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0z

Glnliimtuzde iletisim teknolojilerinde yasanan gelismeler, bireyleri dijital medya
iceriklerine yogun bicimde maruz birakirken, farkinda olmadan sanal diinyanin
tehditlerine de agik hale getirmektedir. Egitim, eglence, oyalanma, bos zamanlari
degerlendirme ve iletisim kurma amacgh olarak o6zellikle ¢ocuklar ve gencgler
tarafindan c¢okg¢a kullanilan dijital iletisim teknolojileri, bir takim tehditler
barindirmaktadir. internet ortaminda siber sug, siber zorbalik, trolleme, hackleme,
gibi olumsuz eylemler giderek artarken, sagliga zarar verici meydan okuma
videolar1 ve dijital oyunlarin ¢ocuklar ve gengler tizerindeki etkisi endise verici
bir diizeye ulasmistir. Ozellikle dijital oyunlar ¢ocuklarda bagimhilik yaratmasinin
disinda gergeklik algilarini bozmakta, yasamlarini tehlikeye sokacak davranislara
yonlendirmektedir. Bu calismanin konusunu c¢ocuk ve geng¢ yastaki bireylerin
kendi bedenlerine zarar vermelerine hatta intihar etmelerine neden olan “mavi
balina” adli ¢cevrimig¢i oyun olusturmaktadir. “Meydan okuma” ya da “intihar oyunu”
olarak da bilinen bu oyunla ilgili icerikler, Rusya, Hindistan, Almanya gibi tilkelerin
ardindan Tirkiye’de de art arda gelen intihar vakalariyla medyada yer bulmustur.
Nicel icerik analizi yontemiyle gerceklestirilen ¢alismada, mavi balina oyununa dair
iceriklerin gazetelerde nasil gergevelendigi ve gercekligin insa edilme biciminin
ortaya konulmasi amaglanmistir. Arastirma kapsaminda, 1 Eylil 2017-31 Mart
2018 tarihleri arasinda ulusal gazetelerde yayimlanan 82 adet haber ve 8 adet kose
yazisl, dilsel ve igerik cerceveleri agisindan analiz edilerek konunun basinda nasil
temsil edildigi belirlenmeye ¢alisiimistir. Konuyla ilgili iceriklerde %72.2 oraninda
ahlaki panik dilsel ¢erceve kullanildigi ve igeriklerin % 60 oraninda epizodik (olaya
dayal1) olarak kuruldugu saptanmistir. Calismanin ¢ocuk ve genclerin dijital oyun
pratiklerine iliskin, alanda gergeklestirilecek diger ¢alismalara énemli bir kaynak
teskil edecegi degerlendirilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyun, Mavi Balina, icerik Céziimlemesi, Cerceveleme
Kurami.

* Bu calisma 25-29 Nisan 2018 tarihleri arasinda , Kiev-Ukrayna’da diizenlenen 2.Uluslararasi Avrupa Sosyal Bilimler Kongresi’nde
sunulan bildirinin genigletiimig halidir.
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Abstract

The developments of communicational technology, nowadays, subject individuals
excessively to digital media content all the while unconsciously exposing them to
the threats of the virtual world. Digital communication technologies, which are
used especially by children and adolescents for education, fun, passing time, and
communicating, contain a number of threats. While negative behavior on the Internet
environment such cybercrime, cyber bullying, trolling, hacking are increasing, the
effect of hazardous challenge videos and digital games on children and teenagers has
reached a concerning degree. Especially digital games not only addict kids but also
distort their perception of reality and even lead them to life-threatening behavior.

The subject of this study is an online game, called ‘blue whale’, which makes children
and teenagers harm their bodies and even commit suicide. The content about this
game, also known as challenge or death game, takes place in the Turkish media
containing suicide news, after in the media of Russia, India, Germany etc. In this
study, which is analyzed with quantitative content analyze, it is aimed to find out
how the media frame the news about blue whale and how the media reconstruct the
truth. In the scope of the study, while 82 news and 8 article of national newspapers
published between 1st of September 2017 and 31st of March 2018 are analyzed with
linguistic frame and content frame, it is set forth how the subject is the represented
in the media. While the linguistic frame of 72,2% of the content used moral panic,
it is found that the 60 % of the content is constructed by episodic frame This report
is assessed to be an important source for research areas on children and teenagers’
actions with digital games

Keywords: Digital Games, Blue Whale, Content Analysis, Framing Theory.
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Giris

Glinlimiizde internet, cocuk yaslardan itibaren kullanilan bir mecra durumundadir.
Egitim, eglence, oyalanma, bos zamanlari degerlendirme ve iletisim kurma amacgh
olarak ozellikle ¢ocuklar ve gengler tarafindan ¢okga kullanilan internet, bireylere
sundugu kolayliklar ve faydali yonler kadar olumsuz etkilere de sahip bir alan olarak
endise yaratmaktadir. Son yillarda iletisim teknolojilerinde yasanan gelismeler,
bireyleri dijital medya iceriklerine yogun bicimde maruz birakirken, farkinda
olmadan sanal diinyanin tehditlerine de acik hale getirmistir. internet ortaminda
siber sug, siber zorbalik, trolleme, hackleme gibi olumsuz eylemlerin giderek
arttig1 bilinmektedir. Ayrica bireylerin saghgini tehlikeye sokacak eylemlere tesvik
eden, kendi kendilerine zarar vermeye yonlendiren meydan okuma videolar:1 ve
dijital oyunlarin ¢ocuklar ve gengler tlizerindeki etkisi kaygi yaratmaktadir. Dijital
ortamin urettigi tehditleri, haber medyas1 ¢ogunlukla olumsuz sonuglar1 olan
olaylar iizerinden aktarmaktadir. Bu ¢alismanin konusunu olusturan ve dogurdugu
sonuglar nedeniyle diinya genelinde panik yaratan “mavi balina” oyunu da bu
kapsamda yer almaktadir.

