MEHMET AKIF ERSOY UNIVERSITESI
SOSYAL BILIMLER ENSTITUSU DERGISI

Mehmet Akif Ersoy University Journal of Social Sciences Institute

e-ISSN: 1309-1387

Sayi/Issue: 41
Yil/Year: 2025

ss./pp-: 139-153

DIJITAL OYUNLARDA TARiHi VE KULTUREL DOKUNUN TOPLUMA

YANSITILMASI*

REFLECTING HISTORICAL AND CULTURAL HERITAGE IN DIGITAL GAMES TO SOCIETY

1. Dr. Ogrencisi, Kastamonu University,
berksavi@gmail.com, https://orcid.org/0000-0002-
2526-9167

2. Prof. Dr., Kastamonu University,
serkanilden@kastamonu.edu.tr,
https://orcid.org/0000-0002-9347-3733

Makale Tiirii
Arastirma Makalesi

Avrticle Type
ResearchArticle

Bagvuru Tarihi/Appliation Date
31.10.2024

Yayina Kabul Tarihi/Acceptance Date
17.03.2025

DOI
10.20875/makusobed.1576717
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oyunlarinda Tirk prototipinin irdelenmesi”
baslikli tez caligmasinin belirli noktalarina
dayanmaktadir.

Berk SAVIY, Serkan ILDEN?

Oz

Dijital oyunlar, iceriklerinde yer alan karakterler, mekanlar ve temalar araciligiyla
tarihsel ve kiiltiirel degerleri topluma yansitma potansiyeline sahiptir. Tiirkiye'de bu
alanda {iretilen oyunlar heniiz smirlt olsa da gelisme gostermektedir. Bu ¢alismada,
dijital oyunlarm tarihsel ve kiiltiirel unsurlar1 nasil aktardig1 incelenmistir. Ozellikle,
dijital oyunlarin, bazen bilingli bir sekilde egitici bir tavir sergiledigi, bazen de
bilingaltinda bilgi birikimi olusturmay: hedefledigi gézlemlenmistir. Arastirmada,
tarihsel olaylarin ve kiiltiirel dokularin oyunlar araciligiyla aktarilmasinin etkileri
degerlendirilmis ve mevcut yaklagimlar incelenmistir. Calisma, dijital oyunlarin
kiiltiirel bir iletisim araci olarak Onemini vurgulamakta ve bu alanda daha fazla
iretimin tegvik edilmesi gerektigini ortaya koymaktadir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyunlar, Tarihsel Deg“erle]", Kiiltiirel Aktarim, Bilingalti
Bilgi Birikimi, Dijital Kiiltiir, Oyun Tasarimi, Kiiltiirel lletisim, Tiirkiye Oyun Sektorii.

Abstract

Digital games have the potential to reflect historical and cultural values to society
through their characters, settings, and themes. While games produced in this field in
Turkey are still limited, the industry shows signs of growth. This study examines how
digital games convey historical and cultural elements. It has been observed that digital
games sometimes adopt an intentionally educational approach, while at other times
aim to build knowledge subconsciously. The research evaluates the impact of
conveying historical events and cultural textures through games and reviews existing
approaches. The study highlights the importance of digital games as a medium of
cultural communication and emphasizes the need to encourage further production in
this domain.

Keywords: Digital Games, Historical Values, Cultural Transmission, Subconscious
Knowledge Accumulation, Digital Culture, Game Design, Cultural Communication,
Turkish Gaming Industry.
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EXTENDED SUMMARY

Research Problem

This study aims to examine how historical and cultural elements are represented in digital games and their
broader impact on society. It investigates how digital games integrate historical and cultural narratives and how these
representations influence players' understanding, perception, and knowledge of history and culture. The study also
considers the implications of these portrayals for both game developers and educators, emphasizing the role of digital
games as cultural and educational artifacts.

Research Questions
How do digital games incorporate historical and cultural narratives?
What is the impact of these narratives on players' understanding of history and culture?

How do players perceive the authenticity and educational value of historical and cultural elements in digital
games?

How do different game genres shape players’ perception and learning of historical and cultural narratives?
Literature Review

The literature review examines previous studies on the incorporation of historical and cultural themes in digital
games. It discusses the educational potential of games, the accuracy of historical representation, and the broader cultural
impact of gaming. Research suggests that digital games can serve as immersive educational tools, enhancing players’
engagement with history and culture. However, the accuracy of these representations varies, which in turn affects their
perceived authenticity and educational value. Some studies highlight how games that blend historical accuracy with
interactive storytelling can deepen engagement and learning. However, concerns remain regarding historical distortions
and the reinforcement of cultural stereotypes in digital media. Moreover, research on online multiplayer games suggests
that social interaction in games significantly affects the perception of cultural values, as players engage with cooperative
and competitive dynamics that mirror real-world social structures.

Methodology

This research employs a qualitative approach, using case studies of digital games that prominently feature
historical and cultural narratives. The study includes content analysis of selected games, surveys with players, and
interviews with game developers to understand design intentions and audience reception. The data analysis identifies
patterns in how historical and cultural narratives are presented and assesses their effects on players’ perceptions and
understanding. The study considers both mainstream and independent games to ensure a comprehensive examination of
diverse representation approaches. Additionally, this research investigates how various game genres, such as strategy,
role-playing, and online multiplayer games, contribute to the learning and transmission of historical and cultural values.

Results and Conclusions

Findings indicate that digital games frequently mix historical facts with fictional elements to create compelling
narratives. While this enhances player engagement, it can also lead to misconceptions about historical events and cultural
practices. Many players appreciate the educational potential of digital games, particularly when developers incorporate
research-based historical elements. However, concerns persist about the oversimplification or misrepresentation of
history, which can influence how players perceive different cultures and time periods. The study concludes that while
digital games hold significant potential as educational tools, they require careful design to balance entertainment with
historical accuracy. Furthermore, different game genres present varying degrees of historical and cultural engagement—
while strategy games may emphasize historical accuracy and decision-making, narrative-driven role-playing games can
foster empathy and a deeper understanding of diverse cultural experiences.

Implications

The research suggests that game developers should collaborate with historians, cultural experts, and educators
to ensure historically and culturally accurate game design. This would enhance both the entertainment value and
educational potential of games, providing players with more meaningful and accurate historical experiences. Educators
can also integrate digital games into curricula as supplementary tools, provided that they help students critically evaluate
game content. Future research could explore the long-term effects of digital games on historical knowledge retention and
cultural awareness, as well as how emerging technologies such as virtual and augmented reality could enhance historical
storytelling in digital gaming. Additionally, given the impact of online multiplayer games on social values, future studies
could investigate how cooperative and competitive gaming environments contribute to the reinforcement of societal
norms and behaviors.
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1. GIRIS

Teknolojinin ilerlemesi ile gorsel sanatlar ve tasarimda farkli disiplinler ortaya ¢ikmugtir. Dijital
araglarin gelisimi ve sanatcilarin oyunlar iizerindeki etkisiyle, video oyunlarindaki kiiltiirel izlenimler,
1950’1lerden beri siiregelen eglence ve reklam amacinin Otesine gecerek bir aktarim diline doniismiis ve
sanatsal deger kazanmistir. Video oyunlarindaki en belirgin kiiltiirel aktarimlar, yapisal formlar ve tarihsel
kurgular tizerinden gergeklesmektedir. Genellikle tarihsel seriivenleri savas anlatilartyla ele alan bu oyunlar,
gercekei bir yaklagimla oyunculara sunularak hem savas tarihi hem de stratejik diisiinme konusunda bilgi
birikimi saglamaktadir. Bu {slup, yalnizca dijital ¢agda ortaya ¢ikmis bir yontem degildir; tarih Oncesi
donemlere kadar uzanmakta ve ge¢misten giliniimiize savas killtiiriinii ve bilgilerini topluma oyunlar
araciligryla aktarmaktadir. Boylece, geleneksel egitim yoOntemlerini sikici bir formdan c¢ikarip aktif ve
etkilesimli bir forma doniistiirmektedir. Yiizyillar icinde gelisen yontemler, teknolojiler ve imkanlar, oyunlarim
hem igerigini hem de gorselligini zenginlestirmis ve yeni disiplinlerin ortaya ¢ikmasina olanak tanimistir.

