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EDIiTORDEN

Dijital Oyunlar

Yavuz SAMUR’

Yetmisli yillardan itibaren atari salonlarinda varlik géstermeye baslayan dijital
oyunlardaki eglence bugiin mobil cihazlar sayesinde her an deneyimlenebilir hale
geldi. Bunun yaninda dijital oyun sektori de en énemli gelir kaynaklarindan biri
haline geldi. Bunu daha iyi anlamak i¢in 2015 ile 2022 yillari arasindaki Google Play
Store oyun istatistikleri incelendiginde yalnizca Kasim 2021’de Google’in Android
cihazlara iliskin politika degisikliginden kaynakli bir disis gozlemlense de kullani-
cilarin erisebildigi oyun sayisinin arthig ortaya ¢ikmaktadir. Bugiin glincel durumda
Google Play Store’da neredeyse yarim milyon (480 bin) oyun var. Apple Store’da ise
1 milyondan fazla oyun bulunmakla birlikte bu sayinin App Store uygulamalarinin
Ucte birinden fazlasina denk geldiginin de altini gcizmek gerekir. Bu istatistiklerin
yalnizca mobil cihazlardan oynanabilir oyunlara iliskin durumu gosterdigi goz 6niin-
de bulunduruldugunda dijital oyun diinyasinin sahip oldugu ekonomik hacmin 235
milyar dolar olmasi sasirtici olmaktan ¢ikmaktadir. Dlinya Ekonomi Forumu 2026da
oyun sektdriiniin ekonomi hacminin 321 milyar dolar olacagini dngérmektedir.
Benzer sekilde Turk oyun sektoriniin de diger Glkelere gore bilyik bir ivme ile
blyiyor olmasi da oyun ekosistemi icerisinde dikkat cekmektedir. PwC tarafindan
hazirlanan rapora gore 2021 ile 2026 yillari arasinda Tiirkiye’de oyun sektoriinin
yilda ortalama %24,1 blyiime kaydederek diger tlkeler ile kiyaslandiginda en hizli
genisleyen llke olacagli tahmin edilmektedir. Oyuncu ve oyun oynama bakimindan
inceledigimizde Gaming in Turkey 2021 raporuna goére Tirkiye’de oyuncu sayisi
36 milyondan 41 milyona, oyunlardan elde edilen gelir de buna bagli olarak 880
milyon dolardan 1 milyar 200 milyon dolara ylkselmistir. Bu hasilatin yarisi mobil
cihazlardan elde edilirken oyunlardan elde edilen gelirlere gore yapilan siralamada
diinya siralamasinda Tirkiye 18. sirada yer almistir. Burada 6zellikle vurgulanmasi
gereken nokta, lilke olarak oyunlara ¢ok para harcamak istemedigimiz ancak Ureti-
me agirlik vermeye calistigimizdir. Ayni raporda dikkat ¢eken bir diger 6nemli veri
ise ayni yil Tirk girisimcilerin almis oldugu toplam yatirnmin yalnizca %23,6’sinin
oyun sektoriine ait olmasidir. Bu yatirimin biiyiik bir kismini Dream Games tek ba-
sina alirken geriye kalan meblagdan ise 53 farkli girisimci pay almistir.

Oyun diinyasinin bu denli biyik bir sektér haline gelmesi dikkat ¢cekerken bu biyu-
menin ardindaki nedenler de merak uyandirmaktadir. Bu noktada mobil cihazlarin
yayginlagsmasinin dnemli bir degisken oldugu yadsinamaz. Ancak oyun diinyasi icin

