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Kiiltiir enddistrisi {irtinleri olarak akla sinema filmleri, miizikler, romanlar, radyo
ve televizyon programlar1 gelmektedir. Ancak giiniimiizde kiiltiir endiistrisinin
onemli bir parcast haline gelen dijital oyunlar, basit bir eglence araci olmaktan
cikarak biiylik bir endiistriye doniismiis ve en onemli kiiltiir enddistrisi tirtini
haline gelmislerdir. Oyun ihra¢ eden kuruluslar, konsol ve diger ekipman
iireticileri de bu sektore yardimei olarak kiiltiir endiistrisinin birer parcasi haline
gelmislerdir. Bu ¢aligmada, tiretim, dagitim ve tiiketim iliskileri olduk¢a karmasik
bir hal alan dijital oyunlarin gecirdigi degisim ve doniisiimler baglaminda tarihsel
gelisimleri incelenerek, Overwatch oyunu ele alinmistir. 7 Kasim 2014 tarihinde
duyurulup, diinya capinda 24 Mayis 2016 tarihinde ¢ikis yapan ve Blizzard
Entertainment tarafindan gelistirilen Overwatch oyunu, kiiltiir endiistrisinin
en Onemli {riinleri arasinda yer alan dijital oyunlar arasinda tiiriniin en iyisi
ve tek Ornegi olan bir Birinci Sahis Nisanci oyunu olarak dikkat ¢cekmektedir.
Korfez savasimi ve Irakta yasanan bombardimanlar c¢agrigtiran hikayelerin
barindirildigi, savaslarin simiilasyonlarinin olusturuldugu oyunda, giindelik
yasamda var olan kadin- erkek-aile iliskileri, cinsellik ve benzer duygularin
islendigi goriilmektedir. Calismanin amaci, bu 6zellikleri baglaminda Overwatch
oyununun incelenmesidir. Arastirmada Overwatch oyunu bir metin olarak ele
alimmis ve nitel arastirma yontemlerinden, medya iceriklerinin ¢6ziimlenmesinde
kullanilan metin analizi yontemi uygulanmistir.
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Digital Games As Culture Industry Products: The Case Of Overwatch

ABSTRACT

The products of the culture industry include movies, music, novels, radio and
television programs. However, digital games, which have become an important
part of the culture industry today, have transformed from a simple entertainment
tool into a large industry and have become the most important culture
industry product. Game exporting organizations, console and other equipment
manufacturers have also become a part of the cultural industry by helping this
sector. This study examines the historical development of digital games, whose
production, distribution and consumption relations have become quite complex,
in the context of the changes and transformations they have undergone, and
examines the Overwatch game. Announced on November 7, 2014 and released
worldwide on May 24, 2016, Overwatch, developed by Blizzard Entertainment,
draws attention as a first-person shooter game that is the best and only one of
its kind among digital games, which are among the most important products of
the culture industry. In the game, where stories evoking the Gulf War and the
bombardments in Iraq are hosted and simulations of wars are created, it is seen
that women-men-family relations, sexuality and similar emotions that exist in
daily life are processed. The aim of the study is to analyze the Overwatch game
in the context of these features. In the study, Overwatch game was analyzed as a
text and text analysis method, which is one of the qualitative research methods
used in analyzing media content, was applied.

Keywords: Culture Industry, Digital Games, Overwatch Game, Digital Game
Industry

GIRIS

Dijital oyunlar, kiiltiirel ve toplumsal etkilerinin yaninda, ekonomik boyutlariyla
da 6n plana ¢ikmakta, biiyiik bir sektor olarak kapitalist sistemde yerini almistir.
Dijital oyun sektorii, 1952°de gelistirilen ilk dijital goriintiili oyun olan OXO
( tic-tac-toe) ve bilgisayarda oynanan ilk oyunlardan 1981 yilinda Stephen
Russel tarafindan gelistirilen Spacewar’dan bu yana gegen siire¢ boyunca,
eglence endiistrisinin hizla degismesinden etkilenmis ve kiiresel 6lgcekte en hizli
biiyiiyen sektorlerden biri olmustur. Oyunlar gercek yasamin disinda, kendine
has dinamikleri, kiiltiirii ve kurallar1 olan, eglence motivasyonu iizerine kurulmus
yapay c¢atisma ortamlaridir. Cesitli amaglar ve bigimlerle siirekli gelisen kurallar
dizisine bagl kalarak oynanan dijital oyunlar, hayatimizin ve kiiltiiriimiiziin
ayrilmaz pargalarindan biri haline gelmistir. Her yas grubundan bireyler stres
atma, bos zaman degerlendirme ve eglenme amaci ile oyun oynamaktadir.
Eglence endiistrisi hizla degismeye devam etmekte, kurgusal diinyalar eglence
endiistrisindeki bu degisimin odak noktasinda yer almakta ve kiiltiir endiistrisinin
bir {irlinii olan dijital oyunlar bu degisimde 6nemli bir rol oynamaktadir.
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Kiiltiir endiistrisinin iriinleri denildiginde akillara oncelikle radyo, sinema,
televizyon gibi teknolojik araglar tarafindan kitlelere ulasan ve kitleler tarafindan
tiketilen mizik, film ve televizyon programlart gibi icerikler gelmektedir
(Adorno\Horkheimer, 2007: 47, Giil, 2019, 450). Kiiltiir endiistrisinin iiriinleri
arasinda, sinema filmleri, miizikler, romanlar, radyo ve televizyon programlar
gosterilebilmektedir. Kiiltiir endistrileri, kapitalizmle i¢ ice gecmis medya
ve eglence kuruluslart olup, amaglar tiiketici kitleleri bilinglendirmek degil,
maksimum kar elde etmek ve onlar1 eglendirmektir. “Kiiltiir endiistrisinin tirtinleri,
insanlar perisan halde olsa bile canli bir bigimde tiiketilecektir. Bu {iriinlerin her
biri ister ig saatlerinde ister onun benzeri dinlence saatlerinde, herkesi ayakta
tutan dev ekonomi ¢arkinin bir modelidir” (Adorno ve Horkheimer, 2007: 56)
sOylemiyle Adorno ve Horkheimer kiiltiir endiistrisinin tanimini yapmistir.