“Savas oyunlarimn tarihi en az insanhk ve savas tarihi kadar eskidir. Ilk savas oyunlar,
Darby 'yve gore, giiniimiiziin masaiistii oyunlarina benzeyen, kemik ve ahgap gibi materyallerin
kullamildigi oyunlardi. Giintimiizde oynanmaya devam eden satrang, harekete ge¢cmek, saldirmak,
savunmak ve diismani (Oteki oyuncuyu) sasirtmakla ilgilidir” (Sayigan, 2017).

Stratejik diislinceyi gelistirme, zeka gelisimi saglama ve gorsel estetik anlayisini ileri tasima
potansiyeline sahip bir¢ok oyun tiirii bulunmaktadir. Bu oyunlar, tiirlerine gore siniflandirilarak farkli
kategorilerde yer almakta ve kendi alanlarinda dikkat ¢ekici iiretimlere donlismektedir. Sanat ve tasarim
Ogelerinin gergeklikle iliskilendirilmesi, tarihsel yapisal degerlerin ve seriivenlerin zaman ile mekan iliskisi
igerisinde gorsel ve dinamik bir bigim kazanmasi, dijital oyunlarin hikaye anlatimi, gorsel tasarim ve oyun
mekanikleri gibi disiplinlerin olusumuna zemin hazirlamistir. Her ulusun, kendi etnik degerlerini yansitan
dijital oyunlar iiretmesi 6nemlidir. Ayni zamanda, gelismekte olan iilkelerin de kendi kiiltiirel 6gelerini iceren
oyun prodiiksiyonlar1 ger¢eklestirmesi, dijital oyun sektoriinde varlik gosterebilmeleri agisindan gereklidir. Bu
durum, toplumlarin dijital oyunlar1 bireysel ya da c¢ok oyunculu bir sosyal etkilesim araci olarak
kullanmasindan kaynaklanmaktadir. Giiniimiizde bilgisayarlar, tabletler ve akilli cihazlar gibi ¢ogu teknoloji
iirlindi, dijital ve mobil oyunlar1 ¢alistirmaya uygun isletim sistemleriyle tasarlanmaktadir. Bu cihazlarin cesitli
platformlarda c¢alisabilir olmasi, oyunlarin kullanici kitlesini genisletmekte ve dijital oyun sektoriine yeni
olanaklar sunmaktadir.

Dijital oyunlar, yalnizca eglenceli vakit gecirme araglari degil, ayn1 zamanda toplumsal degerlerin
edinilmesi ve sosyal etkilesimin gelistirilebilmesi i¢in 6nemli bir platform sunmaktadir. Cevrim i¢i oyunlar,
oyuncular arasinda takim calismasi, liderlik, empati ve stratejik diisiinme gibi toplumsal degerlerin
aktarilmasinda kritik bir rol oynar. Bu makale, dijital oyunlarin toplumsal degerleri nasil aktardigimi ve bu
degerlerin sanal ortamdan gercek diinyaya etkilerini incelemeyi amaglamaktadir. Literatiir taramasi ve glincel
aragtirmalar 151¢1nda dijital oyunlarin sosyal dinamikleri, toplumsal normlar ve degerlerin oyun ortaminda nasil
inga edildigi ele alinacaktir.

2. DIJITAL OYUNLARDA TARiHi DOKU VE KULTUR

Dijital oyunlarin giin gegtikge kazandigi yiikselen ivme, sanat disiplinlerini iginde barindirarak
yenilikler ve yaratici igerikler ile yapitlar olusturulmasina olanak saglamaktadir. Pozitif yonlerine agirlik
verilerek oyunlarin gelistirilmesi ve toplumsal aktarimlarin insa edilmesinde dijital oyunlarin ve igerisindeki
sanat disiplinlerinin kullanilmasinin kaginilmaz hale geldigi soylenebilmektedir. Bu baglamda dijital oyunlarin
sanat yapiti olup olmadigi tartismasinin ortadan kaldirilmasi ve kesin karara varilmasi gerekmektedir. Ancak
her dijital oyunun igerisinde sanat¢1 veya sanatsal disiplinlerin yer almamasi degiskenlige sebep olmaktadir.
Dijital oyunlarin form, bi¢im, igerik, kurgu ve birg¢ok a¢idan sanatsal degerleri olmasi ve onlarin 6zgiin
iisluplarla sanatgilarin elinden ¢ikmasi oyunlari bir sanat yapitina doniistiirmektedir.

“Gallow (2006, s. 107) sanat¢ilar tarafindan gerceklestirilen oyun degisikliklerinin genellikle
degisime ugratilan oyunun kurallar sistemini tamamen ortadan kaldirdigini ve béylece onu bir
oyun olmaktan c¢ikarttigini vurgular. Bu séylemi her ne kadar dijital oyun sektériindeki
sanat¢ilart desteklese de giiniimiizde degiskenler ¢ok fazladir. Paralel bir bi¢imde dijital sanat
kiiratorii Domenico Quaranta (2006, s. 299) da oyun sanat¢ilarimn dijital oyunlart oyunsal
yonleri ile degerlendirmek yerine onlart i¢lerinden yapitlarinda kullanabilecekleri ‘objeler’
alabilecekleri birer ilham kaynagi olarak gordiiklerini savunur” (Sezen, 2013).
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Oyun gelistirme siirecinde sanat ve tasarim departmani, konsept sanatgilari/tasarimcilart (concept
artists/designers), karakter sanatgilar1 (character artists), ¢evre sanatgilart (environment artists) ve teknik
sanatcilar (technical artists) gibi uzmanlardan olusan genis bir ekip tarafindan yonlendirilir. Bu ekip, oyunun
estetik yoniinii olustururken, prodiiksiyonun diger asamalarina da dogrudan etki eder. Ancak, oyun gelistirme
stirecinde sanat departmaninin katkilar1 yalnizca gorsellikle sinirli degildir. Bir oyunun sanatsal degerini
belirleyen asil faktor, onun oynanis (gameplay) sistemleri ve etkilesim tasarimidir.

Oyun tasarimi perspektifinden bakildiginda, bir oyunun sanat olarak degerlendirilmesi, yalnizca gorsel
kalite veya sanatsal stil ile degil, ayn1 zamanda mekanik tasarimi ve oyuncuya sundugu deneyimle de ilgilidir
(Salen & Zimmerman, 2004). Ornegin, minimalist grafiklere sahip ancak gii¢lii anlatim teknikleri ve mekanik
derinligiyle one ¢ikan Thomas Was Alone (Bithell, 2012) veya oyuncunun etik kararlarin1 mekanik bir sistemle
iliskilendiren Papers, Please (Pope, 2013) gibi oyunlar, sanatsal etkiyi sadece gorsellikle degil, oyun tasarimi
yoluyla da olusturur.

Oyun teorisyeni Jesper Juul (2005), dijital oyunlar1 sanat olarak degerlendirirken geleneksel sanat
anlayisindan farkli bir metodolojiye ihtiya¢ duyuldugunu vurgular. Bu baglamda, oyun gelistirme siirecinde
sanat ve tasarim ayrimini dogru yapmak onemlidir. Sanat departmaninin ¢aligmalari bir oyunun gorsel
kimligini olustururken, oynanis mekanikleri ve sistem tasarimi oyunun esas sanatsal degerini belirleyen
unsurlardir. Bu yiizden, oyunlar1 yalnizca gorsellik iizerinden degerlendirmek, interaktif medya olarak
tagidiklar1 sanatsal potansiyeli goz ard1 etmek anlamina gelir.

