil olan ve
kazanma istegi 6dillerle tesvik edilen sistemlerin kullanict katihimini tesvik ettigini séylemistir. Ancak haber
oyunlarinin, karmasgik olaylari temsil etmesi noktasinda eglenceye indirgenerek gazetecilik degerlerine zarar
verebilecegine de dikkat ¢cekmistir. Haber oyunlarinda, ciddi konularin oynanabilir bir eglence anlayisina
indirgenme ihtimali bulunmaktadir. Bu nedenle haber icerigi bu indirgemeci yaklagim ile ciddiyetini
kaybederek 6nemsizlesebilir.

Meier’in (2018) miiltecilerin kagcits yolculuklari ve yasam sartlart hakkinda olan haber oyunlari tizerinden
gerceklestirdigi arastirmasinda ortaya ¢ikan bazi deneyimler (yorumlar), tartismaya dair argiimanlar
giclendirmektedir. Meier (2018), haber oyunlarinin genellikle ciddi ve travmatik insan yasamlarini simiile
ettiginden gergekligin oyun ile deneyimlenmesinin etik siipheler dogurdugunu belirtmistir. Arastirmada,
haber oyunlarint deneyimleyen gériismecilerden biri, bilginin dogruluguna giivenmeye daha meyilli oldugu
icin haber makalesi okumayi tercih edecegini belirtmistir. Oyunlar rakamsal bilgiler icerse bile bu bilginin
oyun icin basitlestirilmis olup olmadigint sorgulama ihtimalinin oldugunu gérmistir. Bir bagka gérismeci
ise ciddi bir bilgi edinmek istedigi takdirde makale okumayi tercih edecegini; haber oyununun, zaman
zaman oynanacak bir alternatif olacagim ifade etmistir. Bununla birlikte miiltecilerin sorunlarinin bir
‘bilgisayar oyunu olmak icin’ etik agidan sorgulanabilir oldugunu belirtmis; ancak yine de kendisini bir
miiltecinin yerine koyabilmesinin iyi oldugunu da eklemistir (Meier, 2018). Haber oyunlari, haber
tilketicisine oyun igerisinde roller verdiginden dolayr empatiyi arttirmanin bir yolu olarak gériilse de hazci
ve faydaci manttk catismasint barindirdify icin etik siipheler tizerinde durmak gerekir. Bununla birlikte
karmastk ve anlagtlmasi zor konularla ilgili empati kurma olasiligi bu siphelerin yaninda durmaktadir.
Meier’in (2018) arastirmasinda deneyimlerini paylasan katiimecinin c¢tkarimi; ciddi konularin, oyunlarin
konusu olup olmayacagiyla ilgili kaygtyr desteklemektedir.

Opyunlar ve dijital medyanin amaclari, yapilari ve etikleri arasinda buyiik farkliliklar tasidigindan bilginin
aktarimina uygun bir ara¢ olarak da goértilmemektedir (Nolan, 2003). Gazeteciler ve haber kuruluglari,
oyunlastirmanin arastirma ve ciddi haberlerin giivenilirli§ini sarsacagina dair kaygilidir. Baz1 gazeteciler ise
haber oyunlart ile katilimi tegvik edebileceklerini, karmasik anlatilarin daha rahat ¢6ziimlenebilecegini
savunmaktadir (Albeanu, 2016; Foxman, 2017). Haber oyunlari tzerinde yapilan bir baska arastirma,;
kullanicilarin iletilen mesajt algilamadiklari, ilging bulmadiklart sonucuna ulasilmis ve gazetecilige haber
oyunlarin bir faydast olmadigini ortaya koymustur (Wolf & Godulla, 2018). Uretim amaclarina gére
degismekle beraber, haber oyunlars; siyasi yolsuzluk, iklim degisikligi, insan kacakeiligt gibi ciddi sorunlarin
farkindaligini desteklemektedir. Haber oyununun bu anlamda kalitesi degerlendirilirken katithm, gorus,
temsil ve memnuniyet verici sunum unsurlart referans alinmalidir. Haber oyunlary; haber icerigi,
infografikler ve geleneksel gazetecilik uygulamalarinin sizerjik bir sekilde bir araya getirildigi bir gazetecilik
tiridir (Costera, 2013; Garcfa-Ortega & Garcfa-Avilés, 2020; Wiehl, 2014).