Dijital Oyun Kavram

Dijital oyunlar, edebiyat, sinema gibi alanlardan imgesel diinyalarin biiyiik
bir bolimiinii devralmiglardir. Anlati bilime gore oyunlar, ¢cok cesitli alternatif
oykiilere kaynaklik eden etkilesim mecralaridir. Oyun edimini anlat1 sanatlarindan
ayiran 6zelliklere odaklanan oyun biliminin ise bu kurama tepki olarak gelistigi
(Binark v.d 2009: 90) diisiiniilmektedir.

Amerika’da Washington Universitesinin web sitesinde dijital oyunlarla ilgili
cesitli tanimlar yer almaktadir (http://faculty.washington.edu/bkolko/games/
definitions.shtml).Bu tanimlardan birkag¢ini ele alirsak;

» Dijital oyun, bir veya daha fazla oyuncu i¢in, en azindan ve muhtemelen daha
fazla eglence saglamak icin tasarlanmis etkilesimli bir programdir.

« Dijital oyun, dijital bir cihazda oynanan herhangi bir oyundur.

* Dijital oyun, eglence amagli olarak bir kullanici tarafindan kontrol edilebilecek
veya kontrol edilebilecek her tiirlii elektronik ortamdir.

» Dijital oyun, dijital bir aracla soyutlanan bir dizi kural ve amagtir.

* Dijital oyun, mikroislemci kontrollii bir cihazda zorlayici bir kullanici
kontrollii deneyimdir.

* Elektronik bir cihazda dijital bir oyun oynanir. Kurallara tabi olup, hedefe
yoneliktir.

* Dijital oyun, gomiilii veya baska tiirlii, {istesinden gelinmesi gereken bazi
zorluklar1 gostererek kullanicilarini eglendirmek amacli bir yazilimdir.

« Dijital oyun, konsollar ve bilgisayarlar gibi elektronik cihazlarda oynanabilen
ve etkilesimli olan bir oyundur.

« Dijital oyun, bilgisayar veya cep telefonu gibi dijital cihazlarda oynanan
herhangi bir eglenceli oyundur.

» Dijital oyun, bir insanin ve bilgisayarin, acik ya da ac¢ik amaglarla elektronik
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olarak calisan bir alanda hem acik hem de ac¢ik kurallara gore etkilesime
girmesini saglayan bir sistemdir.

» Dijital oyun, dijital teknoloji kullanilarak oynanan bir oyundur.
» Dijital oyun, egitim veya eglence amagl elektronik bir stimiilasyondur.

» Dijital bir oyun, elektronik aracili oyunun herhangi bir seklidir. Oyun,
rekabetci veya rol yapma unsurlarina sahip bir eglence seklidir.

» Dijital oyun, elektronik bir formun aracilik ettigi herhangi bir oyundur - PC,
konsol, cep telefonu vb.

* Kullanicilarin bagarmaya ¢aligsmasi i¢in belirlenmig bir amaci olan etkilesimli
bir elektronik ortamdir.

Oyun denilen kavram, insan hayatinda fazlasiyla gereklidir. Johan Huizinga’in
“Homo Ludens” adl1 eserinde insan “oyun oynayan varlik” olarak nitelendirilmis
olup, dijital oyunlar “game” ad1 altinda ciddi bir olusumu ifade etmektedir. Oskar
Wilde’in dedigi gibi, insanlar zevkleri dogrultusunda yasarlar. Her oyun hayattan
ve dis diinyadan ayr bir sihirli ¢embere (magic circle) sahiptir ve bu ¢ember
icinde kendine has bir kurallar biitiinliyle idare edilip oynanir. Her oyuncunun
bir amaci ve o amaca uygun stratejisi vardir. Oyun yaraticiligi koriikleyen, zihni
calistiran ve eglenirken 6grenmeyi miimkiin kilan bir ortam sunar (Ozeng\Keskin;
2019, 7).

Lev Manovich dijital oyunlar1 birer yeni medya {iriinii olarak tanimlamakta,
izleyiciler ve medya metinleri arasindaki etkilesimi farkli bir etkilesimsellik
olarak nitelendirmektedir. Bu degerlendirmeyle yeni medya metinlerinin {iretim
ve tiketim siirecine iliskin ti¢ farkli diizeyi dijital oyun metni baglaminda
degerlendirmek miimkiindiir: Tasarimc1 ya da yazar tarafindan {iretilen oyun
metni, okuyucuya sunulan metin ve oyuncu tarafindan zihinde yaratilan ve
oynanan sekliyle metin (Akbag\Akbas, 2020,10). Bu ii¢ siire¢ dijital oyunlarda
s0z konusu olmaktadir.

Nick Dyer — Whiteford ve Zena Sherman, dijital oyunun platformu ne olursa olsun
dijital oyun iiretimi isinin orgiitlenmesinde dort temel etkinligin gerceklestigini
belirtmektedir. ilki gelistirme siireci yani oyun yaziliminin tasarlanmasidur.
Ikincisi yaymlanma siirecidir. Bu siireg oyun yazilimmn finanse edilmesi,
iiretilmesi ve promosyonlar1 kapsamaktadir. Son olarak ise dagitim siireci, oyun
yaziliminin ve ilgili donanimin perakendecilere dagitimini kapsar. Tiim bu stirecler
degerlendiginde dijital oyunun gelistirme siirecinden dagitim siirecine kadar tiim
asamalar gec¢ kapitalizmin yeni bir tiiketim alani olarak konumlandirildiginin
birer gostergesi olarak kabul edilmektedir (Akbag\Akbas, 2020, 11).

DIJITAL OYUNLARIN TARIHSEL GELIiSIiMI
Alexander S. Douglas tarafindan Ilk dijital goriintiili oyun OXO (bilinen adi
ile tictac-toe) 1952 yilinda gelistirilmistir. Daha sonralart OXO’yu basit bir
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tenis oyunu olan Tennisfor Two takip etmistir. Bu oyun dijital oyunlar tarihinde
ilklerden olsa da, yayginlagsmalari i¢in en az on yilin gegmesi gerekmistir. Dijital
oyun tasarimlar1 1960’11 yillarin sonuna kadar siyah ve beyaz noktalardan olusmus
olan ¢ok biiyiik piksellerin Gtesine gegememistir. 1961 yilinda Stephen Russel
tarafindan gelistirilen Spacewar, bu ¢alismalarin icinde en basarili olanidir (Usta,
2009).