Dijital oyunlar, konsept sanati, gorsel tasarim ve isitsel sanat unsurlarindan faydalanarak bir ulusun
veya milletin kiiltiirel degerlerini vurgulamak igin etkili bir arac olarak kullanilabilir. Ornegin, 2000'li yillarmn
popiiler oyunlarindan ‘Red Alert’ ve ‘Age Of Empires’ gibi yapimlarda, konsept sanat¢ilarinin ve oyun
yazarlariin ig birligiyle uluslarin kiiltiirel degerlerine ve tarihsel bilgilere hikaye anlatimi yoluyla yer verildigi
goriilmektedir. Bu oOzellikler, oyunlarin kiiltiirel ve tarihsel aktarim araci olarak kullanilabilecegini
gostermektedir. Kiiltiirel ve sanatsal 6geler tiim oyun tiirlerinde etkili bir sekilde kullanilabilir. Bu ¢alismada
ozellikle incelenen tiirler arasinda strateji temelli olan gercek zamanli strateji (RTS) ve sira tabanli strateji
(TBS) oyunlar1 yer almaktadir. Ancak, bu tiirlerle sinirli kalmaksizin dijital oyunlar, genis bir yelpazede
kiiltiirel ve tarihsel degerleri aktarma potansiyeline sahiptir. (Resim: 1,3,4).

Resim 1. ‘Red Alert 2’ dijital oyun Kesiti

Kaynak: Westwood Studios, EA Pacific (23 Ekim 2000)

‘Red Alert 2’ igerisinde Eyfel Kulesi’nin yer aldigi bir sahnede, kulenin detaylica islendigi ve
oyuncuya isometrik bir bakis agisiyla sunuldugu goriilmektedir. Bu aksonometrik perspektif, gelencksel Asya
sanatinda ve minyatiirlerde sikca rastlanan bir teknikle benzerdir. Oyunda Eyfel Kulesi nin tarihi 6zellikleri
ve cografi konum bilgileri bilimsel verilerle harmanlanarak oyunculara aktarilmistir. ‘Red Alert’ serisi, bu
iislubuyla hem kalic1 bir gorsel etki yaratmakta hem de tarihi bir aktarim sunmaktadir. Buna paralel olarak,
Tiirk sanat¢1 Tarik Tolunay’in gazete ve mizah dergilerinde ¢izer olarak yaptig islerden ilhamla tirettigi NFT
formatindaki eserleri, bu formun ¢agdas bir 6rnegi olarak degerlendirilebilir.
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Resim 2. ‘Fractal Istanbul — Haydarpasa Panorama’

Kaynak: Tarik Tolunay, Dijital Cizim Teknigi (Yiiksek Gramajl1 Kagit Uzerine Baski), 2019.

Oyunun pargas1 olmamakla birlikte, ‘Fractal Istanbul — Haydarpasa Panorama’ isimli eser, dzellikle
‘Age Of Empires’ ve ‘Red Alert’ serisindeki bi¢im ve yapisal formun iyilestirmis bir kesiti gibi gériindiigi
sOylenebilir (Resim 2).

Tolunay’in ¢izimlerinde goriildiigii tlizere, yapisal ve Kkiiltiirel formlarin cografi o6zelliklerle
bicimlendirdigi gorseller, etnik bir temele dayanmaktadir. Bu baglamda, etnik formlarin olusumunda cografi,
kiiltiirel ve diger sosyokiiltiirel degerlerin etkili oldugu anlasilabilir. Gelecekte, etnik degerlerin yer aldigi
dijital oyunlarin tiretilmesinin bir gereksinim haline doniisecegi ongoriilmektedir. Teknolojinin gelisimiyle
birlikte bu durumun bir gereklilik olarak kabul edilmesinin baslica sebepleri, sanati doniistiirmekte ve hem
sanat¢iyl hem de kullaniciyr siirece dahil etmektedir. Dijital ¢agin i¢ine dogmus ve hem insanlar hem de
teknolojik cihazlarla interaktif iliskiler kuran kusaklarin gelisiminde dijital oyunlarin etkisi goz ardi edilemez.
Bu gereksinimi karsilayan bir ornek, ABD merkezli dijital oyun firmalarindan Firaxis Games’in
gerceklestirdigi calismadir. Firaxis, genglerin toplumsal degerleri oyunlar araciligiyla 6grenebilecegini ortaya
koyan bir projeye imza atmigtir. Bu dogrultuda, GlassLab ve Take-Two Interactive ortakligiyla, “Civilization”
adl1 oyun serisine yenilik getirilmis ve “CivilizationEDU” isimli oyun 2016 y1linin ikinci yarisinda indirilebilir
hale getirilmistir. Bu oyun, kar amac1 giitmeksizin 2017 gliz doneminde okullarda kullanilmak {izere bir egitim
materyali olarak sunulmustur (Seppala, 2016).

Sanat ve tasarim, toplum ile birey arasindaki iligki ve etkilesimleri ele alan ve bu baglamda ortaya
cikan sonuglari inceleyen disiplinler olarak degerlendirildiginde, dijital oyunlarin toplumsal iligkileri gdzeterek
yenilik¢i yaklagimlar sergilemesi gerektigi sdylenebilir. “CivilizationEDU” 6rnegi, dijital oyunlarin toplumsal
degerlerin aktarilmasinda nasil etkili bir arag olabilecegini gostermektedir. Toplumsal degerlerin insasi, dijital
oyunlar araciligryla kiiltiirel ve tarihsel ogelerin aktarilmasinda 6nemli bir arag olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Bu baglamda, Red Alert ve Age of Empires gibi strateji odakli oyunlar, gorsel olarak zengin ve hikdye anlatimi
acisindan giiglii igerikleriyle bu aktarimi desteklemektedir. Ancak bir oyunun, belirli bir iilkenin veya
cografyanin kiiltiirel ve etnik degerlerini yansitmasi i¢in o bolge tarafindan iiretilmis olmasi gerekmez. Video
oyunlari, sinema gibi, kiiresel bir kiiltiirel yapidan beslenir ve cesitli kiiltiirel etkileri bir araya getirir
(Wikipedia Contributors, t.y.). Ornegin, Japonya merkezli Irem Software Engineering tarafindan 1981'de
iiretilen orijinal Red Alert, alt1 farkli {ilkenin kiiltiirel ve cografi 6zelliklerini bir araya getirerek kiiresel
temsiller sunmustur (Irem Software Engineering, 1981). Serinin ikinci oyunu ise ABD'de gelistirilmis ve
gorsel estetikle tarihi baglamu birlestirerek genis bir kitleye hitap etmistir (Arcade Longplay, t.y.). Benzer
sekilde, ABD kokenli Age of Empires serisi de tarihsel ve stratejik temalar1 kiiresel bir baglamda isleyerek,
tek bir ulus veya cografya yerine ¢oklu kiiltlirel baglamlar yaratmistir. Bu 6rnekler, video oyunlarinin sadece
ulusal ya da bolgesel bir bakis acisin1 yansitmakla kalmayip, farkli kiiltiirler arasindaki etkilesimi artirma
potansiyeline sahip oldugunu gostermektedir. Dijital oyunlar, toplumsal degerlerin kiiresel izleyici kitlesine
sunulmasinda yenilik¢i bir arag olarak degerlendirilebilir.
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Kaynak: Westwood Studios, EA Pacific (23 Ekim 2000)

Dikili tas tiirlerinden olan Washington Aniti’nin bir oyuna eklenerek, oyun icerisinde onu savunmaya
yonlendirmesi, oyuncuda toplumuna ait degerleri savunma giidiisiinii kazandiran biling alt1 bir bilgi birikimi
olusturmaktadir. Bu durum, oyuncuya oynadigi oyunda bu degerleri korurken, gercek hayatta da bu degerleri
koruma gerekliligini yansitmaktadir. Bu baglamda, diger uluslarin da dijital oyunlara yapacaklar yatirimlar
artirarak, yeni kusaklara toplumsal degerleri aktarabilme potansiyeline sahip olduklar1 sdylenebilir.