5.3. Haber Oyunu Uretim Ortaminda Sinerji

Haber oyunlari Grtlisen amaglar ve ¢atisan normlariyla birlikte multidisipliner bir yapidadir. Oyun ve
gazeteciligin prensipleri, Oncelikleri ve kiltirleri birbirinden farklidir. Bu farklilik iki ayri disiplinin
birlikteliginde tretime sirayet etmektedir. Bu nedenle haber oyunu itretimi icin 6n kosul, etkili bir
iletisimdir. Haber oyunlari; editryal siireci yiiriitecek gazetecilerden, oyunun kurgusunu inga edecek
gelistiricilere (yazilimcilara), gérsel anlatiyt olusturacak 3D modelleme uzmanlarindan, grafik tasarimcilara,
uygulanabilirligini test edecek uzmanlara kadar uzanan gesitli meslek gruplarini bir araya getirmektedir.
Mesleki yakinsakligin olustugu bu siirecte sinir catismalarinin Oniine gegebilmek i¢in ekip rollerinin ve
sorumluluklarinin agtkca olusturulmasi gerekmektedir. Uretim ortaminda etkili bir iletisim, ortak dil ile
mimkindir. Bu nedenle oyun gelistirmeye baslamadan 6nce ekibin ortak bir dil, kavram cercevesi
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belirlemesi ve Uretim siirecini iyi bir sekilde planlamasi gerekmektedir (Bressan, 2020; Grace, Treanor,
Totten, & McCoy, 2016; Marciano, 2018; Meier, 2018; Plewe & Fiursich, 2020).

Gazetecilik ve oyun sektori, ¢atisan normlar tagimasina ragmen yol gbsterici ortakliklarini bulabilir ve
bu mantiklar ile birbirini tamamlayabilitler (Ferrer-Conill, Foxman, Jones, Sihvonen, & Siitonen, 2020).
Ancak haber oyunlarinin sinirl anlatim yetenekleri, gazeteciler ve oyun gelistiriciler arasinda catigmaya
neden olabilir. Bunun sebebi gazetecilerin rasyonel gercekleri sunmak istemesine karsin, oyun
gelistiricilerin duygu yaratma ve ilgi olusturmayt 6ncelemesidir. Plewe ve Firsich’in (2020) arastirmasinda
bu mesleki sinir catismalarina ragmen haber oyununun ‘kamu hizmeti’ olmast tzerinde fikir birligine
varmalartyla ¢6zildigh ve beklenen ¢atismanin yasanmadigt sonucuna ulagilmstir.

5.4. Haber Oyun Uretiminde Siirdiiriilebilirlik; Finans, Teknik Kaynak ve Yenilik¢i Bakis Agist

Haber oyunlarimin iretimi daha ¢ok zaman, finans, teknik bilgi, ekip ve tesvik gerektirdigi icin
sturdurilebilirligini saglamak zor olabilmektedir. Her proje kendi igerisinde tretim kosullariyla farkhdir
ancak kaynak ve yenilik¢i bakis acisiyla daha ¢ok destege ihtiya¢ duymaktadir (Plewe & Firsich, 2020).
Ortalama bir gazeteci bir haber oyunu iiretecek becerilere, finansal ve teknik imkanlara sahip degildir. Bu
nedenle haber oyun Greticilerinin glclii ve uyumlu bir isbirligi icinde ¢alismalari gerekmektedir.

Genellikle sosyal ve politik konulara odaklanan ve daha az ticari potansiyele sahip haber oyunlarinin,
medya kuruluslarinin kisith stireleri ve stnurl kaynaklart olmasindan dolayr Uretimi daha zordur (Eveleth,
2016; Foxman, 2015). Bununla birlikte finansal olarak biiylik medya sirketleri haber oyunlar tretebilir
ancak haber oyunlari, daha kolay tretilebilen ¢evrimi¢i multimedya formatlariyla rekabet icindedir. Haber
oyunu tasarimi; daha karmagik, zaman alan ve daha pahali bir haber diretim bigimi olmasina ragmen daha
sturdurilebilir bir tiketici katithmi sagladigindan haber kuruluslarinin yararina gériilmektedir (Foxman,
2015; Meier, 2018; Plewe & Firsich, 2020). Bununla bitlikte siirdirilebilir tiiketici katitlimt saglamak icin
haber oyunlarinin, igerigini daha ¢ekici ve eglenceli sunmast gerekmektedir. Etkilesim, metinler ve videolar
ile gliclendirilmelidir (Plewe & Fursich, 2020).

Her gecen glin haber oyunlar cesitlilik kazanmakta ancak ¢ogunlukla web tabanlt olmasindan dolayt
mobil uyumsuzluk sorunu bulunmaktadir. Oyunlarin entegrasyon sorunu olmadan mobil cihazlarda
calisabiliyor olmast, katilimin devamliligt ve niceligi acisindan 6nemlidir. Bununla birlikte haber oyunlarinin
gelisimini tesvik edecek en 6nemli unsur kullanict geri bildirimidir. Oyunlarin test edilebilirligini saglamak
ve oyunla ilgili kullanici deneyimlerini de bilmek gerekmektedir (Plewe & Fiirsich, 2020). Oyun oynama ve
haber okuma eylemleri bireysel ilgi ve karar ile baglayan etkinlikler oldugundan dolay1 beraberinde bilgi ve
beceri ihtiyactnt da gerektirmektedir. Haber oyunlarnin deneyimlenebilmesi icin oyuncunun medya
okuryazari ve oyun okuryazari olmast gerekir. Teknik olarak bilgisayar kullanimi, biligsel olarak oyun
dinamiklerini kavrama, haber kurgusunu ve gercekligini ayirt edebilmeleri oyuncularin haber oyun
deneyimlerinde belitleyicidir. Grace ve arkadaslar1 (2016) ile Plewe ve Firsich (2020) de haber oyun
deneyiminin popiletlik kazanabilmesi i¢in bu bilgi ve beceri altyapisina isaret ederck oyun ve medya
okuryazarligi ihtiyacin belirtmislerdir.