Piyasada bulunan ilk video oyunu Pong (Atari 1973), Spacewar’dan 11 yil
sonra tanitilmistir. Pong, grafikler ve sadece siyah bir arka plan iizerinde
beyaz dikdortgenler olmasina ragmen sasirtict derecede dayanikli oldugu
ortaya ¢ikan basit bir konsepttir (https://www.jesperjuul.net/thesis/2-
historyofthecomputergame.html). 1972 yilinda Atari tarafindan iiretilen Pong
ticari olarak biiylik basar1 saglamistir. Diinyada ilk renkli Arcade oyunu olan
Pac-Man giiniimiizde dahi popiilerligini siirdiiren eglenceli bir oyun olarak
oynanmaktadir (Usta, 2009).

1962 yilinda Steve Russell tarafindan kesfedilen Spacewar oyununda rakipler
birbirlerine ates edip ekranin ortasinda yer alan dev bir kara delikten kogsmaya
caligmaktadir. Oyun ayrica birden fazla bilgisayar kurulumunda oynatilabilecek
ilk video oyunu 6zelligine sahiptir. (https://www.history.com/topics/inventions/
history-of-video-games,Usta, 2009).

1971 yilinda Stanford Universitesinde 6grencilerin oynamalari igin yerlestirilen
Galaxy Game, jetonla calisan ilk oyun makinesi olarak tarihe ge¢mistir. Yine
ayn1 y1l Spacewar ornek alinarak gelistirilen Computer Space isimli oyun, oyuna
adapte olma siireci zor oldugu i¢in ticari bir basar1 elde edememis, ancak seri
olarak {iretilen ilk jetonlu oyun makinesi olarak dijital oyun tarihinde yerini
almigtir. (Usta, 2009).

Bilgisayar oyunlart konusunda ilk akademik calismalar, bu oyunlarin 6zellikle
Amerika’da hizla yaygimlastigi 1970‘lerde baslamis ve bu Oncii arastirmalarin
cogu, bilgisayar oyunlariin bilissel ve psikolojik etkilerine, 6zellikle de saldirgan
davranislart  koriikleyip koriiklemedikleri sorusuna yonelik arastirmalara
odaklanmistir (Bensley/Juliet Van Eenwyk, 2001:247).

Bilgisayar oyunlari tarihinde ¢ogu gelisme teknolojik degil, tamamen kavramsal
olmustur. Spacewar ve Pong birden fazla oyuncunun oyunlart olup, sektérde
yaklasik 1977°den 1993’lere kadar tamamen tek oyunculu oyunlar hakim
olmustur. Doom (ID Software 1993)’1n, ayni oyun iginde birden c¢ok kisinin
oldugu bir oyun olmus ve birka¢ bilgisayar1 birbirine baglayan ¢ok oyunculu
oyunlar popiiler hale gelmistir. 1980’lerin ortalarinda ¢ok oyunculu oyunlarin
popiiler olmasinin teknolojik bir nedeni bulunmamakla birlikte, 1990’larin
basinda bilgisayarlar artik kiiresel agin bir parcasi olan diger bilgisayarlara
bagli  olarak iglevlerinigdrmeyebaslamiglardir(https://www.jesperjuul.net/
thesis/2historyofthecomputergame.html).
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70’1i yillarda dijital oyunlar bireylerle bilgisayarlarin etkilesimi ve yapay zeka

aragtirmalarinda yararlanilan bilimsel aktiviteler olarak gorilmektedir. 90’1
yillarda dijital oyunlar bilgisayarlarin yayginlagmasi ile ticari agidan Snem
kazanmaya baglamig, 2000°1i yillarda ise egitim, kiiltlir ve ticari faaliyetlerde
onemli bir unsur olmustur (Sezen/Sezen, 2011:249).

1980’11 yillar kisisel bilgisayarlarin yayginlasip, evlerde oyunlarin oynanmaya
baslandig1 yillardir. Bu ilk nesil PC’ler lizerinde bulunan programlara ait dilleri ile
kullanicilar kendi basit oyunlarii artik yazabilmislerdir. Dijital oyunlarda ¢esitlilik
arttikca, cok cesitli oyun tiirleri de oyun diinyasina katilmistir. Simiilasyon,
Macera, Rol Yapma, Doviis, Yaris, Strateji gibi tiirler ortaya ¢ikmistir. Pac-Man,
Donkey Kong, Metroid, Dragon Quest, Metal Gear, Battlezone, Zork, Dragon’s
Lair, gibi oyunlar 1980’li yillara damgasin1 vurmus 6nemli oyunlardir. Sinclair,
Apple, Commodore, Atari, firmalar1 tarafindan tretilen PC ve oyun cihazlari
sayesinde dijital oyunlar ve bilgisayarlar artik bir likks olmaktan ¢ikip, yasamin
bir pargast haline gelmistir. NintendoGameCube ve Sony PlayStation, gibi sadece
oyun oynamaya yonelik araclar ve kisisel bilgisayarlarin maliyetlerinin diigmesi
sayesinde 1990 ve 2000 yil1 arasinda piyasaya siiriilen on binlerce oyunun yani
sira ii¢ boyutlu oyunlarin donemi de baslamistir. O yillarda Internet’in yaygin
hale gelmesiyle gelisen Online Oyunlar sayesinde oyuncular sadece bilgisayarla
degil, diinyanin dort bir kosesindeki gercek insanlarla oyun oynama olanagi
bulmustur. Bugiin teknolojiyle entegre olarak gelisen paralel olarak ses ve
viicut hareketleri ile kontrol edilebilen oyunlar mevcuttur. Sadece bilgisayarla
oynanmayan, sanal diinyalarda milyonlarca insanin bulusabildigi World of
Warcraft gibi oyunlar hakimdir (Usta, 2009). Counter-Strike (Kars1 —Saldir1) ya
da bilinen adryla “CS” ilk kez 1999-2000’li yillarda piyasaya girmistir. Temelde
bir rehine grubunu kagiran ve bir mekan bombalama amaci giiden terorist
zihniyetli bir eylem grubu ile, onlara engel olmaya, bombay1 etkisiz hale getirip
rehineleri kurtarmaya ¢alisan anti-terorist glivenlik giicleri arasindaki skirmish
(karakol) usulii konu alarak, her iki tarafta da miicadele etme firsat1 veren bir
oyundur. Coklu oyuncu (multiplayer) tiirlinde yaratildig1 i¢in, yapay zekaya
degil, bu ortamda bir araya gelen gergek kisilere (P2P-peer to peer-kullanicidan-
kullaniciya) karsi oynanmaktadir. En 6nemli 6zelligi bir nevi “dijital paintball”
zihniyetini benimsemesidir (Ozeng\Keskin, 2018, 12-13).