: Dog. Dr., Bahgesehir Universitesi Egitim Bilimleri Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogretmenligi B&liim Bagkan!,
yavuzsamur@gmail.com, DOI: 10.37679/trta.1181838
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blylimeyi ivmelendiren aslinda pandemi dénemindeki karantina uygulamalaridir.
Pandemi déneminde evde gegirilen slirenin artmasi ve sosyallesme imkanlarinin
azalmasi her yastan insani daha ¢ok oyun oynamaya ydnlendirmistir. Ozellikle co-
cuklarin bu sire zarfinda edindikleri yeni dijital sosyallesme aliskanliklari nedeniy-
le daha cok dijital oyun oynayarak sosyallesmeyi tercih ettigi sdylenebilir. Ozellikle
12-15 yas arasi genglerin byik bir gogunlugunun dijital oyunlar oynadigini 2021
yilinda ingiltere’de yapilan bir arastirma da desteklemektedir. Arastirmaya gére bu
yastaki genglerin %82’sinin ¢cevrim i¢i oyun oynadigi ortaya cikmistir. Benzer sekilde
TUIK istatistiklerine gore Tiirkiye’de 6-15 yas arasi cocuklarin %65’i her giin dijital
oyun oynamaktadir. Cinsiyetlere gére dagihmina bakildiginda erkek ¢cocuklarinin kiz
cocuklarina gore dijital oyunlara ilgisinin daha yiksek oldugu hem raporlarda hem
de arastirmalarda ortaya ¢ikmaktadir. Bununla birlikte diizenli olarak oyun oynayan
erkek ¢ocuklari hafta i¢i ve hafta sonu 3 saat civarinda oyun oynarken kiz ¢ocuk-
larinda ise bu siire 2 saat civarindadir. Ne oynadiklari incelendiginde ise 6-15 yas
grubu erkek cocuklarin daha ¢ok savas oyunlarini; kiz cocuklarin ise simiilasyon ve
rol yapma oyunlarini oynadigi ortaya ¢ikmaktadir. Bu istatistiklerin oyun sektori-
nln gelecegine dair yapilan 6ngoriilerin gercege donlisme ihtimalini destekleyen
onemli bulgular oldugunu soylemek mimkuinddar.

Ote yandan oyun sektérii icerisinde pek cok kiigiik girisimci olsa da sektore liderlik
eden teknoloji sirketleri de mevcuttur. Bu sirketlerden ilki Japon teknoloji devi Uret-
tigi oyun konsolu ve bu oyun konsolu 6zelinde gelistirdigi oyunlarla Sony’dir (24.9
Milyar Dolar). Onu takip eden yine bir oyun konsolu (reticisi de olan teknoloji devi
ABD’den Microsoft (16.3 milyar dolar) olmustur. Microsoft oyun diinyasina yalnizca
kendi oyun konsolu igin gelistirdigi oyunlarla degil farkh platformlar icin gelistirdigi
dijital oyunlarla da dikkat cekmektedir. Ornegin, dijital oyun tarihinin en popiiler
oyunlardan birisi olan Minecraft bir Microsoft oyunudur. Bununla birlikte iceri-
sinde bulundugumuz yil igin Microsoft, Blizzard’i da satin alacagini duyurmustur.
Bu da oyun sektori icerisinde Microsoft’un adinin ¢ok daha fazla yankilanacagini
isaret etmektedir. Gegtigimiz yilin en karli oyunlarindan birisi Pokemon Legends:
Arceus’un yaraticisi Japonya’dan Nintendo (15.3 Milyar Dolar) t¢linct blylk oyun
sirketi olarak 6ne ¢ikarken onu PUBG oyununun sahibi Cin’den Tencent (13.9 milyar
dolar) takip etmektedir. Tencent ayrica League of Legends oyununu yaratan stlidyo
olan Riot Games’in de sahibidir. Diinya oyun sirketleri siralamasinin besinci biyuk
grubu ise Call of Duty:Vanguard ile 2021'de oldukga yiiksek kar elde eden bir diger
Amerikali oyun sirketi Activison Blizzard (8.8 milyar dolar) olmustur. Bu siralamaya
bakildiginda oyun sektoriini Uzakdogu'nun domine ettigini gorilmektedir. Dolayi-
siyla Uzakdogu Ulkelerinin ekonomik kazang anlaminda da 6ne ¢ikacagi ve rekabeti
kizistiracagl tahmin edilmektedir.