Plewe ve Firsich’in (2020) arastirmasinda yapilan gériisme ve gbzlemlere gore; gazeteciler ve oyun
gelistiriciler haber oyunlarinin potansiyelini savunsa da haber oyunlarinin ilerlemesindeki en 6nemli
engellerin ekonomik ve teknik nedenler oldugunu vurgulamistir. Bununla birlikte haber oyunlari gazetecilik
geleneklerine daha yakindan temas eden dijital medya formlartyla rekabet etmek zorundadir. Medya
sirketlerinin yeniliklerle mesgul olma isteksizligi de bir diger 6nemli neden olarak haber oyunu tretimini
etkilemektedir. Arastirma kapsaminda yapilan bir gériismede, katilimer haber oyunlarinin dijital gazetecilik
icin bir devrim olmadigini; ancak ¢ok farklt bakis acilarini ve haberlerin farklt yonlerini kesfetmeye dair
O6nemli bir katk: saglayacagint ifade etmistir. Ferrer-Conill ve arkadaslari (2020) da benzer sekilde haber
oyunlarinin giinlik tretime uyarlanmasi noktasinda kurumsal degisimin eksikligini; diger dijital projelerle
edilen rekabetin, zamansal ve finansal ihtiyaglarin inovasyonu engelledigini ortaya koymustur.
bicimini yerlesik kilmak zorundadir. Gazetecilik profesyonelleri, uygulayici ve gelistiriciler ile birlikte belitli
bir amaca yonelik tiretilen haber oyunlarinin oynanabilirligi, yalnizca tiretim ortamina baglt degildir; haber
okuyucusunun titketim aliskanlklarinin da g6z 6ntinde bulundurulmast gerekmektedir. Haber okuma ve
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izlemenin 6tesinde deneyimlenebilir bir icerik olarak sunulan haber oyunlari, Bogost ve arkadaglarina
(2010) gore kendi olusturduklart sartlarda oyuncuyu mesgul etmektedir. Bu mesguliyet ile oyuncular farkls
bakis acilart ve karmagik konulari ¢éziimleme yetenegi kazanabilmektedir. Haber oyunlarinin gelecegi ve
tyilestirilmesi, Uretim ortamindaki tim yeterliligin saglanmasina, sorumluluklarin dogru anlagilmasina bagl
gibi gériinse de oyuncu deneyimi biiyiik bir 6nem tasimaktadir. Oyuncularin, oyun icin istekli ve heyecanl
olmast, haber oyunlarinin tretimini motive etmekte ve tanitimint da saglamaktadir. Bununla birlikte haber
oyun uretimi, baglt oldugu teknik kisitlamalardan 6zglirlesebildiginde tiim zorluklari ve firsatlariyla gelisim
gosterebilecektir (Grace, Treanor, Totten, & McCoy, 2016).

5.5. Haber Oyun Tasarimlari

Dijital haber oyun tasarimi agisindan bir model olarak gériilen ve haber oyunlarinin ilk temsilcilerinden
sayllan September 12th haber oyunu haber tiketicilerine terdre karsi savas hakkinda hizli ve giiclii bir
yorum saglamaktadir (Garcia-Ortega & Garcia-Avilés, 2020; James, 2017). ‘Haber oyunu’nu
kavramsallastiran oyun tasarimcist Frasca, www.newsgaming.com’da September 12th oyunu igin,
simtlasyonlarin kapsaminin her zaman sinirth oldugunu ve konunun video oyunlarinda heniiz islenmemis
olmasindan dolayi sivil kayiplara odaklandiklarini ifade etmistir.

En eski haber oyunlastirma deneylerinden biri 2009 yilinda The Guardian (2014) tarafindan yayinlanan
House of Commons da milletvekiline ait 700 bin makbuz belgesi ile basladi. Bu biiyiik verinin kamuya agik
hale getirilerek kullanicilarin verileri kategorize etmelerine ve oyun deneyimi ile bu belgelere yorum
yapmalarina olanak saglanmistir (Arafat, 2020). 2014 yilinda korsan balik¢ilifi ortaya ¢ikaran Sykilerinden
biti olan Pirate Fishing ve 2016’da Suriye’deki siber savast konu alan #Hacked’1 piyasaya stren Al Jazeera
da haber oyunlarini ilk benimseyen kuruluglar arasinda gosterilebilir. Bu iki oyunda da oyunculara
arastirmaci gazeteci gorevi verilmektedir (Arafat, 2020).