Internet sadece bilgisayar oyunlarinin dogasimi degistirmekle kalmamus, sosyal
baglamin oyun kiiltiiriine daha fazla etki etmesini saglamistir. Sosyal oyunlar,
oyuncular arasinda iletisime, paylasima, dayanisma ve ekip ¢alismasina imkan
saglamasi nedeniyle basta sosyoloji olmak tizere, pek ¢ok sosyal disiplinin ilgi
alanina giren bir unsur olmustur. Bu ¢er¢evede Facebook/Farmvill 6rneginde
oldugu gibi, sosyal paylagim sitesi oyunlarindan, Everquest, Age of Conan,
World of Warcraft, 6rneklerinde oldugu gibi, ‘Cok Oyunculu Online Rol Oynama
Oyunlari’na (MMORPGs) kadar genis bir yelpazede ele alinabilecek bir sosyal
deneyim alani yaratilmistir (Ege, 2012:146).
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Eglence endiistrisi hizla degismeye devam etmekte ve kiiltlir endiistrisinin bir
tiriinii olan video oyunlar1 bu degisimde Oonemli bir faktor olmaktadir. Cesitli
medyalar arasinda gecen hikaye anlaticiliginin da yardimiyla kurgusal diinyalar
eglence endiistrisindeki bu degisimin odak noktasi olmustur. Kurgusal bir diinya
bir medya tipinde basarili oldugunda diger medyalara da yayilmaktadir. Video
oyunlar1 baska medyalardan kurgusal diinyalar alintiladiklar1 gibi, kendi essiz
diinyalarini da yaratmaktadir. Teknolojideki gelismeler video oyunlarinin eglence
endiistrisindeki bir sonraki bilylik marka olabilecek kadar daha detayl1 ve zengin
diinyalar sunabilmelerini saglamaktadir.

KULTUR ENDUSTRISI URUNU OLARAK DiJITAL OYUNLAR

Kiiltiir endiistrisi kavramini 20. yiizyilin baglarinda ilk kez Adorno ve Horkheimer,
Amerika ve Avrupa’da yiikselen eglence endiistrisinin kiiltiirel boyutlarinin
ticarilesmis oldugunu vurgulamak amaciyla kullanmislardir. Onlara gére, eglence
endistrisinin yiikselmesi, kiiltiir tirinlerinin standart hale getirilmesi ile son
bulmustur. Uretilen bu kiiltiir veya sanat {iriinleri kapitalist birikime ve kazanma
ve kar etme stratejilerine uygun olarak kitlelerin tliketimi i¢in hazirlanmistir.
Bu iiriinler, tiiketicilere yeni bir yasam big¢imi, kapitalist sistemin dngordiigii bir
diinya goriisii benimsetmekte ve bireyleri sartlandirmaktadir. Bu fikirler farkli
topluluklar arasinda fazla sayida insan tarafindan benimsenip uygulamaya gegilir
hale geldikleri zaman ise bir hayat tarzi olusturmaktadir. Bdylece tek diize
diisiinceler ve davranis kaliplart olusturulmus olacaktir (San /Hira, 2019).

McLuhan‘a gore mekanik teknolojilerin yerini elektrik teknolojilerinin almasi,
insanoglunun merkezi sinir sistemini, tim gezegeni kucaklayacak bi¢imde
uzatmasini saglamig, bu sayede diinya ¢apinda zaman ve mekan kavramlari
kaybolmustur (McLuhan/ Lapman, 1994: 5, Kizilkaya, 2010:30).

Turkle ise bilgisayarlarin kullanimini bireysel kullanim ve g¢oklu kullanim
olarak ikiye ayirmistir. Bireysel kullanimda kontrol ¢ok rahat saglanirken, ¢coklu
kullanimda isbirligi s6z konusu olmaktadir. Oyuncular ise oyunun giiciinden
yararlanarak diger kullanicilarla iliski kurduklari siire zarfinda kendi kimliklerini
kazanmaktadir (Dogu, 2006: 92, 93).

Sosyal aglardaki oyun pratikleri sosyolojide topluluk olma ¢ercevesinde
degerlendirilmekte, oyuncularin olusturdugu kolektif kimlikler s6z konusu
olmaktadir. Grup tyeleri ise degisken bir davranis sergileyebilmektedir (Bati,
2011: 15- 16). Bireyler oyunda istedikleri karakteri oynayabilmekte, kahraman
olabilmekte, gercek ile kurgunun i¢ ige ge¢mesiyle bireylerde zamansizlik
hissi olusmaktadir. Oyunun i¢ine katilan oyuncular oyunu yasamakta, oyunda
kaldiklari siire i¢inde karakteri gelistirmeye ¢alismakta, oyundan ¢iktiktan sonra
da yabancilagma yasamaktadirlar. Bunun nedeni ise, oyunun o kisi oyunda
olmadig1 zaman da devam etmesidir. Oyuncunun sanal alandan kopup ger¢ek
hayata uyum saglamasi gerekmekte, bu durum iist oyun (metagame) olarak
aciklanmaktadir (Dogu, 2006: 84,Karahisar, Tiiba, 2019).
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Sanal diinyalarin bireylere gercek dist olan yeni bir kimlik sunduklari, ayni
zamanda ekonomik ve sosyal yonden ezilen kisiler i¢in de bir kagis noktasi
olduklar1 goriilmektedir. Farmville oyunu vasitasiyla kentte sikilmakta olan
insanlarin dogaya olan 6zlemlerini giderdiklerini sdylememiz miimkiindiir. Herkes
Farmville’de gidemedigi kdyiinii sanal da olsa yasamistir. Sosyal oyunlarda
oyunculara kazanmaya cok yaklagtiklar1 hissettirilmekte, devam etmeleri icin
cesaretlendirilmektedir. “Neredeyse kazanma” psikolojisiyle pek c¢ok Kkisi
oyundan kopmak istememekte, yenileceklerini bilseler de ¢ogu zaman isbirligi
yapma amaciyla oyuna katilmakta ve oyunu sahiplenip kisisellestirmektedirler
(Karahisar, Tiiba, 2019). Dijital oyunlar hemen her eve girer hale gelmis, listelik
artik diinyanin dort bir yanindan oyuncularin birbiriyle kiiresel bir ag {izerinde
bulustugu canli platformlara doniismiistiir. Dolayisiyla dijital oyunlar kiiltiir
endistrisinin milyonlarca oyuncuyu igine alan yeni {irlinleri olarak karsimiza
cikmistir,

ARASTIRMANIN AMACI

Eglence endiistrisinin yiikselise gecmesi, kiiltiir {riinlerinin standart hale
getirilmesine neden olmus, dijital mecralar bir yasam tarzina doniiserek
kapitalizmin stratejilerine uygun olarak kitlelerin tiiketimi i¢in hazirlanmistir.
Kiiltiirel ve toplumsal etkilerinin yan1 sira, ekonomik boyutuyla da 6ne ¢ikan
dijital oyunlar, 6zellikle son 20 yilda hizla gelisen ve biiyiiyen bir endiistri haline
gelmistir Arastirmanin amaci, 21. yiizyilin baskin kiiltiirel formu olan dijital
oyunlarin ve bu baglamda dijital oyunlar arasinda tiirliniin en iyisi ve tek 6rnegi
olan bir Birinci Sahis Niganc1 oyunu olarak dikkat ¢ceken Overwatch oyununun
incelenmesidir.