Oyunlarin ve oyuncaklarin eglence araci olmalar1 yaninda ¢ocugun bedensel ve
ruhsal gelisimine katki sagladigi bilinmektedir. Mevcut tarihsel, toplumsal ve kiilttirel
degiskenlere bagh olarak sekillenen oyun oynama eylemi, cocukluk donemine 6zgii
bir etkinlik olarak degerlendirilmektedir (Heywood, 2003, 110). Oyun, kurmaca
bir evren icinde ¢ocugu gercek diinyaya hazirlayan, cesitli rollerin ve toplumsal
cinsiyetin farkina varmasini saglayan bir 6grenme alani olarak tanimlanmaktadir.
Roger Caillois’e gore oyun, zaman ve mekanla sinirlandirilmis kapal bir evrendir.
Belli bir diizen icinde siirmesini saglayacak kurallar1 vardir. Oynayip oynamamak
tiimiiyle bireyin istegine bagldir. Bu yoniiyle de 6zgiir ve gonilli bir etkinlik ve
eglence kaynagidir (Aktaran: Akbulut, 2009, 45-46).

Ilk olarak 1962 yilinda MIT’ de Steve Russell tarafindan tiretilen “spacewar” isimli
oyun ile baslayan etkilesimli elektronik oyun seriiveni gliniimiizde milyonlarca
oyuncunun bulustugu devasa bir sanal ortamda siirmektedir. Tiirkiye’'de ise atari
salonlar1 ve 90’larin ikinci yarisindan sonra agilan internet kafeler ile yayginlasan
dijital oyun kiiltlirii bugiin gelinen noktada her yastan bireyin giindelik yasaminin
bir parcasi olmustur (Aktaran: Akbulut, 2009, 45-46). Cocuklarin bos zaman
etkinliklerini sokaktan i¢ mekanlara kaydiran dijital oyunlar, bagimlilik yaratmakla
kalmayip gerceklik algilarini bozmakta ve yasamlarini tehlikeye sokacak davranislara
yonlendirmektedir. Bu ¢alismanin konusunu olusturan “mavi balina” adli ¢evrimigi
oyunun yani sira Facebook’ta bir donem popiiler olan “game of 72” ile “48 hours
challenge” oyunlar1 oyuncular1 tehlikeye atan diger oyunlar olarak bilinmektedir.
Ornegin, 2015 yilinda Ingiltere’de 14 ve 15 yaslarindaikikiz cocugunun kaybolmasiyla
gliindeme gelen “game of 72” adli oyunun, oyunculardan 3 giin boyunca ortadan
kaybolmalarini istedigi ortaya ¢ikmistir. Benzer sekilde son giinlerde popiiler olan
“48 hours challenge” da bir meydan okuma oyunu olup, oyunculari 48 saat boyunca
kimseye haber vermeden saklanmaya, zararli davranislarda bulunmaya, toplumsal
ve ahlaki kurallari ¢ignemeye yonlendirmektedir (Maclean, 2017).

Rusya’da 2013 yilinda 21 yasindaki Philipp Budeikin tarafindan tretilen “mavi
balina” oyununun ise diinya genelinde yiizlerce ¢ocugun intiharina neden oldugu
belirtilmektedir. Oyunun yasal satis1 bulunmamakla birlikte sosyal medya ve chat
sayfalar1 iizerinden yoneticiler tarafindan adres gonderilmekte, bu adrese girenlerin
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kisisel hesaplarina ulasilarak santaj yoluyla oyuna devam etmeleri saglanmaya
calisiimaktadir. ‘Meydan okuma’ ya da ‘intihar oyunu’ olarak da bilinen “mavi balina”
oyunu, 50 giin boyunca uyulmasi istenen 50 talimati icermektedir. Giiniin belirli bir
saatinde korku filmi izleme, kendi bedenine kesici aletlerle zarar verme, sivri bir
aletle bedenine balina resmi kazima, gecenin bir saatinde catiya ¢ikarak 20 dakika
oturma gibi gorevler iceren oyunun finalinde “balina olmak” talimatiyla oyuncunun
kendisini o6ldiirmesi istenmektedir. incelenen haberlerde oyunun yapimcisi
Budeikin'in oyuncular1 ‘biyolojik atik’ olarak nitelendirdigi ve toplumda temizlik
yaptig1 seklinde ifadelere yer verilmistir. Pradeep Nair, bu tiir oyunlarin hedefinin
surekli degisen ve yenilenen pazar kosullarina uygun nesiller yaratmanin yaninda
diinya genelinde duygusal acidan huzursuzbireyler tiretmek oldugunu sdylemektedir
(2017, 4). Oyun siirecinde ¢esitli talimat ve yonlendirmelerle kendine zarar vermek
zorunda birakilan cocuklar caresizlige itilmektedir. Sosyal diyalog bireyler arasi agik
olmayi, doniistiirmeyi, direnmeyi ve elestirel diisiinmeyi tanimlayan bir kavramdir.
Oyunlarda da ¢ocuklara sosyal diyalog kavraminin 6zelliklerinin 6gretilmesi elestirel
diistinmenin olanaklarini saglayabilir. Gelisen diinyada pasif olarak bu tiir oyunlarin
dayatilmasi ve 6zgir bir alan olarak sunulmasi sosyal diyalog kavraminin 6nemini
gostermektedir (Ordem, 2014, 256).

Literatiirde dijital iletisim teknolojilerinin, cocuklar ve ergenlerin duygusal
ve sosyal gelisimi Uzerindeki etkilerine odaklanan c¢alismalarin son yillarda
arttigl gorilmektedir. Saglk bilimleri, egitim bilimleri ve sosyal bilimlerin ¢esitli
alanlarinda tretilen akademik g¢alismalarda, dijital oyunlarin ¢ocuk ve ergenlerde
siddet egilimini arttirdigl, bagimhlik yarattigi, akademik basarinin diismesine
ve mental problemlere neden oldugu vurgusu dikkat cekmektedir. Oyunlarin
psikososyal ve davranigsal problemlerle iligkisini kuran arastirmalarda, siddet
icerikli dijital oyunlarin; yalmzlik, depresyon, diisiik yasam doyumu, saldirganlik,
anksiyete, dikkat bozuklugu gibi olumsuz sonuglara yol ac¢tig1 bildirilmektedir
(Irmak ve Erdogan, 2016,133).