Plewe ve Fursich (2018) tarafindan yapilan arastirmada; The Refugee Challange, Aganist all Odds ve
The Migrant Trail miilteci ve gb¢men konularinda tretilen etkilesimli haber oyunlary; gb¢ hakkinda bilgi
aktarimint ve gé¢menlerin temsilini empati, karmasiklik ve uzak 1stirabin temsili Gzerinden tartismugtir.
Go¢ temsili 6zelinde incelenen haber oyunlari geleneksel gazeteciligin kiiresel meseleleri ve uzaktaki
digerlerinin acilarint etkili bir sekilde iletme kapasitesini gelistirmek icin bu oyunlarin potansiyelini
degerlendirmeyi amaclamistir. Bu oyunlar miltecilerin durumlariyla ilgili ortak tasvirler ve Ozellikler
tagtmaktadir. Oyunlarin amact; oyuncuyu miiltecilere ve gé¢menlere sempati duymaya yonlendirmek ve
konumlarint daha iyi anlatmak icin empati gelistirmelerini tesvik etmektir. Bu ¢ oyunda da oyuncular
gocmen rollerini Gstlenmeye ve bu yasam hikayelerinin icinden ge¢meye mecbur birakilir. Boylelikle
oyuncu, karakterlerle 6zdesleserek durumu yeniden canlandirir. Haber iceriginin hafifletici olmamast icin
bu oyunlar miltecilerin durumlariyla ilgili gergek fotograf ve videolar ile desteklenmistir. Aynt zamanda
oyunlarda, miiltecileri oyunculara yabancilastirabilecek din, gelenek, siyasi, kiiltiirel ve kisisel farkhiliklar ile
tasvir etmekten kacimlmis; oyuncular ve milteciler arasindaki benzerlikler vurgulanirken potansiyel
farkliliklar dislanmustir. Nihayetinde oyunlarin her birinin sonucu basarisiz; olumsuz tatmin edici olmayan
bir son ile oyun tamamlanir.

“Az dnce cktiginiz yoleuluk, savastan ve kithktan kagan miiltecilerin ber giin yaptigs bircok yiiriiyiisten yalnigea
biri. Yolenluklar: sona erdiginde, elbette, islerin nasil daba farkls yiiriyebilecegini girmek igin yeniden baslama litksleri
yoktur. Ancak dilerseniz asagidaki butonu kullanarak fekrar baslayabilirsiniz.” (wwmw.thegnardian.com-The Refugee
Challenge haber oyunn)

Bu oyunlarin psikolojik agidan oyuncularda empati ve sefkat yaratabilecegi actkca gorilmistiir.
Ozellikle gercek gorsellerle desteklenen acilarin, uluslararast iliskileri gelistirmeye yonelik ve eyleme yol
acma potansiyelleri bulunmaktadir. Ciinkdi bagkalarinin acisina iligkin 6lim ve yikim tzerine carpici
gorseller, savagt engellemeye yonelik bir giic barindirmaktadir (Sontag, 2003). Bu nedenle, oyunun duygusal
sonuglarinin bir eyleme doéntisebilmesi icin etkilesimin, gliclii bir anlatt ile saglanmasi gerekir (Arda &
Sentiirk, 2020).

Plewe ve Fursich (2018) arastirmalarinda oyunlar icerisindeki karikatirize etmenin, simiile edilmis
grafiklerin durist etkilesimi engelledigini; bu noktada oyuna gerceklik kontrollerinin entegre edilmesi
gerektigini vurgulamaktadir. Oyunlar, konularinin arka planlarindaki bilgileri de igermeli ve oyuncuya
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bunun kurgusal bir deneyim olmadigint hatirlatmalidir. Gergeklik kontrollerinin de dengeli ve dikkatlice
tasarlanmis olmast gerekmektedir. Sekiz ayri siyasi haber oyunu tzerinde yapilan ve siyasi konularla ilgili
bilgi iletme mekanigini inceleyen arastirma, eglenceli 6gelerin kullaniminin, gazetecilik kalite standartlarinin
yerine getirilmesiyle uyumlu oldugunu ortaya koymustur. Kullanict icin mekanik ve dinamik se¢im de
bilgiyi nasil aldig1 ve bilgiyle nasil iletisime girdigini de gostermistir (Garcia-Ortega & Garcia-Avilés, 2020).

Haber oyunlary; toplumsal gercekliklere farkli bir bakis acisi kazandirmak igin anlatisint oyun
dinamiginden ve gazetecilik kaygilarindan gelistirmektedir. Bilgiyi simile ederek gercekligin oyun ile
deneyimlenebilir olmasint saglamayl amaglamaktadir. Bu ama¢ dogrultusunda haber oyunlarinin icerigini
olusturan ciddi konularin aktétleri, oyun icerisinde temsil edilmektedir. Temsiller araciligt ile oyuncunun
gercek yasamda uzaginda olan acilari empati yoluyla tanimasi beklenir. Haberin oyunlastirilmast bir
anlamda ciddi konularin, acilarin, zorlu yolculuklatin estetize edilmesi olarak da gorilebilir. Salt oyun
deneyimi olarak goriilmemesi icin gorsel tasarim Sgelerinin gerceklik kontroliinde olmast gerekmekte ve
bilginin ‘insan yasamina’ ait oldugu vurgusunu 6zellikle hissettirmelidir.