ARASTIRMANIN SINIRLILIKLARI
Arastirmanin sinirini Birinci Sahis Nisanci oyunu olarak dikkat ¢eken Overwatch
oyunu olusturmaktadir.

ARASTIRMANIN YONTEMI
Arastirmadanitel aragtirma yontemlerinden medya igeriklerinin ¢6ziimlenmesinde
kullanilan metin analizi yontemi kullanilmastir.

OVERWATCH OYUNU

Overwatch 7 Kasim 2014 tarihinde oyun piyasasina duyurulmus ve diinya
capinda asil ¢ikisin1 24 Mayis 2016 tarihinde yapmistir. Blizzard Entertainment
tarafindan gelistirilen ¢ok oyunculu bir FPS- First Person Shooter- Birinci Sahis
Nisanct oyunudur. Blizzard Entertainment, Warcraft, StarCraft, Diablo gibi
taninmig oyunlar1 piyasaya kazandirmistir. Overwatch oyununda da kalitesini
devam ettirmistir. Overwatch ¢ok 6zgiir ve hizli bir oyun olarak digerleri arasinda
dikkat ¢ekmektedir. Oyunda oyuncularin 1sinlanma, ugma, roket atma, zamani
geri alma, stratejik savunma yapilandirabilme, diismanlar katilastirabilme ve
parcalama islemi yapabilmek i¢cin devasa bir hayalet ejderhay1 oyuna katma
olanaklar1 bulunmaktadir. Oyuncular tiim bu 6zellikleri ayn1 magta hizli ve kolay
bir sekilde yapabilme olanaklarina sahip olmaktadirlar. Overwatch’in diger bir
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ozelligi de, dikkat ¢ekici derecede erisilebilen, taktikler ve stratejiler yapilarak
oynanabilen, takim odakli ¢ok oyunculu bir (FPS- First Person Shooter Birinci
Sahis Nisanc1) oyunu olmasidir ( Overwatch Inceleme — Oyunpat https://oyunpat.
com/overwatch-inceleme, Erisim Tarihi: 04.08.2020).

Overwatch tilirlinlin en iyisi ve tek 6rnegi olan bir kahraman nisanci oyunudur. Cok
az oyunun eslesmeye yaklastig1 cesitlilik, derinlik ve stil sunmaktadir. Benzersiz
cok oyunculu, eglenceli, karakterleri ve ustalikla hazirlanmis, olaganiistii ses
tasarimi ve dinamik eylemlerine kadar en ince ayrintistyla tasarlanmis bir oyundur.
Oyunun bagsaris1 bir¢ok miikemmel karakterden gelmektedir. Ana mentye
her zaman bunlardan biri hakimdir; Onlarin farkli goriiniimleri, kokenleri ve
kisilikleri, vurduklart her pozla dikkat cekmektedir. Reinhardt’in ¢ekici, ortagag
sovalyesine benzeyen zirhi, Tracer’in neseli glilimsemesi, yiiziine dogru kayan
isyanct bir patlama ile kesilmektedir. Karakterlerin hepsi o kadar farkl ki, yan
yana aptalca durduklar diisiiniilebilmekte, ancak ekipmanlarina ve kiyafetlerine
dikkatli, ince gorsel ipuglartyla, ortak bir diinyay1 paylastyormus gibi goriinmeyi
basarmaktadirlar (Vince Ingenito, 2017).

Overwatch
DVERWATCH
Gelistirici Blizzard Entertainment &
Yayimer Blizzard Entertainment
Yonetmen Jeffrey Kaplan

Chris Metzen
Aaron Keller

Yapimer Blizzard Entertainment
Tasarimalar Scott Mercer
Jeremy Craig
Michael Elliott
Programailar Mike Elliott
John LeFleur
Sanatqilar William Petras
Arnold Tsang
Besteciler Derek Duke
Neal Acree
Jaroslav Beck
Sam Cardon

Chris Velasco

Platformlar Microsoft Windows
PlayStation 4
Xbox One
Cikis . DC: 24 Mayis 2016
Tiir Birinci sahis niganct
Mod Cok oyunculu oyun

Sekil 1: https://tr.wikipedia.org/wiki/Overwatch, Erigim Tarihi, 25.05.2020
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Overwatch'm en 6nemli 6zelligi, son zamanlarda piyasaya siiriilmiis olan rol
kilitleme sistemidir. Oyuncular, oyuna baglamadan once takimda hangi rolii
oynamak istediklerini (hasar, destek veya tank) segmek zorundadirlar. Her takim,
her smiftan iki oyuncudan olugsmakta ve deneyim saglayabilmeleri adina, ¢ok
fazla takim kompozisyonu bulunmaktadir. Overwach tiirii oyunlarda oyuncularin
oyundaki karakterlerin gozlerinden oyun diinyasini gorebilmelerini saglayan
goriis agist mouse kontroluyla yapilmaktadir. Bu sayede oyuncular kendilerini
oyun diinyasinda hissetmektedirler.

Alt1 kisilik her takim, mevcut 32 kahramanla oynanmaktadir. Her biri farklh
sekilde oynamakla kalmaz, ayn1 zamanda her yeni eklemelerle siirekli genigleyen
kadrodaki diger kahramanlar1 da etkiler. Overwatch, karakterlerle dolu, sadece
karakterlerin kendisinde goriintiilenmeyen bir oyundur. Blizzard bu oyunla,
her seyin gittigi ve her seyin gelistigi bir diinya yaratmistir (Cardy, 2020).
Yiizlerce saat oynadiktan sonra bile, asir1 derecede asina olunmayan karakterler
bulunmaktadir.