Diinyada ve Tirkiye’de “mavi balina” oyununu konu edinen akademik ¢alismalarin
ise sinirh sayida oldugu sdylenebilir. Oyunun sosyal medyada temsilini inceleyen bir
calismada, meydan okuma olgusunun sosyal medyada nasil yayildiginin anlasilmas;,
mavi balina oyunuyla ilgilenen insanlarin davranis sekillerinin belirlenmesi ve
oyunda yer alan insanlarin demografik yapisinin analizi hedeflenmistir. Calisma
kapsaminda Rus Sosyal Medya Platformu VK, Instagram ve Twitter da konu hakkinda
acilan basliklar ve bu basliklara yazilan mesajlar incelendiginde, kullanilan dilin
agirhkli bicimde Ingilizce oldugu ve bireylerin sahsi bilgilerini paylasmaktan
cekinmedigi sonucuna ulasilmistir. Calismada ti¢ tiir grup tanimlamasina gidilmis
olup, bunlar: oyun oynamak isteyen ve genellikle depresyon egiliminde olan
kurbanlar, oyunun yoénlendiricisi olmak icin ¢aba gosterenler ve basliklara yorum
yaparak takipci sayisini arttirmak isteyenler seklinde tasnif edilmistir. Calisma,
VK sosyal medya platformunda mavi balina oyununun daha etkili ve yaygin
paylasildigini, Instagram’in ise sorunlu icerikleri sildigini ve kullanicilara yardim
teklif eden mesajlar gonderdigini ortaya koymustur (Khattar ve digerleri, 2018, 14)

Bireylerin giindelik yasaminda 6nemli yer tutan dijital oyunlarin medyada da,
bagimlilik vurgusu yapilarak, akil ve ruh saghgini bozan, okul basarisini diistiren
gereksiz bir eylem olarak nitelendirildigi goriilmektedir (Binark, 2009, 163).
Tiirkiye’de mavi balina oyununun neden oldugu siddet ve bagimliligin medyada yer
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alis bicimini inceleyen tek bir akademik makaleye ulasilmistir. Tiirkiye’de yasanan
ve oyunla iliskili oldugu diistiniilen iki intihar vakasiyla ilgili haberlerin séylemini
Van Dijk yontemiyle analiz eden ¢alismada, konunun olaya dayal olarak kuruldugu,
kurbanlarin basina gelenlerin oykiileme teknigiyle aktarildigi ve medyanin tehdit
barindiran bir konuda uyarici olmaktan uzak bir habercilik anlayis1 benimsedigi
sonucuna ulasilmistir (Yiicel ve San, 2018, 88, 99). Bununla birlikte s6z konusu
calismanin, internette en fazla tiklanan iki ulusal gazetede toplamda 3 haberin
analiziyle sinirli tutulmasi kapsam acisindan eksik oldugunu diistindiirtmektedir.

Cevrimici ortamda karsilasilan tehditler arasinda yer alan siber zorbalik konusu
iletisim alanindaki akademik c¢alismalarda ilgi duyulan konular arasinda yer
almaktadir. Agirlikli olarak kullanici deneyimi ve pratiklerine odakli olarak
hazirlanan calismalardan farkli olarak “Siber Zorbalik Ile Ilgili Haberlerin Tiirkiye
Yazili Basininda Cergevelenisi” baslikli ¢alismada medyanin bilgi saglamasi ve
alginin olusturulmasindaki etkisinden yola ¢ikilarak siber zorbalik konusunun
medyada nasil insa edildigi sorgulanmistir. Narin ve Unal (2016) tarafindan yapilan
calismada, medyanin siber zorbalik konusuna yaklasimi ve haberler dolayimiyla
konuyu ¢erceveleme bigimi ortaya koyulmaya calisiimistir. Toplumsal konularda
gliclii bir alg1 liretme araci olarak medyanin tutumunu “mavi balina” oyunuyla
ilgili haberler lizerinden ortaya koymay1 hedefleyen bu ¢alisma, amaci ve yontemi
acisindan Narin ve Unal’in ¢alismasina yakin durmaktadir.

Calismanin Amaci ve Yontemi

Medya bireylerin c¢evrelerinde olup bitenleri algilamasi, anlamlandirmasi, tutum
ve davranislarinin sekillenmesinde belirleyici konumundadir. Yeni iletisim
teknolojileriyle dolasima sokulan bazi igerikler, 6zellikle cocuk ve gencler acisindan
zararll unsurlar barindirmakta olup, bireylerin bu durumla ilgili farkindalik
kazanmalari, dogru tutum ve davranislar gelistirmeleri icin medyanin biling
ylkseltici bir rol oynamasi beklenmektedir.  Bu nedenle toplumsal a¢idan ciddi
tehditler de barindiran dijital oyunlar, videolar ve internetteki cesitli igeriklerin
medyada ele alinis bicimi 6énem tasimaktadir. Bununla birlikte, haber medyasi
siddet, ¢atisma, gerilim ve tehlike barindiran konular1 daha c¢ok tek bir olay
lizerinden, kamuoyunda endise ve korku yaratacak bigcimde ve kapsayici olmaktan
uzak iceriklerle aktarmaktadir. Yarattigi olumsuz etkiler agisindan kamuoyunda
cokea tartisilan “mavi balina” adli gevrimici oyuna dair haberlerin yazili basinda insa
edilme bicimi ¢alismanin temel sorunsalini olusturmakta olup, metinlerin dilsel ve
icerik acisindan nasil ¢gergevelendiginin ortaya ¢ikarilmasi amaglanmistir.

Haber kavrami, haber degeri, haberin tliretim siireci; nasil bir yap1 icinde ve hangi
tir belirleyenlerle tretildigi konusunda farkl goriisler bulunmaktadir. Bununla
birlikte haberin gergekle olan iliskisini a¢iklayan iki temel yaklasimdan s6z edilebilir.
Bunlar, liberal-cogulcu paradigmadan beslenen yansitmaci yaklasim ile elestirel
paradigmanin haber-gercek iliskisine bakis acisini yansitan kurmaci yaklasimdir.
Yansitmaci yaklasim, ayna metaforunu kullanarak haberi var olan gergekligin bir
yansimasl olarak gortirken, kurmaci/insaci yaklasim haber dolayimiyla gergekligin
yakalanamayacagini, haberin gercekligin yeniden insas1 oldugunu savunmaktadir
(Cebi, 2003, 113).

Haberi toplumsal gercekligi yeniden insa eden bir iiriin olarak géren kurmaci anlayis
kapsaminda, bir anlamlandirma pratigi olarak haberi ¢ercevelemenin gercekligin
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kurulmasinda etkili unsurlardan biri oldugu savunulmaktadir (Kii¢iik Durur,
2011, 22; Narin ve Unal, 2016, 14). Cerceveleme kavramy, ilk kez sosyolog Erving
Goffman tarafindan 1974 yilinda dile getirilmis olmakla birlikte medya alanindaki
cerceveleme arastirmalarina Gaye Tuchman (1978) ve Todd Gitlin (1980) 6nciilik
etmisti. 1980’li yillardan itibaren ise cerceveleme kurami toplumsal insacilik
yaklasimi kapsaminda sosyal bilimlerin farkh disiplinlerinde yapilan ¢alismalarda
yaygin bicimde kullanilmaya baslanmistir (Ozarslan ve Giiran, 2015, 33).