Insan yasami odaginda ciddi konulart ele alma bigimi ve haber tiiketicisini bir akt6r haline getirmesi
bakimindan tasidigt potansiyel fark edildiginden beri pek ¢ok konuda haber oyunu tretilmistir. Financial
Times tarafindan yaymnlanan The Uber Game, Dodging Trump’s Tariffs, ABC tarafindan yaymnlanan The
Amazon Race, Wox tarafindan yayimnlanan Scholarship Tycoon, Bloomberg tarafindan yayinlanan The
American Mall, Persuasive Games tarafindan bagimsiz olarak yayinlanan Killer Flu ve Fatworld,
Molleindustria tarafindan yaymlanan Oiligarchy gibi pek ¢ok haber oyunu 6rnegi bulunmaktadir. Bu
oyunlar, ¢alisma kosullarindan kiresel ekonomik yaptirimlara, siyasi yolsuzluklardan toplum sagligina,
egitim olanaklarindan milteci sorunlarina kadar pek ¢ok konuda islenmistir (Bogost, Ferrari, & Schweizer,
2010; Cabales, 2019; Stuart, 2015).

6. Sonug ve Tartigma

Gazeteciligin cesitli medya tretim bigimleri ile yakinsakligi ve transmedya hikaye anlaticiliginin etkisi;
habercilik icin yeni yaklagimlart dogurmus, tretim ve tiiketim iliskilerini gekillendirmis, haber odalarini
yeniden yapilandirmistir. Bu arastirmada, katihmer kiiltird benimseyen yeni anlatt formlarindan haber
oyunlary; anlatisy, Giretim ve titketim iliskileri, ideolojik ve ekonomik altyapisi, etik kaygilart ile birlikte ele
alinmistir. Haber oyun ile ilgili alanyazinda gazeteciler ve oyun gelistiriciler arasindaki sinetjiyi ve haber
tiketicisi olan oyuncu deneyimini aragtiran calismalar bulunmaktadir. Ancak haber oyunlarini olusturan
tim bilesenler ve amaglar yeniden dusinildiginde teorik ve ampirik c¢alismalarda eksiklikler
bulunmaktadir (Ferrer-Conill, Foxman, Jones, Sihvonen, & Siitonen, 2020).

Siklikla gazeteciligi yeniden canlandirma girisimi olarak tanimlanan haber oyunlart hem Gretim stirecleri
hem de etik stipheleti agisindan arastirilmaya agik bir habercilik tiriidir (Meier, 2018). Oyun ve gazetecilik
disiplinleri birbirinden ayrt disiplinlere sahiptir. Bu iki kavramin birlikteligi dustntldiginde akla ilk etik
sorunlar gelse de Stephenson’in (1964) ludenik haber okuma teorisi tizerinden haber oyunlarinin, haz ve
gercekligin bir arada islenebilir ve tiiketilebilir oldugunu séylemek mimkiindiir. Cinki; haber okuma
eyleminin kendisi baslica 6znel bir oyundur. Icerik ne kadar carpict ve rahatsiz edici olursa olsun
gazetecilik pratikleri gesitlenerek her dénemde daha estetik ve daha etkileyici sunumu aramustir. Haber
oyunlarinin igeriklerinin ciddi; sosyal ve siyasal konularla bulusmasinda, hem icerik hem de sunus
carpiciligt arzusu bulunur. Gergekligin oyun ile iletilmesi fikri, hala erken déneminde olan haber oyunlar
icin gbris ayriliklarina neden olsa da uzun soluklu, arastirmact habercilik, veri gazeteciligi gibi habercilik
driinlerinin sunumunda kullanilabilecek etkileyici, yaratict ve yenilikei bir alternatif olarak goriilmektedir.
Elbette, oyunlarin insasinda gerceklik daima g6z o6niinde tutulmali, oyunun bir kurgu degil; hayatin
gercekliginden dretilmis bir simiilasyon oldugu hatirlatilmalidir. Haber oyunlarinda en 6nemli dinamik
‘gerceklik’ olmalidir. Bu nedenle haber oyunlari, oyunculara; aciklamalarda bulunmalt ve oyunun amaglarini
belirterek, haber icerigine uygun olarak insan yasamina ait bir vurgu tasimalidir. Gergeklestirilen literatiir
taramasiyla elde edilen bilgilerin bir sentezi olarak haber oyunlar tzerinde ideolojik bir tartisma, etik bir
stiphe, merhamet yorgunlugu ve zamansallik acisindan bakis acilart asagida sunulmaktadir.