Overwatch cok iyi kadin karakter kadrosuna sahiptir. Ancak ana karakterlerden
biri olan Tracer'in asir1 cinsellestirilmesi s6z konusudur. Kadin karakterlerin
pozlari, takimlar bir mag¢ kazandigi zaman, gosterisli poz secgenekleri
olmaktadir. Tracer i¢in omuz {istli zafer pozu s6z konusudur. Bu da onlar1 agir1
cinsellestirmektedir. Overwatch'daki diger kadin karakterlerin ¢ogu, hepsi olmasa
da, bir sekilde cinsellestirilmistir. Diger bir kadin karakter olan Widow, oldukca
cinsellestirilmis ve Tracer''n omuz {isti pozuna benzer bir poza sahiptirler.
Bir¢ok oyun, karakterlerini ideal kisilikler olarak gostermektedir. Erkekler tastan
oyulmus, dalgalanan kaslarla kalipli gériinmekte ve yontulmus ¢eneleriyle giiclii
gortinmektedirler. Kadin karakterler ince goriiniimlii ve bastan asag1 gorsel olarak
cinsel unsurlar hakimdir. Kadin karakterlerde asir1 cinsellestirilmeler ideal imaja
uygun olarak diisiiniilmektedir. Overwatch'daki Tracer ile ilgili tartigmalarda, bazi
kisiler ve oyun endiistrisi, oyun i¢inde cinsellestirmeyi hakli ¢cikarmaktadir. Ancak
karakterlerin cinsellik 6zelligi yerine kisilikleri 6n planda olmaktadir. Widow
Overwatch oyununda bir suikast¢idir. Kisiligi cinselligini engellemektedir. Tracer
eglenceli ve cesur bir karakterdir. Cinselligi de dolayisiyla 6n plana ¢ikmaktadir
(COMA 303Communication and Cender, Monday, June 27, 201, Video Game
Ideology — Overwatch.pdf, Erisim TAarihi:27.05.2020)

Donald Trump gibi siyasi liderler takim odakli oyunculari daha az cezbettigi igin,
kotii 46 sohretli bir Overwatch kahramaninin oynamasi saglanmas, silahlari nigan
almay1 gerektirmeyen Symmetra ve Winston'a atifta bulunulmustur. Oasis, bir
giin Irak'mn olmasini istedigimiz seydir. 1945'ler de Berlin’in oldugu gibi, tozlu
sokaklar ve bombalanmis binalar olarak gdsterilmektedir. Overwatch'm slogan,
diinyanin "Savasmaya deger bir gelecek" oldugudur. Overwatch ekibi bu mesaja
ve onun satig giicline inanmaktadir. Overwatch ayni zamanda, simdiki zamanda
neyin yanlis oldugu hakkinda yorum yapilmayan, iitopik kahramanlarmin
tasarlanmasi zor olan politik ve kurgusal bir titopik diinyadir (D'Anastasio, 2017).
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Overwatch’in karakterleri gibi haritalar1 da sadece mekanik bir bakis agisindan
degil, 6grenilmesi zaman ve tekrar gerektiren nilianslardan olusmustur. Cok
oyunculu atict tasariminda inanilmaz bir basari sergilemektedir. Cok kapsamli
harita ve mod listesine sahip olmasa da, canlandirici ve koordine edilmis oyunlari
oyunculara sonsuz firsatlar sunmaktadir.

Overwatch Londra sokaklar1 veya Misir piramitleri gibi arenalarda takim
hedefleri yakalamak icin ¢esitli giic ve beceriler kullanilmaktadir. Bazi
karakterler iyilestirici akiglarla donatilmig, digerleri biiyiik enerji kalkanlari
tasimakta ve savunma silahlar1 kullanabilmektedir. Ornegin Tracer, 1s1nlayabilen,
bomba birakabilen ve zamani tersine cevirebilen eski bir Ingiliz test pilotudur.
Baska bir karakter olan Winston, savasa girmek icin bir jetpack kullanmaktadir.
Oyuncu hangi karakteri olmak isterse, onun igin bir Overwatch kahraman
bulmast miimkiindiir. Ozellikler agisindan Overwatch biraz incelikli bir oyun
olup, ¢cok oyunculu oyunlar arasinda temel beklentilerin ¢ogunu karsilamakta ve
dahas1 birgok yonden onlar1 agmaktadir. Tank kahramanlar1 hasar gidermekte ve
giiclendirilmis pozisyonlar1 paramparca etmektedir.

Overwatch, biiyiileyici kisilikleri ve arka planlari olan uluslararasi giiclii
kahramanlara sahip olan bir oyundur. Oyunda bulunan ii¢ ana rol olan Tank,
Hasar ve Destek karakterlerini inceledigimizde (https://playoverwatch.com/en-
us/heroes#all, Erisim Tarihi:29.05.2020):

1.Tank: Tank kahramanlari, diismanlara hasar olusturur ve paramparca eder. Eger
bir tanksaniz, yiike dnderlik etmeniz gerekmektedir. Tank 2 kiz 6 erkek olmak
tizere 8 karakterden olugmaktadir. Savasan parali askerler, bilim adamlar1 ve
maceraperestler de dahil olmak {izere yakin bir Diinya'da dizayn edilmistir.

Sekil 2: https://overwatch.blizzard.com/en-us/heroes/dva/.
Erisim Tarihi: 10.01.2024
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2.Hasar: Hasar kahramanlari, genis kapsamli araglar, yetenekler ve oyun stilleri
ile diismanlar1 arar, mesgul eder ve yok ederler. Korkung ama kirilgan olan bu
kahramanlarin hayatta kalmak i¢in yedeklenmesi gerekmektedir. Hasarda 8 kiz,
9 erkek olmak iizere 17 karakter bulunmaktadir.

Sekil 4: https://overwatch.blizzard.com/en-us/heroes/, Erigim Tarihi: 10.01.2024
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3.Destek: Destek kahramanlari, miittefiklerini iyilestirip koruyarak, hasari
artirirlar ve diismanlar1 devre dis1 birakarak giiglendirme yaparlar. Destek ekibi
hayatta kalmak i¢in en 6nemli unsurlardir. Destekte 4 kiz, 3 erkek olmak tizere 7
karakter bulunmaktadir.