Goffman, Frame Analysis adli kitabinda gerceve diisiincesini, “bireylerin olay ve
durumlart anlamlandirmasini saglayan kiiltiirel olarak belirlenmis tanimlamalar”
seklinde tanimlamaktadir. Goffman’a gore cerceveler, yoruma dair semalar ya da
bireylerin kendidiisiincelerinidiizene sokan bilissel haritalardir. Her ¢erceve, sinirlari
icinde tanimlanan olaylarin belirlenmesine, kavranmasina ve anlamlandirilmasina
olanak tanimaktadir (1974, 21-25). Tuchman ise, haber c¢ercgevelerinin, haber
liretim siirecinde benimsenmis mesleki pratikler ve 6rgiitsel rutinlerle belirlenmis
olduguna dikkat cekmektedir. Haberi diinyaya acilan bir pencereye benzeten
Tuchman, haber ¢ercevelerinin bu pencereden bakan okuyucularin; kendisi, digerleri,
yasadigl ulkenin kurumlari, liderleri ve farkli yasam bicimleri ile ilgili algisim
sekillendirdigini soylemektedir (1978, 191-192). Haber cergeveleri, bireylerin
bizzat deneyimlemedikleri olay ve durumlari yeniden tretmektedir. Neyin var
oldugu, 6nem tasidig, gosterilmek istendigi ya da dislandigiyla baglantili bicimde
yapilan se¢imler ve vurgular haberin cergevesini kurarken orgiitsel nedenler de bu
suirecte belirleyici olmaktadir (Gitlin, 1980, 7).

Cerceveleme calismalari, habere konu olan iceriklerin nasil yapilandirildigimi ve
haber séylemi dolayimiyla anlamin kurulus bi¢cimini ortaya ¢ikarmaya yoneliktir.
Haber cercevesi her hangi bir konuda haber yazarken, nelerin igerilecegini nelerin
disarida birakilacagini belirleyen bir kavramdir. insa edici bir pratik olarak
haberde, ayn1 konu c¢ok sayida alternatif ¢ergeve icinde sunulabilir (Atabek ve
Uztug, 1998, 100). Oncelikle belli cerceveler igcinde sorun tanimlanmakta, konuyla
ilgili ahlaki degerlendirmeler yapilmakta, sorunun nedenleri olumsuzlanmakta
ve ¢0zim oOnerileri siralanmaktadir. Bu siirecte haber iireticileri konuya dair bazi
yonlere vurgu yaparken, bazi yonleri de gormezden gelmekte ya da geri planda
birakmaktadir. Haberin ¢ercevesini belirleyen egilimler arasinda ‘6ne ¢ikarma’ yer
almaktadir. One ¢ikarma, haberi olusturacak unsurlarin bazilarini éncelikli bicimde
aktararak, metin icinde tekrar ederek, sorunun nedeni ya da ¢6ziimti gibi gostererek
izler kitlenin boyle algilamasini ve anlamlandirmasini saglamaya yoneliktir. Entman,
“One citkarma bir parga bilginin daha dikkat cekici, daha anlamli ve daha akilda kalict
olmasini saglar. One ¢ikarma arttikea izler kitle bilgiyi daha kolay algilar, zihninde
isler ve hafizasina kaydeder. Metin bir bilgiyi yerlestirerek, tekrarlayarak ya da anlamli
kiiltiirel sembollerle eslestirerek éne ¢ikarir” demektedir (1993, 53).

Haberin toplumsal gercekligi insa ettigi dnermesinden yola ¢ikan bu ¢alismada
konuyla ilgili icerikler cerceveleme kurami baglaminda incelenmistir. Calismanin
evrenini haber, kose yazisi/ makale, soylesi vb. gazete icerikleri olusturmaktadir.
Calisma kapsaminda ¢evrimici bir oyun olan “mavi balina” ile ilgili gazete ve dergi
iceriklerinin nasil cergevelendigini ortaya koymak tizere igerik analizi uygulanmistir.
Arastirma kapsaminda incelenen igerikler ticari bir medya takip sitesinden elde
edilmistir. 1 Eyliil 2017-31 Mart 2018 tarihlerini kapsayacak bigimde “mavi balina
oyunu” seklinde yapilan tarama sonucunda, Aksam, Cumhuriyet, Evrensel, Fanatik,
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Glines, Habertiirk, Hiirriyet, Karar, Milli Gazete, Milliyet, Posta, Sabah, Star, S6zctj,
Takvim, Turkiye, Yeni Akit, Yeni Asya, Yeni Cag, Yeni Safak, Vatan ve Ortadogu
olmak tizere farkli yonelimlerden toplam 22 ulusal gazetede yayimlanan 90 icerige
ulasilmistir. Bunlarin 82’si haber, 8'i kdse yazisi/makale formatinda yayimlanmistir.
Arastirma kapsaminda su sorulara yanit aranmistir:

1. Mavi balina oyunu ile ilgili i¢eriklerin yayimlanma sikligi nedir?

2. Icerikler dilsel ve icerik acisindan hangi cerceveler icinde sunulmaktadir?
3. Yazi tiirti haber gergevelerini etkilemekte midir?

4. Oyunun sonuclarindan sorumlu olarak kimler goriilmektedir?

Elde edilen iceriklerin dilsel ¢cercevesi, ahlaki panik ve teknik cerceve seklinde bir
ayrimla incelenmistir. Dilsel cer¢eve, kamuoyunu tedirgin edecek, endise yaratacak
bir sdyleme dayali olarak kuruldugunda ahlaki panik ¢erceve, mevcut sorunu ¢esitli
yonleriyle ele alan enformasyon acisindan yogun bi¢cimde yapilandirildiginda
ise teknik cerceve seklinde adlandirilmaktadir (Narin ve Unal, 2016, 13). Ahlaki
panik kavramini ilk kez Stanley Cohen 1972 yilinda yazmis oldugu “Folk Devils
and Moral Panics” adli calismada kullanmistir. Cohen, medyanin toplumsal diizeni
bozma potansiyeli olan olay, kisi ve gruplar1 basmakalip ve yapay sdylemlerle,
kamuoyunu panige sevk edecek sekilde sundugunu, yetkili makamlarin ve kanaat
onderlerinin sorunu ¢6zmeye yonelik tedbirlere basvurduklarini ve konunun
zamanla toplumun ortak bilincinde unutuldugunu vurgulamaktadir (Aktaran: Yildiz
ve Siimer, 2010, 36). Ahlaki panik analizi iletisim ¢alismalarinin disinda sosyoloji,
psikoloji ve kriminolojinin de ilgi gosterdigi konular arasindadir. Salgin hastaliklar,
cinsel istismar, pedofili ve daha pek ¢ok sosyal olayin medya tarafindan ahlaki panik
cercevede dolasima sokularak toplumsal diizeyde korku ve endise yaratildig: ifade
edilebilir (Yildiz ve Stimer, 2010, 36-37).