Ideolojik Tartssma: Haber oyunlart igin baslica elestirilerden biri siyasi propoganda ve reklam olarak
tretilmesidir (Bogost & Poremba, 2008; Sicart, 2008). Haber oyunu kavraminin tUreticisi Gonzalo Frasca
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da oyunlarin 6n yargilar ile kuruldugunu ve objektif bir gazeteciligin olmadigini ifade etmigtir. Ancak
oyunlar, oyuncular fikirlere katilmasa bile yeni bakis acilari kazanabildiginden elegtirel disinmeyi tesvik
etmektedir (Meier, 2018). Haber oyunlari tizerine yapilan bir ¢alisma, potansiyel miisteriler oyun yazarlarini
ideolojik olarak 6n yargili olduklari konusunda siphelendiklerini ve haber oyunlarini belirli bir partinin
veya politikactnin finanse ettigini disindiklerini vurgulamaktadir. Bu nedenle haber oyunlarina gizli bir
propaganda aract olabilecegiyle ilgili stipheli yaklasmuslardir (Randviir-Vellamo, 2014).

Haber oyunlarinin ideolojik bir amagla gelistirildigi iddiasi, gazetecilik icin yeni bir elestiri degildir.
Oyun ile kurgulanmis olsa da bir gazetecilik uriiniidiir ve arkasinda gazetecilerin, gelistiricilerin,
finansérlerin bakis actlarint tasidigi —her haber igerigi gibi- bir gercektit. Bu anlamda odaklanilan haber
iceriklerinde sunumun ve ¢ercevelenen konun nasi islendigi 6nemlidir. Yapilan arastirmalarda da haber
oyunlarinin toplumsal ve siyasal meselelere dokunmasindan dolayt bahsi gecen kisi ve kurumlarin
anonimligini korumast (Garcia-Ortega & Garcia-Avilés, 2020), benzerlikleri vurgulayarak birlestirici
olmast, farkliliklar dislamast ve elestirel diisinceyi tesvik edecek bir bakis acisina sahip olmasi gerektigi
savunulmustur.

Etik Sijphe: Eglenceli bilesenlerin bilginin giivenilirligini azaltabilecegi endisesi, haber oyunlarinin ciddi
sorunlari ele almak i¢in uygun olmadigtyla ilgili distincelere neden olmustur (Foxman, 2015). Cogu haber
oyununda asil sorun haber iceriginin 6nemli Sl¢lide basite indirgenmis olmast ve haberin bazi 6nemli
yonlerinin disarida birakilmis olmasidir (Burton, 2005). Buna karsin, gazetecilik ilkelerine saygi duyulursa
daha fazla bilgi sunma imkant olan haber oyunlari karmagsik gercekleri sunma noktasinda yeterli ve gecerli
argimanlar olusturmak, elestirel distinmeyi tesvik etmek icin bir ara¢ olarak kullamilabilir (Garcfa-Ortega
& Garcfa-Avilés, 2021; Wiehl, 2014). Haber oyunlari arastirmalarda bilgi ve eglence tartigmalarinin
ayriminin yeterince yaptlmadigt gri bir dizlemde tartisiliyor. Bu diizlemde ayirt edici 6ncelik, haber
oyunlarinin bilgi icerigine sahip olmast ve salt eglence sunmamasidir (Meier, 2018). Haber oyunlari,
eglencenin sinirlarinda stkistp kalmamali, kamu yararina gazetecilik ilkelerini ve amaclarini benimsemis
olarak tretilmelidir (da Fonseca & Caruso, 2014).

Opyunlarda, oyuncular sonucu etkilemek icin bir miicadele i¢indedir, kazanma ve basart amaci giderler.
Duygusal olarak oyun sonucuna bir baglilik vardir (Juul, 2005). Cinki, oyunlar; kendi icinde kazanma, hirs
ve 6dil gibi dinamikleri icinde barindirir. Bu nedenle haberciligin oyun ile iliskisi bu dinamikler tizerinden
tartistimis ve haber oyunlarinda oyuncu i¢in 6diliin ve kazancin ne oldugu sorgulanmistir. Burton (2005),
bu tartismalara bir cevap niteliginde su bakis acisint ifade etmektedir; “haber oyunlarinda kazang ve basari;
haber konusunun daha derin bir sekilde anlasilmis olmasidir”. Bu kazang ve basart hem haber tiketicisi
hem de haber oyun fireticisi agisindan distilmelidir. Dolayisiyla haber oyunlarinin; yalnizca eglence
motivasyonu ya da haz alma arzusu gibi amaglarla oynanan diger bilgisayar oyunlarindan farkli etkilere
sahip oldugunu séylemek mimkiindiir. Haber oyunlarin bu anlamda oyun sonunda tikenen ve tatmin
edilen bir hazdan 6te, daha uzun sireli kalict ve empatiye dayalt etki birakmak gibi bir amact olmaldir.
Haber oyunlarinda oyuncularin bilgiyi talep eden ve konuyla ilgilenen bir haber tiiketicisi oldugu g6z
6ntinde bulundurulmali ve haber oyunlarinin karsilayabilecegi beklentiler bu anlamda degerlendirilmelidir.