Owervatch’ta erkek karakter tasarimlarinin tiimiinde boy, kilo, yas ve kostiim
tasarimi, kadin karakterlerde neredeyse tamamen ayni viicut tipi ve kostiim
tasarimlari, hepsi ayn1 yas araliginda ve genellikle seksi bir goriinlime sahiptir.
[Ik bes kadmn karakter olan Tracer, Pharah, Mercy, Symmetra, Widowmaker
daha iyisini yapabileceklerine inanmakta, on kadin karakterin ise Kore, Cin,
Japon, Hint, Isve¢ ve Latin Amerika dahil gesitli etnik kokenlerden geldigi
goriilmektedir. Aralik 2016'da yayinlanan ¢izgi romanda Tracer’in, basindan
beri Overwatch'm ana yiizlerinden olan bir kadin karakterle iligki yasadig1 ortaya
cikmistir. Bir kadin karakter olan viicut gelistirmeci Zarya ise ne kadar ¢ok hasar
alirsa, diigman takimina o kadar ¢ok zarar vermektedir (Shur, 2017).

Overwatch'ta kadin karakterler, cinsel bir obje gibi, seksi bir goriiniimde
sunulmalarinin yani sira, bir anne sevkati ile koruyucu, bir erkek gibi giiclii ve
savase1 kimlikleriyle, giindelik yagamda karsilagtigimiz degisik kadin figiirleriyle
ve cesitli etnik gruplardan dizayn edildikleri goriilmektedir. Ayrica oyunun
hikayelestirildigi bir ¢izgi romanda, kadin karakterlerden birinin digeriyle
iligki yasadig1 senaryosu dahi olusturulmustur. Kadinin toplumsal konumunu
belirleyici etkenler baglaminda olumlu oldugu kadar olumsuz yonde yer bulan
kadin temsillerine giindelik yasamda oldugu gibi, Owervatch ve yeniden iiretim
olan ¢izgi roman ya da diger medya platformlarinda da rastlandig1 goriilmektedir.
Ayrica oyunda her zorlukla miicadele eden, merhametli ve koruma giidiisii olan
basarili kadin figiirleri 6n plana ¢ikarilmistir. Bu durumun oyunun diger medya
baglantilarinda da hikayelestirildigi goriilmektedir.

Overwatch karakterlerinden 6rnegin Soldier 76 daha ¢ok kisiliginden dolay1
"Baba" olarak adlandirilmakta, benzer sekilde Pharah ise takimina gz kulak
olan bir anne karakteri yaratmaktadir. Mercy de bir anne goriinimiindedir. Ciinkii
oyun tarzi temelde bebek bakicisi 65 gibi hissettirmektedir. Soldier 76’nin "Baba"
pozisyonuna benzemektedir. Bu anlamda Overwatch, farkli erotik kurallar ve
odiiller getiren cinsel igerikleri oyun igi bir itici gii¢ olarak canlandirmaktadir.
Oyunda giindelik yasam, aile iligkileri, cinsellik, erkegin ve kadinin roli
baglaminda ¢agrisimlar bulunmaktadir. Kadinin merhameti, koruyuculugu ve
korurken ne denli hir¢inlasabilecegi, erkegin savunma i¢giidiisii vurgulanmaistir.

Overwatch, diger oyunlardan farkli olarak oyuncularda diger oyun bigimlerine gore
daha fazla paylagma, empati, takim ruhu olusturma ve yardimlasma duygularini
arttirmaktadir. Oyuncularin takimlarinda oynayan arkadaslarimi korumak, zor
durumda olanlart iyilestirmek ve rakip tarafa karsi stratejiler belirleyip ele
gecirmek gibi misyonlari vardir. Bu baglamda ayrica ¢esitli milletlerden ve etnik
gruplardan olan kadin ve erkek karakterler bulunmaktadir. Korfez savasini, Irakta
yasanan bombardimanlari ¢agristiran hikayeler mevcuttur. Oyunlar vasitasiyla
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savaglarin giindelik yasamda yasanan simiilasyonlar1 gerceklesmektedir.
Overwatch, oyuncular takim ¢alismasina yonlendiren, yardimlagsma duygularini
arttiran, diismana karsi birlik ve beraberlik ruhunu asilayan ve bu ugurda belirli
hedefler koyan stratejist 6zelliklere sahip olmalar1 i¢in yonlendirici bir ideoloji
ile dizayn edilmistir. Paylagsma ve dayanisma ruhunun olusturulmasi énemli bir
unsurdur. Ciinkii oyunda birlik ve beraberlik saglanmaz ise rakipleri yenmek
miimkiin degildir. Bununla birlikte savaslarin giindelik yasamda oyunlar
vasitasiyla yasanan simiilasyonlart oyuncularda normallesmeye neden olmakta,
oyunculara rekabet ve gatigma, gerekirse kazanmak i¢in savasmanin olagan
oldugu hissi agilanmaktadir.

SONUC

Oyunlar, degisik disiplinlerin ilgi alanina giren bir aktivite olarak yasamimizda
yer almaktadir. Ayrica bos vakitlerin degerlendirilmesinde onemli yer tutan ve
oyunculara rekabet etmenin hazini tattiran, arastirma konumuz olan Overwatch
gibi oyunlar sayesinde yardimlagsma ve igbirligi olmadan bagari saglanamayacagini
Ogreten bir eglence alanidir. Huizinga’ya gore oyun; giindelik yagamdan farkli bir
konumda olan ve belirlenmis bir eylem olarak, kiiltiir dedigimiz olgudan daha
eski bir kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Oyun kiiltlirlin i¢inde var olan
ve kiiltiirle birlikte siirekliligini devam ettiren, hem etkileyen hem de etkilenen
bir kurgusal eylem olarak kendi alanini yaratmistir. Oyun, sinirlart dahilinde
milkemmellik yaratmaktadir. Bu 6zelligi oyunun kendi igerisindeki diizenini
ortaya koymaktadir. Dijital oyunlarda yeni medyanin kazandirmis oldugu
ozelliklerin oyun oynama eylemine dahil edilmis olmasi, geleneksel oyunlardan
farklarini ortaya koymaktadir.