Bir bagka analiz alanini ise haberlerin igerik cercevesi olusturmaktadir. Metnin igerik
cercevesinin saptanmasinda, Iyengar (1991)1n tespitini izleyerek epizodik (olaya
dayali) ve tematik (konuya dayali) cerceve ayrimina siklikla basvurulmaktadir.
Haberde icerik cercevesi, tek bir olay tizerinden, olayin kurbani ve faile odakli olarak
kurulan haber anlatisinin olusturuldugu epizodik ¢erceve ile konuyu belli bir arka
plan bilgisi icinde mevcut olaylardan ziyade sorun tespiti ve ¢éziime yonelik olarak
kuran tematik cerceve seklinde ayristirilmaktadir (Narin ve Unal, 2016,13). Haber
iceriginin epizodik ¢cercevede olusturulmasi izler kitlenin ilgisini ¢ekmeye yonelik
bir eylem olarak degerlendiren Iyengar (1991,13-14)’a gore, epizodik ¢ergeveler,
“iyi ve dikkat c¢ekici gorseller” sunmaktadir. Haberlerde yaygin olarak kullanilan
epizodik cercevelerin politik giincel olaylar, dogal afetler, trafik kazalari, cinayetler
vb. sicak gelismeler ve adli vakalar oldugu seklinde bir sinirlama yapmak yanls
olmayacaktir (Tuchman, 1973, 114). Calismada haberlerin, yaralanma ve intihar
gibi olaylar1 6ne ¢ikaran epizodik cercevede mi, yoksa konuyu genel baglaminda
sebep ve sonuclariyla ele alan, sorunu tespit ederek ¢6ziim onerileri sunan, arka
plan bilgisi veren tematik ¢ercevede mi yapilandirildig1 saptanmaya ¢alisilmistir.
Dilsel ve icerik cercevelerinin ortaya ¢ikarilmasina, belli sozciik se¢imleri, climle
yapilari, noktalama isaretleri 151k tutmustur. Ahlaki panik ¢ercevede yapilandirilan
haberlerde basliklarda tinlem isaretinin kullanildigi, dehset, korkung, tehlike gibi
sozciiklerin, oyunu ve sonuglarini tanimlamak tizere secildigi gériilmektedir.
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Calisma kapsaminda elde edilen haber ve kdse yazilarini degerlendirmek tizere
kodlama cetveli hazirlanarak, veriler SPSS 25 programina girilmis ve boylelikle
arastirma bulgularina ulagilmistir.

Arastirmanin Bulgulan

Calismada kullanilan nicel igerik analiz yontemi sonucunda, 6rneklemi olusturan
yayinlarda konuyla ilgili iceriklerin yayinlanma yogunlugu, fotograf ve metin
kullanimy, yazi tiiri, sayfada ne kadar yer kapladigi, hangi sayfada yayimlandigi, haber
olarak tiirti, haberin dilsel ¢ergevesinin nasil kuruldugu, icerik cergevesi, haberlerde
konuyla ilgili kimlerin sorumlu tutuldugu, oyundan etkilenenlerin tanimlanma
bicimi, oyunun isleyisiyle ilgili kullanilan kavramlar, oyunun sonuclariyla ilgili
tanimlamalar ve oyunun nitelendirilme bicimi gibi bulgulara ulasilmistir.

Tablo 1: Konuyla ilgili haberlerin yayimlanma sikligi

Gazete Adi icerik Sayisi Yiizde
Aksam 4 4.4
Cumbhuriyet 5 5.6
Evrensel 1 1.1
Fanatik 1 1.1
Glnes 1 1.1
Habertirk 6 6.7
Hurriyet 19 211
Karar 4 4.4
Milli Gazete 4 4.4
Milliyet 5 5.6
Posta 2 2.2
Sabah 10 11.1
Sdzcl 6 6.7
Star 3 3.3
Takvim 7 7.8
Turkiye 2 2.2
Yeni Akit 1 1.1
Yeni Asya 1 1.1
Yeni Cag 1 1.1
Yeni Safak 5 5.6
Vatan 1 1.1
Ortadogu 1 1.1
Toplam a0 100.0

Tablo-1'de goruldiigu gibi 01 Eylil 2017-31 Mart 2018 tarihleri arasinda, Aksam,
Cumbhuriyet, Evrensel, Fanatik, Gilines, Habertiirk, Hiirriyet, Karar, Milli Gazete,
Milliyet, Posta, Sabah, Sozct, Star, Takvim, Turkiye, Yeni AKkit, Yeni Asya, Yeni Cag,
Yeni Safak, Vatan, Ortadogu gazetelerinde yer alan konuyla ilgili toplam 90 adet
icerige ulasilmistir. Tablo-1'de sunulan gazetelere gore haberlerin yayimlanma
sikligina bakildiginda incelenen tarihler arasinda “mavi balina” oyunu hakkinda
Hiirriyet gazetesinde 19, Sabah gazetesinde 10, Haber Turk’te 6, Milliyet'te ise 5
icerige rastlanmistir. Evrensel, Fanatik, Giines, Yeni Akit, Yeni Asya, Yeni Cag, Vatan
ve Ortadogu gazetelerinde ise konuyla ilgili 1’er icerige ulasilmistir. Haber sayilari,
Tirkiye’de ve diinyada arka arkaya yasanan intihar olaylarina karsin medyanin
konuya yeterince 6nem vermedigini gostermektedir.
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Tablo 2: Incelenen Gazetelerdeki llgili Yazi Tiirii

igerik Sayisi Yiizde
Haber 82 91.1
Kbse Yazisi/Makale 8 0.9
Soylesi/Roportaj 0 0
Toplam a0 100.0

Icerikler yaz tiirii agisindan tasnif edildiginde 82 habere karsin sadece 8 kdse yazisi/
makaleye ulasilabilirken konuyla ilgili hi¢cbir séylesi/roportaja ulasilamamistir.