Merbamet Yorgunlugu: Haber oyunlarinda anlatiyt glclendirmek icin kullanilan imgelem bollugu da
Moeller’in (1999) bahsettigi merhamet yorgunluguna sebep olabilir. Merhamet yorgunlugu; empati ve
maruz kalma etkenlerine bagl olarak travmatiklesen acinin duyarsizlasmaya, hissizlesmeye ve tikenmislik
duygusuna sebep olmasidir. Empati, insanin ayirt edici niteligidir. Bagkalarinin aciarini hafifletme
arzusunun tetikleyicisi empatidir. Travmatik olaylara maruz kalmaya bagl olarak duygusal tepkilerde
azalma, ruhsal uyusma, kitlesel acilara kayitsiz kalma olarak ifade edilen merhamet yorgunlugunun tanimu;
insanlik trajedilerinin medyada yer alarak fon toplama cagrilarindan bikmuslk olarak genislemistir (G6k,
2015; Kinnick, Krugman, & Cameron, 1996; Maier, 2015; Pehlivan & Gtiner, 2018). Haber oyunlari ile
ilgili tartisilan etik kaygilarin 6nemli bir parcast olan empati olusturma arzusu; gorsel mikemmeliyetcilik ile
karst karstya geldiginde acinin estetize edilmis olmast, actyla ilgili duygu ve gerceklik karmasasina neden
olabilir. Haber oyun anlatisinda gorsel kusursuzluk ile gercekligin birlikteligi ayirt edici olarak yer almalidir.

Zamansalltk: Haber oyunlarinin tUretimi, diger multimedya igeriklerine gére cok daha zahmetli ve zaman
aldigindan kendi parametrelerine karsilik gelen editéryal metinlere sahip olmalidir. Oyunlar gecicidir ve
haberlerden daha uzun stire hayatta kalmayabilitler. Bu yiizden haber oyunlari yalnizca belitli bir zaman
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dilimindeki belitli haberlere atifta bulunmalidir (Sicart, 2008). Sicart (2008), haberlerin kisa 6miirli olmalart
gerektigini hatitlatsa da September 12th oyununun, 11 Eylil olaylarindan ¢ok sonra yaratilmis ve yillar
sonra oynanmaya ve alintilanmaya devam ediyor olmast; haber oyununun gegiciliginin bir bicim meselesi
degil, bir icerik meselesi oldugunu ortaya koymaktadir (Treanor & Mateas, 2009).

Hzz: Haber oyunlarinin tretimi ve tiketimi ile ilgili bir diger tartisma; haber oyunlarinin son dakika
haberlerini bildirmek i¢in iyi bir ara¢ olmadigiyla ilgilidir. Ticari haber odalari kisa bir zaman dongiist ile
haber tretir. Bu nedenle haber tabanlt uzun stiren oyunlarin Uretimi icin arastirma haber, belgesel ya da
uzun metrajlt habercilik uygun gériinmektedir (Burton, 2005).

Yeni ve melez uygulamalar ortaya ciktikca gazeteciligin yasadigt degisimin yalnizca ‘déntisim yoluyla’
olmadigr tartisilmahdir. Dijitallesme, gazeteciligi doniigtiiriitken ayni1 zamanda cesitli  disiplinler ve
teknolojiler ile bir araya gelerek genisletmektedir. Bu anlamda, gazeteciligin, mevcut ve geleneksel yapist ile
birlikte farklt norm ve degerler ile yeniden sekillendigi gériilmektedir. Geleneksel gazetecilik aliskanliklar
ile gazeteciligin tretim akisini, formunu ve anlatisint etkileyen teknolojik yakinsakliklar arasinda gerilimler
ve firsatlar birlikte bulunmaktadir. Dijital ve gazetecilik, streklilik ve degisim arasindaki etkilesime
bakiddiginda hiyerarsik olmaktan cok, iliskisel bir birliktelik gériilmektedir. Bununla birlikte degisim ve
sureklilik arasindaki dogal gerilim; sosyoloji, siyaset, ckonomi ve iletisim bilimi gibi disiplinlerin Stesinde
gazeteciligin yeniden diistintilmesi 6nemlidir. Daha farkli disiplin ve teknolojilerin gazetecilik amagclariyla
yakinsakhigt bir uyumu dogurabilir ve bu gerilime firsatlar eslik edebilir (Eldridge, Hess, Tandoc, &
Westlund, 2019). Gazetecilik gelenegi ve dijital hikaye anlatis1 acisindan yeni bir ifade bicimi olan haber
oyunlari, teknolojik gelismelerin gazetecilik pratiklerini yakindan ilgilendirdigini géstermektedir. Bu
nedenle gazetecilik amaclarini rekabet ortaminda daha giicli kilmak, haber okuyucusu i¢in daha etkin bir
gazetecilik deneyimi yaratmak ve gazetecilik becerilerini daha etkili kullanabilmek icin yeni medyanin
imkanlarindan yararlanmak gerekmektedir (Ozkan, 2020).