Her ne kadar bilgi ve iletisim teknolojilerinde kaydedilen gelismeler ile dijital oyun-
larin bilinirlik kazandigi dislinilse de atari salonlari ile varlik gostermeye basladi-
g1 ve yetmisli yillara kadar uzanan bir tarihe sahip oldugunu unutmamak gerekir.
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Ancak teknoloji diinyasinda kaydedilen gelismelerin dijital oyun diinyasinda bir
karsig1 olmaktadir. Ornegin, ilk baslarda yalnizca biiyiik salonlarda oyun oynamak
mimkiin iken bugln ev rahatliginda bireysel olarak konsol, mobil cihaz veya kisi-
sel bilgisayarlarla oyun diinyasina dahil olunabilmektedir. Bununla birlikte ilk oyun
orneklerinin gorselligi oldukca ilkel durumda iken bugtin gorsellik AR ve VR tekno-
lojileri ile gergegi bire bir taklit edebilmektedir. Yalnizca teknoloji diinyasinin degil
sosyal yasamdaki dinamikler de oyun sektoriiniin gelisiminde etkili bir paramet-
redir. Bunun en somut ornegi ise pandemideki karantina uygulamalari sebebiyle
insanlarin sosyallesme ihtiyaglarini oyunlarla karsilar hale gelmesi, oyun sektori
acisindan pozitif bir etkidir. Ancak pandemi siirecinde hammadde temin ve teda-
rik streclerinde yasanan aksaklik bircok oyun, konsol ve donanim igin piyasaya
cikis tarihinin ertelenmesine neden olmustur. Dolayisiyla bircok sektérde oldugu
gibi sosyal hayata ait dinamikler de oyun sektoriiniin gelisimini etkilemektedir. Bu
nedenle de her ne kadar gelecek icin umut vadeden bir pazar olarak goriilse de
oyun sektori de birgok riski icermektedir. Ancak tiim risklere karsin Meta, Apple
ve Google gibi teknoloji sirketleri oyun diinyasi i¢in biyutk yatirnmlar yapmaktadir-
lar. Teknoloji sirketlerinin oyun sektériine yonelik yatirnmlara hiz vermesinin temel
sebebi elbette ki eglence sektoriinlin vazgecilmeyecek sektorlerden biri olmasi ve
gelistirdikleri dijital oyunlarinin bugiin sadece bir oyundan 6te ayni zamanda (¢ bo-
yutlu ortam, film, dizi, mizik, oyuncak gibi olagan ve dogal bir parcasi olabilmektir.
Ornegin, Microsoft cikardigi Xbox oyun konsollari icin Project xCloud {izerinden ori-
jinal oyunlara ulasip kolaylikla indirip oynamasi miimkiin hale geldi. Benzer amagla
Meta 2016 yilinda Unity adini verdigi oyun gelistirme platformunu kullanicilarin
deneyimlemesi icin erisime acti. Ayrica Google da Stadia platformunu yayinlayarak
Unity Gzerinden gelistirilen oyunlarin yiiksek kalitede yayinlanmasini sagladi. Dola-
yisiyla gelecek vadeden ve heyecan uyandiran bir sektor olan oyunlar diinyasinda
herkes bir yerden dahil olmak ve rol sahibi olmak istemektedir.

Bu amagla TRT Akademi dergisi de bu sayida dijital oyun baglaminda bir¢cok ma-
kaleye yer vermektedir. Bu makaleler arasinda metaverse, NFT gibi alana yon ve-
rebilecek ve okuyuculari bilgilendirebilecek makaleler bulunmakla birlikte, MOBA
oyunlari, Distopik oyunlar, Transhumanizm konulariyla ilgili arastirmalar yapan
calismalar ve calismalardaki verileri titiz bir sekilde analiz etmeye calisan degerli
bulgular sunan ¢alismalar da yer almaktadir. Kisa zamanda bu kadar degerli ¢alis-
malari bir araya getiren hem arastirmacilara hem yazarlara hem de TRT Akademi
dergisi ¢alisanlarina titiz calismalarindan 6tiirG tesekkiir eder, 6zellikle makaleleri
ince eleyip sik dokuyarak degerlendiren hakemlere de tesekkiirii bir borg biliriz.
Umariz derginin bu sayisi hem ¢ok deger goriir hem de okuyuculara ¢ok faydali olur.
Herkese keyifli ve bol 6grenmeli okumalar dileriz.
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“Dijital Oyun” ile ilgili Calismalarin incelenmesi:
Bir Bibliyometrik Analiz