Tablo 3: Iceriklerde Fotograf Kullanimi

Sadece Metin ve Fotograf Biiyiikliigii icerik Sayis1 |  Yiizde
Metin Fotograf —
Haber 0 ) Kugluk 42 48.3
Kose Yazisl/ R s Metin Kadar 31 35.7
Makale Metinden Buylk 14 16.0
Toplam 3 87 Toplam 87 100

Bu icerikler arasinda 3 adet kose yazisi/makalede sadece metin kullanilirken, 5’i
kose yazisi 82’si haber olan igeriklerin fotograf ve metinden olustugu gorulmiistur.
Bunlarin 42’si metne oranla kiiciik fotograf, 31'i metin kadar yer kaplayan fotograf,
14l ise metinden daha biiytik fotografa sahiptir.

Tablo 4: Icerigin Yer Aldigi Sayfa

icerik Sayisi Yiizde
Gulndem/Giincel 41 45.6
Yasam/Saglk 18 20.0
Bilim Teknoloji 9 10.0
Egitim 1 1.1
Diger 21 23.3
Toplam 90 100

Iceriklerin yer aldig1 sayfalara bakildiginda 41 haberin giindem/giincel, 18 haberin
yasam/saglik, 9 haberin bilim/teknoloji, 1 haberin egitim, geriye kalan 21 haberin
ise diger (Polis/Adliye, Politika, Dis Haberler, Ekonomi) seklinde olusturulan
kategoride yer aldig1 saptanmistir. Tablo-4’den de anlasilacagi gibi, intihar vakalari
lizerinden yapilandirilan igeriklerin sayica fazla olmasi nedeniyle giindem/giincel
kategorisinin agirlikli oldugu gortilmektedir.

Tirkiye’de o6lim ve intihar vakalarinin yasanmasi tizerine konuyla ilgili haberler
artmistir. 2013 yilinda dolasima giren ve 2015 yilindan itibaren cesitli tilkelerde
yasanan intiharlar tizerine adin1 duyuran oyun, Tiirkiye’de 5 Agustos 2017 tarihinde
24 yasinda bir tiniversite 6grencisinin intihar etmesinin ardindan medyada daha sik
gorinir olmustur. O tarihten bu yana 6 6liim ve 1 yaralanmayla sonug¢lanan toplam 7
intihar vakasinin haberi yapilmistir. Bununla birlikte, haberlerde Tiirkiye'de yasanan
142 intihar vakasinin bu oyunla iligkili oldugu yoniinde iddialar yer almaktadir".

Tablo 5: Haberlerin Dilsel Cercevesi

icerik Sayisi Yiizde
Ahlaki Panik 65 72.2
Teknik 2 2.2
Ahlaki Panik ve Teknik 23 25.6
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Haberlerin dilsel ¢ercevesinin, medyanin sorunu tanimlama bi¢imini ve haberlerin
kapsamini analiz etme acisindan veriler barindirdig1 diisiiniilmektedir. Tablo-5’ten
anlasilacag tizere “mavi balina” oyunuyla ilgili haberlerin dili ylizde 72.2 oraninda
ahlaki panik ¢ercevede kurulmustur. Oyuna dair nitelendirmeler dikkate alindiginda
korkulu riya, sanal 6liim tuzag), 6liim oyunu, katil oyun, psikopat oyun, Rus ruleti,
salgin, siddet sarmali gibi ifadelerin tekrar eden bicimde kullanildig1 saptanmistir.
Haberlerde panik yaratmaya yonelik bir baska dilsel cergevenin ise oyunun
isleyisine dair oldugu gortulmektedir. “Mavi balina” oyununun isleyisiyle ilgili olarak
“50 giin 50 gorev” vurgusu yapilirken, oyunun gorev, talimat, telkin, tehdit, komut
emir ve santaj yoluyla oyuncu tizerinde baski kurdugu ifade edilmektedir. 2 icerik ise
teknik dilsel cercevede kurulmus olup bu iceriklerin kése yazisi formatinda oldugu
saptanmistir. 23 icerik ise hem ahlaki panik hem de teknik yapidadir. Bu yapidaki
haberlerin konuyu 6nce intihar vakasina odakl olarak trajik yonleriyle ele aldig1 ve
hikaye ettigi, haberin geri kalan béliimiinde ise oyunla ve dijital teknolojilerin zararh
etkileriyle ilgili uyarilar ve 6neriler barindirdig: gorilmektedir.

Tablo 6: Oyuncularin Nitelendirilme Bigimi?

icerik Sayisi Yiizde
Kurban 60 60.0
Magdur 4 4.4
Esir 2 2.0
Bagimli 30 30.0
Biyolojik Atik 1 1.0
Nitelendirme Yok 3 3.0
Toplam 100 100

Haberlerde ahlaki panik dilsel cercevenin diger bir gostergesi oyunun sonuclarindan
etkilenenlerin nitelendirilme bicimiyle iliskilidir. Iceriklerin yiizde 60’ 1nda oyuncular,
kurban, yiizde 30’'unda bagimli seklinde tanimlanmaktadir. Yiizde 4 oraninda ise
oyunculardan magdur seklinde soz edildigi saptanmistir.

Incelenen icerikler arasinda yalnizca 2’sinin, oyuna dair enformasyon igeren, sorunu
tanimlayarak ¢o6ziim 6neren yoniiyle teknik cerceveye sahip oldugu anlasilmistir.