Resim 4. ‘Red Alert 2’ Dijital oyun kesiti

Kaynak: Westwood Studios, EA Pacific (23 Ekim 2000)

‘Red Alert 2> adli strateji oyunundan bir sahneyi gosteren bu gorselde (Resim 4), Ozgiirliik Anit1’n1
savunan askerler ve anita yaklasan saldir1 birimleri yer alir. Ozgiirliik Aniti’nin bu tiir bir strateji oyununda
korunmasi gereken bir hedef olarak sunulmasi, yapinin kiiltiirel ve tarihi degerini vurgulamakta ve oyunculara,
toplumsal degerlere dair koruma iggiidiisii asilamaktadir. Bu tiir bir 6ge, oyuncuya verilen gorevin yalnizca
stratejik bir hedefi degil, ayn1 zamanda kiiltiirel sembolizmi de igermesi nedeniyle, oyuncunun gorev bilincini
giiclendirir.
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Benzer bir bigimde, Civilization VI oyununda Kanuni Sultan Siileyman’in bir tasviri olan Suleiman
karakteri dikkat cekmektedir. Osmanli Imparatorlugu’nun giiglii bir sultan1 olan Siileyman’in karakter
tasarimi, donemin kryafetleri, mimarisi ve kiiltiirel motifleriyle oyuna aktarilmistir. Bu unsurlar, 6zellikle geng
Tiirk oyuncular icin tarihsel ve kiiltiirel baglar1 kuvvetlendiren bir ara¢ olarak hizmet edebilir. Oyunda
tasarlanan mekan, kostiim ve karakterlerin gergekgi bir yaklagimla sunulmasi, oyuncularin tarihi bir figiirle
bag kurmalarini ve kendi kiiltiirel miraslarina dair farkindalik kazanmalarinm saglar.

Resim 5. ‘Civilization VI- Gathering Storm’, Suleiman karakteri {i¢ boyutlu modelleme goriintiisii

CIVILIZATION VI )

GATHERING STORM FIRAXIS

Kaynak: Stephanie Gitlin, (2016)

Suleiman karakterinin kiyafet tasarimindaki detaylar, Kanuni Sultan Siileyman déneminin ihtisamim
ve Osmanli imparatorlugu’nun kiiltiirel zenginligini basaril bir sekilde yansitmaktadir. Karakterin kiyafetinde
kullanilan ipek dokusu, sadece Osmanli Imparatorlugu’nun sanata ve estetige verdigi énemi degil, aym
zamanda bu dénemdeki ekonomik refah ve liiks yasam standardini da ifade eder. Ipegin kendine has dokusu,
kiyafete yumusak bir parlaklik kazandirarak g6z alici bir zarafet katar. Bunun yani sira, kiyafetteki yesil ve
altin tonlari, donemin zenginligini, giiciinii ve hiikiimranlik ifadesini destekleyen simgesel renkler olarak
dikkat ¢eker. Yesil, Islam diinyasinda huzur ve refahin rengi olarak gériiliirken, altin tonlar1 imparatorlugun
zenginlik ve giiciinii temsil eder. Bu renk kombinasyonu, karakterin kiyafetinde sadece estetik bir tercih degil,
ayn1 zamanda bir mesaj araci olarak kullanilmistir.

Kumays tizerindeki iglemeler, Osmanl kiiltiiriine ait geleneksel Tiirk motiflerinden esinlenmistir. Bu
motifler, sanat ve zanaatin Osmanli toplumundaki yerini ve 6nemini vurgular. Osmanli sanati, 6zellikle ¢ini,
hal1 ve tekstil tiriinlerinde yer alan kendine 6zgii siislemeleriyle taninir. Suleiman’in kiyafetindeki detaylar da
bu motiflerin oyunda yeniden hayat bulmasini saglar. Bu islemeler sayesinde, kiyafet tasarimi bir yandan
Osmanl: estetik anlayisini yansitirken, diger yandan da karakterin tarihsel baglamini gii¢lendirir. Bagindaki
kavuk, Osmanl padisahlarinin sembolii olarak bilinen ve sadece imparatorluk ailesine 6zgii olan bir baslik
tiridiir. Bu tasarim, oyun igerisindeki Suleiman karakterine otoriter bir hava katmakta ve tarihi bir otantiklik
sunmaktadir. Kavuk, imparatorluk giicliniin ve Osmanli hanedaniin prestijinin bir simgesi olarak
kullanilmstir.

Kanuni Sultan Siileyman’in tarima verdigi onem, oyunda ekonomik kazamimlar iizerinden
somutlastirilmistir. Osmanli Imparatorlugu, tarim ve toprak diizenine biiyiikk 6nem vermis bir imparatorluk
olarak bilinir. Oyunda bu 6nem, Sultan Siileyman karakteri lizerinden tarim gelirlerinin diger uygarliklara
kiyasla daha yiiksek tutulmasiyla yansitilmaktadir. Bu &zellik, oyunculara Osmanli Imparatorlugu’nun
tarimsal tiretimden elde ettigi refah1 anlamalari icin bir firsat sunar. Oyundaki hikdye Orgiisii, tarimdan elde
edilen bu yiiksek kazanci, Osmanli toplumunun siirdiiriilebilir kalkinma modelinin bir pargas1 olarak sunar.

Ayrica, oyunda ticaret sistemi de dénemin Osmanli ekonomisinin genisleme ve biiylime stratejileri
dogrultusunda ele alinmistir. Suleiman karakterinin dénemi, Osmanli’nin ticaret aglarmin genisledigi, yeni
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pazarlara erigim sagladigi bir donemi simgeler. Osmanli, geleneksel ticaret rotalarini kontrol altinda tutarken,
diger imparatorluklara kiyasla daha giiglii bir ticaret ag1 kurmustur. Oyunda bu durum, Suleiman karakterine
verilen farkli bir ticaret sistemi ile gosterilmektedir. Karakter, sadece sehirler arasi ticareti degil, ayni zamanda
uluslararasi ticareti de kontrol edebilme kapasitesine sahiptir. Oyundaki ticaret sistemine ek olarak, donanmaya
bagh olarak tasvir edilen pazar gemileri ve arabalar, gorsel detaylarla bu ticari genislemeyi temsil eder. Bu
detaylar, oyuncularin Osmanli imparatorlugu’nun deniz ticaretindeki hakimiyetini ve ticari stratejilerini daha
iyi anlamalarin1 saglar.

Bu unsurlar bir araya geldiginde, oyundaki Suleiman karakterinin kiyafetinden ekonomik
kazanimlarina kadar her detay, Kanuni Sultan Siileyman dénemi Osmanli Imparatorlugu’nun giiciini,
zenginligini ve geniglemeci politikasini yansitan bir biitiinliik olusturur.