Biisra ERGIN”
Esra ERGIN™
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Yasanan teknolojik gelismelere bagli olarak hayatimizin her alaninda karsilagtigimiz dijitallesme
kavraminin 6nemi artmaktadir. Bu durumun bir yansimasi olarak da oyun kavraminin tanimi
dijital teknolojileri kapsayacak sekilde degismistir. Alan yazin incelendiginde dijital oyun
temelli ¢alismalara yonelik bir artis oldugu belirlenmistir. Bu baglamda arastirmanin temel
amaci “dijital oyun” ile ilgili yapilmis ¢alismalarin bibliyometrik yontemle incelenmesidir.
Calisma kapsaminda dijital oyun ile ilgili arastirmalar, igerik agisindan ve bibliyometrik olarak
irdelenmistir. Yapilan incelemenin sonucu olarak ilgili alana iliskin genel egilimler, ¢calisma
yapan yazarlar ve ¢alismalarin yillara gore tasnifi gibi nitelikler gorsel haritalarla gosterilmistir.
Verilerin elde edilmesinde, Web of Science (WoS)’tan faydalanilmistir. “Digital game” terimi
taratilarak gergeklestirilen arastirmada toplam 920 yayina ulasiimistir. Verilerin analizinde,
icerik analizi ve bibliyometrik analiz kullanilmistir. Arastirmada, WoS’ta yer alan galismalarin
yillara gore dagiliminin 2004-2022 yillari arasinda, en Uretken yazarin ise Gwo-Jen Hwang
oldugu sonucuna ulasilmistir. ilgili konuda en ¢ok yayin yapan (iniversitenin “National Taiwan
University of Science and Technology”, en ¢ok yayin yapilan llkenin ise Amerika oldugu
belirlenmistir. Ortak kelime analizine gore arastirmalarda en sik tekrarlanan anahtar kelimenin
“Digital game-based learning”, ortak atif analizine gore en ¢ok atif alan yazarin ise Prensky
oldugu sonucuna ulagilmistir. Ortak yazar analizi sonucunda, yazarlarin kiigiik gruplar halinde
calistiklari ve yazarlar arasinda ¢oklu baglantilarin olmadigi gérilmustar.

Anahtar Kelimeler: Dijitallesme, Dijital Oyun, Oyun Tabanl Ogrenme, Bibliyometri, icerik
Analizi
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Examining the Studies on “Digital Gaming”:
A Bibliometric Analysis

Biisra ERGIN
Esra ERGIN

Abstract

Depending on the technological developments experienced, the importance of the concept of
digitalization, which we encounter in all areas of our lives, is increasing. As a reflection of this
situation, the definition of the concept of game has changed to include digital technologies.
When the literature is examined, it has been determined that there is an increase in digital
game-based studies. The main purpose of this research is to examine the studies on "digital
game" in the literature by bibliometric method. Within the scope of the study, researches
related to digital games were examined in terms of content and bibliometrically. As a result of
the examination, the general trends in the relevant field, the authors who studied and the clas-
sification of the studies according to the years were shown with visual maps. Web of Science
(WoS) was used to obtain the data. A total of 920 publications were reached in the research
carried out by scanning the term "Digital game". Content analysis and bibliometric analysis
were used in the analysis of the data. In the research, it was concluded that the distributi-
on of the studies in WoS by years was between 2004-2022, and the most productive author
was Gwo-Jen Hwang. It has been determined that the university with the most publications
on the related subject is "National Taiwan University of Science and Technology", and the
country with the most publications is America. According to the common word analysis, it was
concluded that the most frequently repeated keyword in the studies was "Digital game-based
learning", and according to the common citation analysis, the most cited author was Prensky.
As a result of the co-author analysis, it was seen that the authors worked in small groups and
there were no multiple connections between the authors.