Medyanin pratikleri ve oOrgiitsel rutinlerinden kaynakli olarak haberlerin igerik
cercevesinin ¢ogunlukla epizodik (olaya dayali) bicimde kuruldugu bilinmektedir.
Bu durumun baslica nedenleri arasinda olaya dayali olarak iiretilen haberlerin ilgi
cekici oldugunun distliniilmesi, sansasyonel olmasi, gerilim ve ¢atisma barindirmasi
ve kisa bir zaman diliminde tiretilme avantaji gosterilebilir. Tematik gergeve ise
konunun tarihsel, toplumsal, politik yonleriyle ve arka plan bilgisiyle sunulmasi
anlamina gelmektedir. Epizodik ¢ergeve, daha ¢ok giincel ve sansasyonel olaylara
odaklanirken, tematik cercevede bir haber tasarimi i¢in genel arka plan bilgisi
ve glncel etkileri, soruna dair tespitler ve ¢6ziim onerileri gibi yapilara ihtiyac
duyulmaktadir. Tematik cerceve konuya dair biiyiik resmi ortaya koyabilmektedir.
Belli bir anin ve olayin incelemesine odaklanan epizodik cerceve ise sosyal bir
problemin tiim yOnleriyle aktarilmasinda yetersiz kalmaktadir (Iyengar, 1991, 13).
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Tablo 7: Haberlerin Icerik Cercevesi

icerik Sayisi Yiizde
Epizodik Cerceve 54 60.0
Tematik Cerceve 3 3.3
Epizodik ve Tematik Cerceve 33 36.7

Tablo-7’te yer alan verilerden anlasilacagi tizere haberler, biiyiik dlciide epizodik
cerceveye sahiptir. Toplam sayinin ytizde 60’1n1 olusturan 54 icerik olaya dayali olarak
yapilandirilmistir. Bu durumun baslica nedeni, haberlerin intihar vakalari tizerinden
tretilmis olmasidir. Olaya dayal olarak yapilandiran bu tiir haberlerde, oyuncularin
kim olduklari, nerede, ne zaman, ne sekilde bu eylemi gerceklestirdikleri, ailelerinin
yasamis olduklar1 bu durum karsisinda gosterdikleri tepkilere dair bilgiler goze
carpmaktadir. Bu durum Tiirkiye’de oyunla ilgili kamuoyu algisinin, oyunun neden
oldugu sonuclar yani intihar eylemleriyle iligkili olarak bicimlenmesine neden
olmustur. Intihar oyunu olarak tanimlanan oyunun bireylerin kendi bedenlerine
zarar vermelerini tesvik eden, korkutan, caresiz birakan yonlerinin ise geri planda
kaldig1 anlasilmaktadir.

Diger yandan arastirma kapsaminda hem epizodik hem de tematik ¢erceveye sahip
toplam 33 icerik saptanmistir. Bunlar, konuyu dijital tehdit baglaminda ele alip,
coziime yoOnelik mesajlar da barindirdigr igin her iki kategoride birden
degerlendirilmistir. Kose yazisi kategorindeki {li¢ icerigin ise sadece tematik
cercevede yapilandirildigl saptanmistir.

Tablo 8: Oyunun Olumsuz Sonuglarinin Sorumlusu Olarak Gésterilenler®

Kullanim Sikhigi Yiizde
Sorumlu gdsterilmemis 8 7.2%
Aile 44 39.6%
Oyun Yapimcisi 30 27.0%
Okul 3 2.7%
Teknoloji 1 0.9%
Arkadas Cevresi 14 12.6%
Kamu Otoritesi 4 3.6%
Ko6tu Niyetli Kisiler 7 6.3%
Toplam 111 100.0%

Incelenen iceriklerde, oyunun olumsuz sonuglarindan sorumlu tutulanlar da
isaret edilmektedir. Tablo-8’de goriilecegi tizere ¢oklu kodlama yontemiyle yapilan
incelemede, 8 haberde sorumlu gosterilmezken, aile ifadesinin 44 kez kullanildig:
gorulmustir. Bu rakam toplam kullanilma orani agisindan ytzde 39.6’ya karsilik
gelmektedir. Incelenen iceriklerde oyunun yapimcis1 30, arkadas cevresi 14, kotii
niyetli kisiler 7, egitim kurumlar1 3, kamu otoritesi 4 ve teknoloji 1 kez sorumlu
olarak nitelendirilmistir. Cocuklarin dijital oyun bagimliliginda ve sanal ortamdaki
tehditlere a¢ik hale gelmesinde ailenin pay1 oldugu haber kaynaklarinin gortslerine
dayali bicimde ileri siirilmistiir. Ebeveynlerin ¢ocuklariyla etkili iletisim kurmalari,
arkadas ¢evrelerini tanimalari, dijital oyun bagimliligin1 6nlemek adina ¢ocuklarini
spor, sanat gibi alanlara yonlendirmeleri geregi uzmanlarin ailelere yonelik uyarilari
seklinde ¢cer¢evelenmistir.

Egitim kurumlarinin ve egitimcilerin ¢ocuklarin sanal ortamdaki tehlikelerden
korunmasi1 ve bu amagla bilin¢ ytikseltici bir sorumluluk tistlenmeleriyle ilgili

Frciyes iletisim Dergisi | Temmuz/July 2018 Cilt/Volume 5, Sayi/Number 4, 557-570 567



Olimeiil “Mavi Balina” Oyununun Basinda Temsili Filiz Yildiz

sadece 3 icerige rastlanmistir. Oysa gliniimiizde medya okuryazari olmak, temel bir
zorunluluk olarak vurgulanirken pek cok tilkede bu kapsamdaki egitim politikalari
yeni medya okuryazarligina agirlik verecek bicimde diizenlenmektedir. Diger yandan
haber iceriklerinde oyunun yapimcisi ve sanal ortamdaki kotii niyetli kisilerin
dogrudan suc¢lanmasi konunun yiizeysel bicimde ele alindigini géstermektedir.
Kamu otoritesine ise oyuna erisimi engellemek tizere yasal diizenlemeler yapilmasi
ve suclularin cezalandirilmasi sorumlulugu yiiklenmistir.

Sonug ve Oneriler

lletisim teknolojileri bireylere essiz firsatlar sunmaktadir. Bos zaman
etkinliklerinden eszamanli iletisim olanaklarina dek bireylerin giindelik yasaminda
onemli bir yer tutan internet ayn1 zamanda bir takim riskler de tasimaktadir. Son
aylarda c¢ocuk ve genclerin 6liimiine neden olan ¢evrimici “mavi balina” oyunu da
dijital ortamin tiretmis oldugu bir tehdit olarak karsimiza ¢cikmaktadir. Bu ¢alismada
medyanin, bireyin dis diinyaya dair algisin1 ve farkindaligini sekillendirme,
cevresinde ve uzaginda olup bitenlerden haberdar etme, korlestirme ya da
farkindalik yaratma gibi etkileri géz 6niline alinarak, dijital ortamdaki tehlikelere
medyanin yaklasimi 6rnek bir konu tizerinden incelenmistir. Bu kapsamda, oyunun
yazili basinda nasil sunuldugunu belirlemek tizere yapilan icerik analizi, medyanin
bu tiir haberleri olaya dayali bicimde insa ettigini, konunun baglamini genis bir
cercevede cesitli yonleriyle ele almaktan uzak kaldigini gostermistir. Haber dilinin
toplumda korku ve endise yaratacak bicimde ahlaki panik cercevede yapilandirilirken
olaya dayali anlik ve sinirh bilgiler iceren epizodik ¢ercevenin haberlerde siklikla
kullanilmasi1 haberlerin bilgilendirici, bilin¢ yiikseltici ve farkindalik gelistirici
nitelikte olmadigini diisiindiirmektedir.