Dijital oyunlar1 inceledigimiz zaman, imgeler diinyasinin biiyiik bir boliimiinii
edebiyat, sinema gibi alanlardan imgeler diinyasmni devraldiklarii goriiriiz. ilk
dijital goriintiilii oyun 1952°de Alexander S. Douglas tarafindan gelistirilmis,
1960’11 yillarin sonuna kadar ise dijital oyun tasarimlari siyah beyaz noktalardan
olusan piksellerin 6tesine gecememistir. Aralarinda en basarili olan dijital oyun,
1961 yilinda Stephen Russel tarafindan gelistirilen Spacewar olarak kabul
edilmektedir. Piyasada bulunan ilk video oyunu Pong ise Spacewar'dan 11 yil
sonra piyasaya stiriilmistiir. 1971 yilinda Amerika’da tiretilen Galaxy 68 Game,
dijital oyun tarihinde jetonla c¢alisan ilk oyun makinesi olarak bilinmektedir. 60’11
ve 70’11 yillarda dijital oyunlar, insan-bilgisayar etkilesimi olarak goriilmektedir.
90’11 yillarda dijital oyunlar sektoérlesmenin etkisi ile ticarilesmeye baslamis,
2000’11 yillarda ise artik ticaret, kiiltiir ve egitim alanlarinda 6nemli bir alan
olmuslardir.

Dijital oyunlarin bir diger 0Ozelligi de, oyuncularn istedikleri karaktere
biirtinebilme olanaklarinin olmasi, kahraman olabilme sanslarinin olmasi,
gercek yasam ile kurgusal yasamin i¢ ice gegmesi nedeniyle zamansizlik hissini
tadabilmeleridir. Oyunun i¢inde katilarak oyunu gercekmis gibi yasamaktadirlar.
Oyuncular oyunun i¢inde kaldig1 siire zarfinda karakterlerini gelistirmeye
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calistirirlar. Ancak oyundan ¢iktiktan sonra yabancilasma yasarlar. Nedeni ise,
oyunun siirekliliginin olmasidir. Kisi oyundan ¢iktig1 zaman da devam etmektedir.
Oyuncunun sanal alandan ¢ikip gercek yasama uyum saglamasinin gerekliligi,
ist oyun (metagame) olarak agiklanmaktadir.

Dijital oyunlar hemen her eve giren araglar haline gelmis, iistelik artik diinyanin
dort bir yanindan oyuncularin birbiriyle kiiresel bir ag {izerinde bulustugu canli
platformlara dontigmiistiir. Kiiltiir endiistrisinin milyonlarca oyuncuyu barindiran
yeni irlinleri olan dijital oyunlarin, oyun tiikketim kiiltiiriniin bireyler ve toplumlara
aktarimlarinda 6nemli bir rol istlendikleri goriilmektedir. Toplumun kiiltiirel
kodlar1 bir oyun i¢inde yeniden anlamlandirilmakta, en 6nemlisi de degistirilip
cazip hale getirilerek oyunculara sunulmaktadir. Ana hedefinde tiiketim olgusu
yatan kapitalizmin getirmis oldugu kiiltiirel doniistim olgusu, dijital oyunlar
araciligi ile de mesru kilinmaktadir.

Dijital oyunlar kapitalist sistemde iiretim ve dagitim iliskilerinin yeniden
iretimine katkida bulunmaktadir. Rekabet yapmak, daha ¢ok kazanmak, bunun
icin de isbirlikleri olugturmak gibi giidiilerin yani sira, bilgisayar teknolojilerindeki
gelismeler, oyun konsollarinda ve oyun ¢esitlerinde devamli yapilan degisiklikler
ve yenilikler toplumun 6nemli bir kismini olusturan kullanicilarin ilgisinin
bu sektore kaymasina neden olmustur. Oyun sektoriiniin bu denli biiyiik bir
sektor haline gelmesinde en énemli etkenin sosyallesme oldugunu sdylememiz
miimkiindiir. Daha Onceleri oyunlar i¢in yapilan en Onemli elestiri, kisileri
toplumdan, sosyal yasamdan uzaklastirmalar, giindelik yasamdan koparmis
olmalaridir. Ancak giinlimiizde Overwatch gibi oyunlarin devreye girmesiyle
kullanicilar normal yasamdakinden ¢ok daha fazla sosyallesmekte, oyuncularin
giindelik arkadaglarindan ¢ok daha fazla sayida hem kendi iilkelerinden, hem de
diger cografyalardan arkadasa sahip olduklar1 goriilmektedir.

Overwatch tiiriiniin en iyisi ve tek 6rnegi olan bir kahraman nisanci1 oyunudur. Cok
az oyunun eslesmeye yaklastig1 cesitlilik, derinlik ve stil sunmaktadir. Benzersiz
cok oyunculu, eglenceli, karakterleri ve 70 ustalikla hazirlanmis, olaganiistii ses
tasarimi ve dinamik eylemlerine kadar en ince ayrintisiyla tasarlanmis bir oyundur.
Cok oyunculu bir nisanci oyunu olan Overwatch, essiz karakter tasarimi, garpici
bir sekilde gergeklestirilmis stil ve etkileyici dinamik aksiyonun bas dondiiriicti
bir karigimi olarak, biiyiileyici heyecan verici bir turdan sonra, ayrint1 ve cazibe
dolu muhtesem hazirlanmig haritalarla ¢evrilidir. Bu 6zellikleriyle son yillarda
popiiler olmustur.

Ovewatch royunu modern kapitalizmin diisiince ve eylemlerinin yer aldigi,
gercek yasamin simiilasyonunu olusturan ve oyuncularin hayalindeki yasamlari
yasamalarina olanak taniyan sosyal bir simiilatdrdiir. Bu baglamda oyunda,
oyuncu Once sanal karakterini tasarlar. Sonra da bu sanal diinya karakteri ile ¢esitli
etkilesime girerek, sanal ortamda yasamini devam ettirecektir. Insanoglu sosyal
bir varliktir. Toplumlarda sosyal bir etkilesimin olabilmesi i¢in bir ideolojinin
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ve baglamin olmasi gereklidir. Dolayisiyla oyunculara sosyal bir ortam sunan
ve o ortamda yasama hakki veren dijital oyunlar, birtakim diisiince ve davranig
kaliplarmin kolayca empoze edilebilecegi mecralardir.

Dijital oyunlar oyunculari eglendirirken egitme islevini de gormektedir.
Glintimiizde bir¢ok oyunla ¢ok erken yasta tanisan Z kusagi daha ¢ok eglendirici
olan oyunlar1 tercih etmektedir. Bu baglamda oyuncularin eglenirken neler
yaptiklarinin yani sira en c¢ok dikkat edilmesi gereken konular, oyunlarin
iceriklerinde nelerin yer aldig1 ve eglendirme islevlerinin yaninda arka planda
oyunculara aktarmay1 amacladiklar1 temel noktalarin neler oldugudur.
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