Resim 6. ‘Civilization VI- Gathering Storm’, Yenigeri tasarimlari

Kaynak: Fraxis Games (2019)

Bu gorselde, Osmanli Imparatorlugu’nun {inlii yeniceri askerleri oyun icinde tasvir edilmistir.
Yenigeriler, Osmanli askeri sisteminin en prestijli birlikleri olarak bilinir ve burada karakteristik kiyafetleri ve
silahlariyla temsil edilmektedir. Gorseldeki yeniceri tasarimlari, donemin kiyafet detaylarini ve savas
kiiltiirinii yansitan unsurlar barindirir. Ornegin, yenigerilerin geleneksel kiyafetlerindeki kirmizi tonlar,
Osmanli askeri iiniformalarinin géze ¢arpan renklerinden biridir. Baslarinda tagidiklar baslik, sadece Osmanli
ordusuna 0zgii bir semboldiir ve imparatorlugun askeri gii¢ yapisini vurgular.

Yenigerilerin sakal bigimleri ve riitbelerinin, dénemin Osmanli toplumu iginde statiiyii yansittig
goriilmektedir. Bu detaylar, oyuncuya Osmanli askeri diizeninin sosyal hiyerarsisine dair bir ipucu sunar.
Ayrica, kullanilan silahlar, Fatih Sultan Mehmet donemine ait Sahi toplarinin ve Osmanli kadirgalarinin
tasarimlarim igerir. Sahi toplarr, Osmanli’nin askeri {istiinliigiinii gésteren dnemli silah sistemlerinden biriydi
ve bu detaylarin oyunda yer almasi, tarihi dogruluga verilen 6nemi gosterir.

Bu tiir gorsel detaylar, Osmanli Imparatorlugu’nun askeri giiciinii ve stratejik yeniliklerini oyuncuya
daha iyi aktarmak i¢in kullanilmistir (Resim 6).
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Resim 7. ‘Civilization VI- Gathering Storm’, Osmanli kadirgasi tasarimlari

Kaynak: Fraxis Games (2019)

Bilhassa Tiirkiye’de dijital oyunlara ayrilan siirelere bakildiginda, sosyal iligkiler cergevesinde dijital
oyunlara olan ilginin artmakta oldugu gozlemlenmektedir. Bu artis, dijital oyunlarin yonlendirilmesine ve
kiiltiirel aktarimlarin farkli disiplinler araciligiyla saglanmasi gerektigine isaret etmektedir. Ancak, bu noktada
dijital oyunlar yalnizca bir ara¢ degil, ayn1 zamanda kiiresel kiiltiiriin i¢ ice gectigi ve birden fazla disiplinin
birlesiminden dogan bir yapidir. Oyunlarin bu yapis1 geregi tarihsel ve kiiltiirel bilgilerin aktarilmas1 agisindan
oldukga etkili bir arag oldugu sdylenebilir. Ozellikle Civilization VI oyununda gériildiigii gibi, dijital oyunlar
tarihsel ve kiiltiirel bilgilerin agilanmasinda etkili bir zemine sahiptir.

“Teknolojinin bugtinkii kadar gelismis olmadigi 18 yil 6nce Amerika daki lise 6grencileri tizerine

vaptigi arastirmada bile dgrencilerin egitim siiregleri boyunca kitap okumaya ayiwrdiklar
zamamn ortalama bes bin saati bulmazken, bilgisayar oyunlarinda ise on bin saati gegtigini
ortaya koymustur. Teknolojinin yayilma hizt ve Tiirkiye nin teknolojik iiriinlere hizli adaptasyonu
g0z oniine alindiginda giiniimiizde durum Tiirkiye icin de benzerdir” (Siiygiin, 2019, s. 39).

Bu bulgular, dijital oyunlarin toplumsal degerlerin insasinda oynadigi rolii destekler niteliktedir.

Tiirkiye’de yapilan calismalar, dijital oyunlara ayrilan siirenin haftada 14 saatten fazla (glinde ortalama
2 ile 5 saat arasinda) oldugunu ortaya koymus, ancak bu rakamlar zaman i¢inde degisiklik gosterebilir. Akbayir
(2016) tarafindan yapilan bir arastirmaya gore, Tiirkiye'de dijital oyunlara ayrilan ortalama siire 3,6 saat olarak
tespit edilmistir. Ancak, bu veri giincel olmayabilir ve daha yeni bir aragtirma raporlari bu siireyi
giincelleyebilir. Bu sebeple dijital oyunlarin ama¢ ve hedeflerinin dogru yonlendirilmesi ve toplum
iligkilerinde ¢ikar elde edilmesi gerekmektedir. Tiirkiye'de dijital oyunlara ayrilan siireler, 6zellikle pandemi
donemiyle birlikte dnemli bir artis gostermistir. Acer'in destekledigi Digital Report Tiirkiye'nin dijital oyun
aligkanliklar1 dosyasina gore, katilimeilarin %35'i en fazla 1-2 saat oyuna zaman ayirirken, pandemi
doneminde bu siire %69 oraninda artmistir ve oyunlara yapilan harcamalar %48 oraminda yiikselmistir
(Marketing Tirkiye, 2020). Bu bulgular, dijital oyunlarin toplumsal degerlerin insasinda 6nemli bir arag
olabilecegini gostermektedir. Ozellikle "Civilization VI" gibi oyunlar, tarih ve kiiltiirel bilgilerin oyunculara
aktarilmasi i¢in uygun bir zemin sunmaktadir. Ayrica, 2020 yilinda yapilan bir arastirmaya goére, Tiirkiye'de
internet kullanimina ayrilan giinliik siire 7 saat 29 dakikadir. (Destex Digital, 2020). Bu veriler, dijital
oyunlarin giinliik yasamda 6nemli bir yer tuttugunu ve bu alanda yapilacak ¢aligsmalarin toplumsal degerlerin
aktarilmasinda etkili olabilecegini gostermektedir. Sonug olarak, dijital oyunlarin toplumsal degerlerin
ingasinda etkili bir ara¢ olabilecegi ve bu alanda yapilacak ¢aligmalarin 6nem tasidigi sdylenebilir.

Ayni Gislup ile birgok tarihi lideri bir oyun figiiriine ¢evirerek dikkat ¢eken strateji tabanli oyun iireticisi
Fraxis Games ¢atis1 altinda yeniden yaratilan CivilizationEDU’nun basarisindan, ABD’de yayimlanan bir
haberde “6grencilerin ilgisini cekmeye ve 21. yiizyilin temel becerilerini gelistirmeye yardimei olmak igin 25
yildir kusaklart biiyiileyen, sevilen tarihten ilham alan, sira tabanli strateji serisi” olarak bahsedilmektedir
(Take-Two Interactive Software, 2016).
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Dijital oyun goriintiileri farkli formlarla, estetik degerler kazanabilmektedir. Bir oyundaki bigim ve
form tek bir sanatg1 elinden ¢ikmisgasina ayni iislupta ele alinir. Doku ve 151k golge dengelerinin ayni bigimde
ilerledigi goriilebilmektedir. Bu sayede oyuncuya ger¢ek ortam ve sanal ortam arasindaki farki saglayabilmesi
ve akilda kalicilik agisindan etkili izlenimler birakabilmektedir. Toplumlarin sosyal cercevede kendi
gecmislerine 6zgii bigimleri gérmek ve gecmis donemleri deneyimleyerek, bilgi edinmek veya rakipleriyle
miicadele etmek amaciyla kullanmis olmasi dijital oyunlardaki 6nemin giderek arttigini gostermektedir. Bu
alanda uluslarin toplumsal ve karakteristik ozelliklerin dijital oyun gorintiileri igerisinde gérmesi farkli
siniflardan insanlarla kendi irklarini temsil ederek rakiplerinin 6zelliklerini 6grenmesi dikkat ¢ekici bir aktarim
saglamaktadir.