Arastirma kapsaminda, igeriklerde metin ve fotograf kullanimi incelendiginde elde
edilen sonug, haberlerin olaya dayali yapilandirildigi bulgusunu gii¢clendirmektedir.
90 icerikten 87’sinde fotograf kullanildigi, 14 igerigin ise metinden daha biiytlik
oranda fotograf kullanilarak yapilandirildigi gériilmiistiir. Iceriklerin yer aldig
sayfalara bakildiginda, 41 haberin glindem/gilincel sayfasinda sunulmus olmasi olaya
dayaliigerigin agirlikta oldugu bulgusunu desteklemektedir. Bu kapsamda konularin
daha ¢ok tematik bicimde ele alindig1 kategoriler olan, yasam/saglik kategorisinde
18, bilim/teknoloji kategorisinde 9, egitim kategorisinde ise 1 igerigin saptanmasi
tematik icerik cercevesinin zayif olusunun bir baska gostergesidir.

Oyunlailgili haberlerde, olayin sorumlusu olarak gosterilenler arasinda, aile ilk sirada
yer almistir. Ailenin sorumlu olduguna dair ifadeler, toplamda 44 kez yinelenmistir.
Bu durum ebeveynlerin ¢ocuklarinin maruz kaldigi ¢evrimigi icerikler konusunda
ve bu mecradaki eylemleriyle ilgili yiiksek bilin¢ diizeyinde olmalar1 gerektigini
gostermektedir. Ailenin koruyuculuk acisindan 6nemi g6z Oniine alindiginda
ebeveynlerin ve diger aile bireylerinin ¢ocuklarin maruz kaldigi cevrimici iceriklerin
farkinda olmalar1 ve zararl iceriklerden c¢ocuklarini korumalari konusunda
bilinclenmeleri 6nemlidir. Diger yandan haberlerde sorumlular gosterilirken okul
ve egitim sisteminden sadece 3 kez s0z edildigi gortlmistir. Oysa aileden sonra
okul, cocuklara yeni medya okuryazarligli becerisi kazandirmasi beklenen en
onemli kurum olarak gorilmektedir. Egitimcilerin dijital medya konusunda bilingli
olmalarinin 6nemine vurgu yapan Renee Hobbs (2010, 87), glinlimiizde yeni iletisim
araclari, yeni mesaj formlar: ile anonimlik, 6zdeslik, mahremiyet ve gézetim gibi
sosyal meselelere odaklanilmasi gerektigini belirtmektedir.
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Sanal ortamda gerceklesen “aracilanmis kisilerarasi iletisim” bireylerin yasaminda
onemli bir yer kaplamaktadir. Genglerin kendi kimliklerini insa etmeleri
konusunda da yeni sanal ortamlarin etkisi, olumlu oldugu kadar kaygi verici yonler
barindirmaktadir. Ornegin ¢evrimici sosyal iliskilerin olumsuzluklar1 arasinda,
tahammiil, katlanma, istenenden fazla kullanma, kullanimi engelleyememe ya
da sinirlayamama, olumsuz etkileri bilinmesine ragmen kullanmay: siirdiirme,
bagimli olma, yabancilardan gelebilecek tehditlere agik hale gelme sayilabilir. Ayrica
cevrimici sosyal iligkilerde akran baskis1 da 6nemli bir sorun alanidir (Hobbs, 2010,
89). “Mavi balina” oyununun neden oldugu intiharlarla ilgili haberlerde 6zellikle
aile bireyleri tarafindan, yabancilarla kurulan ¢evrimici sosyal iliskilerin ve arkadas
cevresinin usti ortik bicimde su¢landig gorilmektedir.

Sanal diinyanin her yastan bireyin yasamini kusatici yapisi ¢ocukluk déneminden
itibaren medya okuryazari olmayr zorunlu kilmaktadir. Tirkiye’de medya
okuryazarligl egitiminin yeni medyay1 da kapsayacak sekilde evrilmesi, yeni
medyaya dair elestirel okuryazarlik becerisinin evde, okulda ve medya dolayimiyla
kazandirilmas1 oncelikli hedef olmalidir Medya okuryazarligl egitiminin yeni
medyay1 da kapsayacak sekilde hem ortadgretimde zorunlu ders olarak okutulmas;,
hem de ilk6gretimden baslayarak pek ¢ok dersin icine entegre edilmesi 6nerilebilir.

Dijital teknolojiler kaynakli tehditleri ¢esitli agilardan ele alan akademik ¢alismalar
bulunmaktadir. Bu ¢alismanin hem dijital teknoloji kaynakli bir soruna haber
medyasinin yaklasimini ortaya koymasi hem de bu tehditlere karsi bilingli olma
konusunda yeni medya okuryazarligl egitiminin 6nemine dikkat ¢cekmesi agisindan
alana katki saglayacagi degerlendirilmektedir.

Notlar

" incelenen haberlerde Tiirkiye’de toplamda 142 cocuk ve gencin intihar etmesinde bu oyunun payi oldugu iddia
edilmekle birlikte bu iddiayi dogrulayan resmi bir veri bulunmamaktadir. Ancak TBMM’nde bir siyasi parti tarafindan
oyunla ilgili olarak verilen aragtirma 6nergesinde, 142 gencin intihariyla baglantil olabilecek bu ve bunun gibi siddet
icerikli bilgisayar oyunlarinin aragtiriimasi istenmistir (http://www2.tomm.gov.tr/d26/10/10-201924gen.pdf , Erigim
tarihi: 20.01.2018). Onerge 15.12.2017 tarihli olup, o giinden bu yana meydana gelen ve oyunla iligkilendirilen
intihar vakalari goz oniine alindiginda bu sayinin gercegi tam olarak yansitmadigi diigtiniilmektedir.

2Nitelendirme bicimi birden fazla ise coklu kodlama yapilmigtir.

3igeriklerde birden fazla sorumlu gdsterilmigse goklu kodlama yapilmigtir.
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