Bu arastirmada farklt disiplin ve meslek gruplarinin yakinsakligi ile yeni bir ifade bicimi ve yeni bir
dijital gazetecilik Grind olarak ortaya ¢ikan haber oyunlari; motivasyonlari, amagclari, dinamikleri, anlatt
yapist, Uretim iliskileri Gizerinden ele alinmis; etik siipheler ve elestirilere karsithiklariyla yer verilmistir. Bu
anlamda gazeteciligin koklerini olusturan gazetecilik amaglart (siireklilik) ile yenilik (degisim) arasindaki
gerilim kabul edilmeli ancak; yeni gazetecilik formlarini gelistirecek disiplinler benimsenmelidir (Eldridge,
Hess, Tandoc, & Westlund, 2019). Bu c¢alisma, haber oyunlari iretimine ve haber oyunlariyla ilgili
arastirmalara katki saglamayt ve tartisilan yonleriyle bir bakis acisi gelistirmeyi énemsemektedir. Hentiz
erken dénemlerinde olmastyla bitlikte haber oyunlari, disiplinler arast bir uygulama ve iretim ortamina
ihtiya¢ duymaktadir. Bu nedenle farkli mesleki bakis acilarinin, sinir catismalarinin yaganmast da bu gerilim
iliskisi baglaminda kabul edilmeli ve haber anlatisi, ortak amaglar ile gelistirilmelidir. Oyuncu deneyimi,
haber oyunlarin istenilen etkiyi yaratabilmesi ve amacina ulagabilmesi igin belitleyici faktorlerden biridir.
Haber oyunlarin basartya ulasabilmesi icin oyuncu deneyimleri de dikkate alinmalidir.

7. Extended Abstract

With convergence, the relations of production and consumption have been affected not only
technologically but also socially, culturally and economically. In this sense, convergence, which blurs
professional and sectoral boundaries, has also brought journalism closer to the gaming industry. This
convergence has revealed the production environment of newsgames, which is a new narrative format for
digital journalism. Newsgames, as with the transmedia storytelling that comes with convergence, aim to
promote nomadic consumer behavior and provide permanence with more significant effects.

Researches on the newsgame and its products, whose sectoral initiatives are still very new, also
maintain novelty. This review paper aims to ground the newsgames with the theory of ludenic news
reading and seeks to bring the discussion over the concepts of production and consumption relations,
narrative, ethical doubt, anxiety, reality, and compassion, together with their contrasts in the literature.

Stephenson (1964), with the ludenic theory of news reading, which Freud put forward based on the
pleasure and reality principle, associates news reading activity with game playing activity and states that
behind reality-based news consumption there are hedonistic motivations that encourage playing games.
According to this theory, news is knitted with ludenic pleasures and requires subjective skill, decision, and
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interest as in the game. The game, which Huizinga (2015) defines as a culture maker, has accompanied life
throughout human history and has been one of the critical topics of interdisciplinary discussions.
Gamification, which is defined as the use of game thinking, game aesthetics, and game mechanics outside
the game, has also emerged for non-game problems. The convergence of the gaming industry and
journalism has also provided an environment for the gamification of news. The newsgame, which
emerged as a product of this environment, is still in its early stages. However, newsgames about serious
issues related to refugees, workers, minority groups, terrorist incidents, digital lynchings, and politicians
are produced and researched. It gives a participatory innovation to the news narrative by simulating reality
and re-experiencing it in-game, providing interaction and immersive. The purpose of news games is not
only to promote information, as in journalism. It aims to make a difference through narrative. The
narrative of news games is explained by procedural rhetoric. The narrative, based on interaction and
multilinearity, is a playable text. In this context, the convergence of entertainment (hedonistic) and
information (utilitarian) needs; the fact that newsgames present setrious issues by simulating within the
game brings about doubts about reality’s perception. Although newsgame manufacturers and researchers
argue that the newsgame has a vigorous empathy-creating activity, it has ethical concerns. Reducing reality
to gaming entertainment can make news content lose its seriousness. In addition to ethical doubts and
concerns, there is also a conflict of goals and norms in the newsgame production environment. For
newsgames produced in a multidisciplinary working environment, practitioners need to meet common
goals such as public benefit and use a common language. The newsgame requires more time, finance,
technical knowledge, and teamwork than other forms of news production. Sustainability of the resource
should be ensured with an innovative perspective, solid and harmonious cooperation.

Newsgames are developed with a combination of journalistic concerns and game dynamics and aim to
give a different perspective on social realities through empathy. However, it is possible that serious issues
can also be seen as aestheticizing the suffering of human life with game mechanics. For this reason, all
design elements in newsgames must be under reality control. Reality should always be kept dynamic within
the game. Another concern about news games is ideological. The fact that newsgames are financed by an
ideology creates prejudices that they can be a secret propaganda tool. But for journalistic products, this is
not a new criticism. Behind this production are news reality, content editors, game developers, and
journalists. At this point, it is essential how the news content is framed. New and hybrid practices are
emerging dur to convergence for journalism and are bringing journalism closer to vatious disciplines.

It will benefit journalism to take advantage of these new media opportunities to make journalism
products stronger in a competitive environment and to generate influence and experience. For this reason,
research and applications related to newsgames create the need for an interdisciplinary production
environment. Different professional perspectives should be accepted for the benefit of journalism and
developed with common goals.

Keywords: Newsgame, Ludenic Theory of News Reading, Transmedia Storytelling, Convergence
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