3. DIJITAL OYUNLARDA TARiHI DOKU VE KULTUREL ETKILER: OYUN
TURLERININ VE DENEYIMLERININ AKTARIMDAKI ROLU

Dijital oyunlar, oyuncularin sosyal becerilerini gelistirmeleri ve toplumsal degerleri 6grenmeleri igin
onemli bir aractir. Granic ve arkadaslarinin (2014) yaptig1 bir ¢alismaya gore, dijital oyunlar, bireyler
arasindaki sosyal baglar giiclendirerek toplumsal degerlerin aktariminda biiyiik bir rol oynar. Cevrim i¢i ¢ok
oyunculu oyunlar, oyuncularin etkili iletisim kurarak gorevlerini yerine getirmelerini saglar, bu siiregte empati,
liderlik ve dayanisma gibi degerler dogal olarak gelisir. Ornegin, ¢evrim i¢i oyunlar, oyunculara toplumsal
normlart, is birligini ve sosyal sorumlulugu 6grenme firsati sunar (Granic vd., 2014).

Dijital oyunlar, yalnizca eglence amagh degil, ayn1 zamanda toplumsal degerlerin 6grenilmesi ve
aktarilmasi i¢in etkili bir aragtir. Cocuklar ve gencler, oyunlar araciligiyla kiiltiirel normlar, etik kurallar ve
toplumsal beklentiler hakkinda bilgi edinebilirler. Ornegin, tarihi temali strateji oyunlari, oyunculara farkli
medeniyetlerin tarihini ve degerlerini 6gretirken, ayn1 zamanda bu degerlerin giinliikk hayattaki énemini
anlamalarini saglar. Ayrica, oyunlardaki hikaye anlatimi ve karakter iligkileri, oyuncularin empati becerilerini
gelistirmelerine katkida bulunur. Ornegin, Life is Strange gibi hikaye odakl1 oyunlar, oyuncularin farkli bakis
acilarin1 anlamalarini tesvik eder. Egitim amacli kullanilan simiilasyon oyunlar1 ise oyunculara etik karar
verme siireclerini deneyimleme imkéni sunar.

Bu baglamda, dijital oyunlar kiiltiirler aras1 etkilesimi de destekleyebilir. Cesitli kiiltiirel temalarin
islendigi oyunlar, oyuncularin farkli toplumlarin degerlerini ve yasam tarzlarim kesfetmesine yardimci olur.
Ornegin, Never Alone (Kisima Ingitchuna) adli oyun, Alaska yerlilerinin kiiltiiriine odaklanarak bu toplumun
hikayelerini ve degerlerini genis bir kitleye ulastirmistir.

Cevrim i¢i oyunlar, oyunculara takim calismasi yeteneklerini gelistirme firsat1 sunar. Ozellikle
MMORPG tiiriindeki oyunlar, oyuncular1 birbirleriyle is birligi yapmaya zorlar (Yee, 2006). Bu oyunlar,
oyuncularin stratejik diisiinme, rol paylasimi ve aktif dinleme gibi becerileri gelistirmelerine yardimer olur.
Cole ve Griffiths (2007) gibi aragtirmacilar, "World of Warcraft" gibi oyunlarin oyunculara takim ¢aligmasinin
onemini kavratmak igin etkili bir platform sundugunu belirtmislerdir).

Takim g¢aligmasinin dijital oyunlardaki rolii, bireylerin sosyal baglarinm1 giiclendirmesi ve is birligi
becerilerini gelistirmesi agisindan son derece onemlidir. MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-
Playing Game) tiirtindeki oyunlar, oyuncular siirekli bir etkilesim i¢inde tutarak stratejik diistinme ve problem
¢6zme becerilerini gelistirmelerine olanak tanir.Ornegin, World of Warcraft gibi oyunlar, oyuncularim belirli
gorevleri yerine getirmek i¢in rollerini net bir sekilde tanimlamalarini ve etkin bir sekilde is birligi yapmalarini
gerektirir. Bu siirecte oyuncular liderlik, kriz yonetimi ve ¢atisma ¢ozme gibi beceriler edinirler. Ayrica, bu
tiir oyunlar oyuncularin farkli gegmislerden gelen bireylerle birlikte ¢alismasini saglayarak kiiltiirler arasi
iletisim becerilerini de gelistirir. Bunun yani sira, is birligini tesvik eden ¢evrim igi oyunlarin, 6zellikle geng
oyuncular arasinda toplumsal giiven ve dayamgma duygularmi artirdigi gosterilmistir. Ornegin, bilimsel
arastirmalar, bu oyunlarin bireylerin yalnizca dijital ortamda degil, gercek diinyada da etkili bir sekilde takim
caligmasi yapabilme yeteneklerini gelistirdigini 6ne siirmektedir.

Cevrim i¢i oyunlarda, oyun i¢i kurallar ve etik kodlar, sosyal normlarin gelisimini sekillendirir.
Ducheneaut ve Moore (2004) oyunlarin, oyuncularin sosyal becerilerini ve sorumluluk bilincini gelistirme
stirecinde kritik bir rol oynadigini belirtmektedirler. Oyunlar, is birligi ve adil oyun gibi degerleri 6n planda
tutar; bu degerlerin ihlali topluluklar icinde hos karsilanmaz. Ozellikle "League of Legends" gibi ¢ok oyunculu
cevrim i¢i oyunlarda, takim liyelerinin desteklenmesi ve kurallara uyulmasi beklenir. Oyuncularin bu kurallara
uymamasi, topluluk tarafindan elestirilir ve bu durum sosyal sorumluluk bilincinin gelismesine yardimci olur
(Ducheneaut & Moore, 2004). Bu tiir oyunlarda kazanilan normlar, bireylerin ¢evrim disi hayatta da belirli
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sosyal kurallara uyum saglama kapasitelerini artirabilir. Cogu ¢evrim i¢i oyun, is birligi, takim ¢alismasi ve
adil oyun gibi degerleri 6n planda tutar; bu degerlerin ihlal edilmesi ise topluluk i¢inde hos karsilanmaz ve
tepkiyle karsilanir.

Ornegin, League of Legends gibi ¢ok oyunculu ¢evrim i¢i oyunlarda, takim iiyelerini desteklemeyen,
oyun kurallarini ihlal eden ya da kasitli olarak rakiplere avantaj saglayan oyuncular diger oyuncular tarafindan
elestirilir. Bu tiir geri bildirimler, oyuncularin sosyal sorumluluk bilincini gelistirmelerini saglarken ayni
zamanda toplum iginde kabul géren normlarin i¢sellestirilmesine katkida bulunur. Ozellikle bu tarz oyunlarda,
oyuncularin performanslariin yani sira davraniglarina dair degerlendirmeler yapilmasi, bireylerin kendilerini
toplumsal kurallara gore ayarlamalarim tesvik eder. Bu durum, oyun toplulugunda pozitif bir sosyal iklim
yaratilmasini saglar ve oyuncularin hem oyun icinde hem de ¢evrim dis1 yasamlarinda etik ve sosyal normlara
uygun davraniglar gelistirmelerine yardimei olur.

Dijital oyunlar, oyunculara empati, sabir ve stratejik diisiinme gibi beceriler kazandirirken, bu beceriler
gergek diinyada sosyal iligkilerde de 6nemli bir rol oynar. Bessiére ve arkadaslarinin (2007) ¢alismasi, ¢evrim
ici oyunlarda edinilen degerlerin bireylerin sosyal kaygilarini azalttigini ve grup i¢indeki uyumu artirdigini
gostermektedir. Ayrica, bu degerler is hayatinda da takim ¢alismalarina uyum saglamay1 kolaylastirmaktadir
(Kowert & Quandt, 2015).

Dijital oyunlar, oyunculara kazandirdig1 beceriler ve degerler acisindan sadece oyun diinyasiyla sinirh
kalmaz, ayn1 zamanda gergek diinyadaki sosyal iliskileri ve profesyonel yasami da olumlu etkiler. Ornegin,
strateji oyunlar1 oyuncularin uzun vadeli planlama ve kritik diisiinme becerilerini gelistirirken, bu beceriler is
hayatinda etkin kararlar almay1 kolaylastirabilir. Arastirmalar, dijital oyunlarda kazanilan liderlik, empati ve
problem ¢6zme becerilerinin bireylerin is yerindeki performanslarina olumlu katki sagladigini gostermektedir.
Ozellikle takim tabanl gevrim i¢i oyunlar, bireylerin ekip i¢inde uyum saglamalarina ve grup i¢indeki rollerini
daha iyi anlamalarina yardimei olur. Bu durum, is hayatindaki verimliligi ve is birligini artirabilir. Ayrica,
dijital oyunlar, oyuncularin stresle basa ¢ikma mekanizmalarii giiclendirebilir. Ornegin, rekabetci oyunlar,
bireylerin zorlayici durumlarla basa ¢ikma kapasitelerini artirarak duygusal dayaniklilik kazanmalarim
saglayabilir. Bu etkiler, oyuncularin yalnizca sosyal ¢evrelerinde degil, ayn1 zamanda giinliik hayatlarinda da
daha etkin bir sekilde iletisim kurmalarina ve problem ¢ézmelerine olanak tanir.

Dijital oyunlarin toplumsal degerler iizerindeki etkileri yalnizca olumlu degildir. Asir1 rekabetgi
oyunlar, oyuncular arasinda diismanlik ve 6fke gibi negatif duygulara yol agabilir (Anderson & Bushman,
2001). Bu tiir oyunlar, oyuncularin agresif tutumlar sergilemesine veya sosyal izolasyon yasamasina neden
olabilir. Ayrica, siddet igeren oyunlar, oyuncularin saldirgan davraniglart tesvik edebilir (Anderson &
Bushman, 2001). Oyun tasarimcilarinin etik ve sosyal sorumluluk ilkeleri dogrultusunda igerik iiretmesi, bu
olumsuz etkileri minimize edebilir. Bu tiir oyunlar, bireylerin saldirgan davranislar sergilemesine veya sosyal
izolasyon yasamasina neden olabilir. Bu yiizden, oyunlarin sundugu toplumsal degerlerin aktarimi i¢in oyun
yapisinin ve iceriklerinin dogru sekilde tasarlanmasi gerekmektedir.

Dijital oyunlarin oyuncular iizerinde olumlu etkiler yaratmasinin yani sira, bazi oyun tiirleri ve oynama
aliskanliklar1 olumsuz sonuglar dogurabilir. Bu tiir oyunlar, 6zellikle bireylerin sosyal etkilesimlerini olumsuz
etkileyebilir ve gergek diinyadaki toplumsal degerlerle uyumsuz davraniglarin ortaya ¢ikmasina yol agabilir.
Arastirmalar, siddet iceren veya asir1 rekabetci oyunlarin, oyuncular arasinda agresif tutumlarin gelismesine
neden olabilecegini ve bu tutumlarin zamanla sosyal ortamlarda olumsuz sonuglara yol agabilecegini
gostermektedir. Ozellikle siddet temali oyunlarda, oyunculara sunulan ddiiller, saldirgan davramslar tesvik
edebilecek sekilde yapilandirildiginda, bireylerin ger¢ek hayattaki sosyal etkilesimlerinde hosgorii veya
empati gibi degerlere daha az yer verme olasilig1 dogabilir. Ozellikle ¢evrim igi platformlarda, bazi oyunlar
bireylerin rekabetten dolay1 stres yasamasina veya diisiik 6zgiiven gibi negatif duygular gelistirmesine neden
olabilir. Ornegin, bir oyuncunun siirekli olarak baskalarinin elestirilerine maruz kalmasi veya basarisizlikla
sonuglanan ¢abalarinin sosyal baski altinda degerlendirilmesi, bireylerin kendilerini degersiz hissetmelerine
yol acabilir. Bu durumlar, bireylerin sosyal izolasyon yasamalarina, kendine giivenlerinin azalmasina ve
depresyon gibi zihinsel saglik sorunlariyla karsilagmalarina neden olabilir.

Bunun yani sira, dijital oyunlarin sundugu sanal kimlikler, oyuncularin ger¢ek diinya degerlerinden
kopmasina neden olabilir. Sanal diinyada sahip olunan farkli bir kimlik, bireylerin gercek hayattaki
kimliklerinden uzaklagmasina ve toplumsal sorumluluklarim ikinci plana atmasina yol agabilir. Bessiére ve
arkadaslarinin (2007) yaptig1 bir ¢alismada, 6zellikle gen¢ kullanicilarin sanal ortamlarda kendi gercek
kimliklerinden uzaklasarak alternatif bir kimlik insa ettikleri ve bu kimlik iizerinden toplumsal normlari
yeniden tamimladiklar1 tespit edilmistir. Bu, bireylerin gergek diinyada toplumsal sorumluluklardan

149



uzaklasmalarina ve toplumsal degerleri sorgulamalarina yol agabilir. Dijital oyunlarin toplumsal degerler
tizerindeki olumsuz etkileri, oyuncularin oyuna dair deneyimleri ve oyun igeriklerinin dogasindan
kaynaklanabilir. Dijital oyunlarin toplumsal degerlerin insasi siirecinde olumlu bir rol oynayabilmesi i¢in oyun
tasarimcilarinin etik ve sosyal sorumluluk ilkelerine gore igerik iiretmesi biiyiik 5nem tasir. Ornegin, siddet
icermeyen ve yardimlagmayr tesvik eden oyunlar, bireylerin toplumsal degerlerle uyumlu bir sekilde
gelismesine katki saglayabilir.

4. SONUC

Dijital oyunlarin sanatsal olarak degerlendirilebilmesi, 6ncelikle oyunlarin gorsel ve igerik tasariminda
sanatci bakis acisinin etkili olup olmamasiyla iliskilidir. Ancak, her dijital oyun sanatsal bir ifade ya da aktarim
unsuru olarak nitelendirilemez. Oyun yapim firmalarinin ticari amaglari dogrultusunda, sanatla iliskisi sinirl
oyunlar gelistirdigi sik¢a gorlilmektedir. Bu baglamda, dijital oyunlarda sanat, kiiltiirel degerlerin aktarimi
ifade kazanimlar1 agisindan degerlendirilmesi gerektigi, 6zellikle kiiltiirel 6gelerin oyun igeriklerine nasil
yansitildigr {lizerinden ele alimmalidir. Resim, miizik veya sinema gibi geleneksel sanat dallariyla
kiyaslandiginda dijital oyunlar, sanatsal bir yapit olmaktan ziyade bu disiplinlerden ilham alarak interdisipliner
yapisiyla kiiltiirel aktarim ve toplumsal etkilesim yaratma potansiyeline sahiptir.

Glinlimiizde ¢agdas sanatcilar ve tasarimcilar, dijital oyun disiplinlerinden yararlanarak farkli
perspektifler gelistirmektedir. Ornegin, "RTS ve TBS" tiirii oyun gelistiricileri, kiiltiirel ve etnik dgeleri oyuna,
satig platformlarina ve oyun igi igeriklere, dahil ederek bu degerleri yeni nesillere aktarmaktadir. NFT
agisindan oyunlarda goriilen Ornekler birgok platformda “Achievement” olarak gectigi topluluk pazar
alanlarinda satildig1 gozlemlense de az sayida oyunun bu &zelligi kullanilmaya baslandigi goriilmektedir.
Ancak bu durum, dijital oyunlarin dogrudan "sanat eseri" olarak kabul edilmesi anlamina gelmez; daha ziyade
oyun tasarimcilarinin ve gelistiricilerinin, kiiltiirel 6geleri oyun mekaniklerine ve gorsel tasarimlarina entegre
etme bicimleri 6nem kazanmaktadir. Burada sanatin rolii, kiiltiirel 6gelerin oyun igeriklerinde nasil islendigi
ve bu 6gelerin oyuncular {izerinde nasil bir etki yarattigidir. Toplum iliskileri baglaminda dijital oyunlar, her
gecen gilin daha genis bir etki alanina ulagmaktadir. Dijital oyunlarin bireylerin kiiltiirel ve toplumsal degerleri
O0grenmesine olanak tanidigi, eglenerek Ogrenmeye dayali bir yapida toplumsal farkindaligi artirdig
gdzlemlenmektedir. Ornegin, tarihi ve kiiltiirel dgelerin zengin bir sekilde islenmesi, oyuncularin bu degerlerle
etkilesime gegmesini kolaylastirmaktadir. Ancak, bu etkilerin 6l¢iilmesi ve dogrulanmasi i¢in daha fazla
bilimsel arastirma ve veri gerekmektedir. "Kanitlanmigtir" gibi iddiali ifadeler yerine, bu tiir i¢eriklerin egitsel
ve kiiltiirel faydalar saglayabilecegi belirtilmelidir.

Dijital oyunlar, disiplinler aras1 bir yapiya sahiptir ve bircok sanat disiplininin pratik becerilerinden
faydalanmaktadir. Ornegin, resim, miizik, heykel gibi sanat dallarinin dijital ortamlara tasinmasi, oyunlarin
estetik degerlerini artirmaktadir. Bununla birlikte, dijital oyunlarin tasariminda toplumsal degerlere uygun
icerikler olusturulmasi, sosyal etkilesim ve oyuncu deneyimini olumlu yonde etkileyebilir. Cevrim i¢i oyunlar,
ozellikle takim caligmasi, empati ve liderlik gibi degerlerin gelistirilmesine katki sunarken, ayni zamanda
oyuncular arasinda gii¢lii sosyal baglar kurulmasin1 desteklemektedir. Dijital oyunlarin sanatsal ve kiiltiirel
acidan degerlendirilmesi, yalnizca bu oyunlarin igeriginde yer alan gorsellik ve estetik degerlerle sinirl
degildir. Toplumsal degerlerin aktarimi ve oyuncularin sosyal etkilesimlerini giiclendirme potansiyeli, dijital
oyunlart essiz bir kiiltiirel ara¢ haline getirmektedir. Bu baglamda, dijital oyunlar sayesinde edinilen degerlerin,
bireylerin sosyal ¢evresine ve genel yasamlarina olumlu katkilar sagladig1 s6ylenebilir.

Toplumsal 6zelliklerin figiirlere ve mekanlara aktariminda, dijital oyun tasarimcilari, 6zellikle oyun
mekanigi tasarimcilari, seviye tasarimcilari ve gorsel tasarimcilar, oyunun estetik ve kiiltiirel degerlerini
sekillendirmektedir. Ancak, oyun ¢aligmalarinda bir yapitin sanat statiisiine ulagmasini saglayan temel unsur,
oncelikle oyunun oynanis mekaniklerine dayanmaktadir. Oyunlar, yalnizca gorsel sanat dgeleriyle degil, ayn1
zamanda interaktif yapi, kurallar sistemi ve oyuncuyla kurdugu etkilesim {izerinden bir sanat formu olarak
degerlendirilmelidir. Bu nedenle, gorsel sanatlara dayali bir tasarim anlayisiyla gelistirilen bir oyun, gameplay
acisindan zay1f kaldiginda sanat degeri tasimayabilir.

Toplumlarin sosyal aktivitelerinde kendi kiiltiirel degerlerini oyunlar araciligiryla farkli bigim ve
formlarda gdrmesi, biling dis1 edinimlere ve kiiltlirel kaliciliga katkida bulunabilir. Dijital oyunlardaki
toplumsal 6zellikler; toplumlarin tarihi, kiiltiirel, cografi ve sosyal iliskilerinden beslenerek oyun diinyasina
aktarilmaktadir. Ancak, bu imgeler ve estetik 6geler yalnizca destekleyici unsurlardir. Oyun sanatinda esas
deger, oynanis mekaniklerinin 6zgiinliigii ve oyuncu ile kurulan interaktif deneyim ile ortaya ¢ikar. Ornegin,
gorsel unsurlardan tamamen arimmis bir metin tabanli macera oyunu (text adventure), igerdigi mekanik yap1
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ve oyun i¢i etkilesim ile sanatsal bir deger tasiyabilir. Bu baglamda, gorsel tasarim unsurlarina dayanan kiiltiirel
imgelerin varligi, tek basina bir oyunun sanat oyunu olarak degerlendirilmesi i¢in yeterli degildir. Asil sanat,
oyunun sundugu deneyim ve etkilesim bi¢imiyle sekillenmektedir.

Dijital oyunlar ¢ok disiplinli ya da disiplinler arasi1 bir yapida ¢alistigindan, dolayli olarak igerisinde
bir¢ok sanat disiplinini barindirabilir. Bunlara 6rmek olarak resim, heykel, miizik, gibi sanat disiplinlerinin
pratik becerilerini dijital ¢izim ve tasarim araclariyla, dijital ortamlara tasimaktadir. Bu sayede sosyal
etkilesimlerin dijital ortamlarda birgok kitleye ulasabilmektedir.

Sosyal etkilesim ve toplum iligkilerinin sanatin her disiplininde ele alinmasi1 gerektigi, dijital oyun
disiplinlerinin sanatsal yonleriyle kiyaslanmistir. Gorsel kesitler araciligiyla karsilastirmali yontemle etnik bir
inceleme ile saglanmistir. Dijital oyunlar, glinlimiiz toplumunda toplumsal degerlerin aktarimi ve sosyal
etkilesimin giiglendirilmesi agisindan 6nemli bir platform haline gelmistir. Cevrim i¢i oyunlar, 6zellikle takim
calismasi, yardimlagma, empati ve liderlik gibi degerlerin bireylere kazandirilmasinda etkilidir. Bununla
birlikte, bu oyunlarin tasariminda toplumsal degerlere uygun igerikler sunulmasi ve oyuncularin sosyal
etkilesimlerini destekleyen bir yap1 sunulmasi, oyunlarin olumlu etkilerinin artirilmasina katki saglayacaktir.
Dijital oyunlar sayesinde edinilen toplumsal degerlerin gergek diinyadaki etkileri ise bireylerin sosyal
cevresine, is yasamina ve genel sosyal iliskilerine olumlu katki saglayabilecek yapidadir.

HHH
Bu ¢aligma etik kurul izni gerektirmemektedir.
Makale aragtirma ve yayin etigine uygun olarak hazirlanmistir.
Yazarlar arasinda herhangi bir ¢ikar ¢atigmasi bulunmamaktadir.
Arastirmanin tiim siirecine yazarlar esit derecede katkida bulunmustur.
Makale ile ilgili notlar Destekleyen Kurum: Kastamonu Universitesi

Tesekkiir: Bu ¢alismanin hazirlanmasinda desteklerini esirgemeyen degerli hocalarima, aileme
ve arkadaslarima tesekkiir ederim. Ozellikle, rehberligiyle c¢alismama katkida bulunan
danismanim Serkan ILDEN’e minnettarim. Ayrica, arastirma siirecinde fikirleriyle bana ilham
veren tiim meslektaslarima ve her daim yanimda olan sevdiklerime igtenlikle tesekkiir ederim.
Bu makaleyi, dijital oyunlarin toplumsal etkilerini aragtiran herkese ithaf ediyorum.
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