Keywords: Digitalization, Digital Game, Game-Based Learning, Bibliometrics, Content Analysis
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1. Giris

Gegmisten glinimiize kadar sosyallesme araci olarak kullanilan oyunun tanimi,
farkh disiplinlerde yapilan agiklamalarla ¢esitlenmektedir. Psikolojik perspektif-
ten, oyunun tanimini yapan Berne’ye (1966) gore, “Oyun, iyice tanimlanmis, 6n-
gorilebilir bir sonuca dogru gelisen tamamlayici, gizli islemler dizisidir.” (Bateson
ve Martin, 2013; Yengin, 2010). Oyunu bir disiplin araci olarak géren Platon’a
gore ise, oyun hem bireyin kendi viicudunu kontrol etmesini saglar hem de top-
lumsal kurallarin i¢sellestirilmesine katkida bulunur. Tarihgi Huizinga (2006) ise
oyunu, fiziksel bir aktivite olmanin yani sira disiplinler arasi sosyal bir olgu olarak
aciklamaktadir (Cecan, 2013). Yani oyunu, kiltiiriin temel unsurlarindan biri ola-
rak goriir ve ona gore oyun toplumsal yapiyi sekillendirmede aktif rol Ustlenen
bir aractir.

Tarihin farkh zaman araliklarinda, toplumlarda oyunun var oldugunu dogrular
nitelikte olan bulgulara rastlanmistir. Milattan 6nce yapildig1 dusindlen, toprak
heykellerde yer alan, iki kiz gocugunun hayvanlarin asik kemigi ile oynadigi gizim-
ler, Eski Misir Donemi’nde yapildigi dlistinllen, oyun tahtasiyla oynanan sigrama
oyunlari, Yunan ¢émlekleri izerindeki tavlaya benzer gizimler, Girit Uygarligi’nin
kahntilari icerisindeki, minyatilir ev gerecleri, oyunun farkli dénemlerde ve fark-
Il toplumlarda olduguna dair kanitlardir (Kahraman, 2022; Lovett, 2012; Yengin,
2010). Ortaya ¢iktigl toplumun yapisindan ve kiltirinden izler tasiyan oyunlar,
mizikle birlikte kullanilarak zamanla dini térenlerin bir ritleli haline gelmistir.
Bu sekilde, toplumun dini kiltirinin sekillenmesinde de bir etken olarak gori-
len oyunun, dini ritlieller haricindeki gesitlerinin glinlik yasamla iliskilendirilen,
diger geleneklerle gelistirildigi gorilmektedir (Arglin, 2019; Hatcher v.d., 1988).
Bu baglamda bir degerlendirme yapildiginda, kiltirlerin sekillenmesinde rol oy-
nayan ve bu kultlrel yapilardan énce var olan oyunun, kendine 6zgu kultirel ka-
liplari oldugu sonucuna ulasiimistir. Kendine 6zgi bu kiltirel kaliplarin olusma-
sinda, oyunun kurallari, oynanis sekli ve kurallarin ifade edilis bigimleri etkilidir.
Oyunlarin farkliliklari kadar benzer niteliklere sahip olduklari da bilinmektedir.
Bu benzer nitelikler su sekilde ifade edilmektedir; zorunlu bir eylem olmamasi
serbest olmasi, kendine 6zgl olmasi, belirsizligi, karsiz olmasi, kurgusal ve kuralli
olmasidir (Caillois, 2001; Huizinga, 2006).

Gunluk yasamin bir parcasi olan oyun popiilerlik kazandik¢a, oyun konseptleri
kullanilarak yapilan galismalar da artmistir (Hamari v.d., 2016; Huizinga, 1949;
Wouters v.d., 2013). Psikoloji, bilgi sistemleri ve insan-bilgisayar etkilesimini konu
edinen disiplinler, calismalarinda oyunlara yer vermeye baslamistir (Burgers v.d.,
2015; Hamari ve Koivisto, 2015; Seaborn ve Fels, 2015). Son yillarda 6nem kaza-
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nan bu kavramin yer aldigi nitelikli ¢alismalarda, oyunun, siklikla 6grenenlerin
kendi 6grenme sireglerini planladiklari ve dizenledikleri dijital 6grenme alan-
lariyla iliskilendirildigi gorilmustar (Cruz v.d., 2017; Liu v.d., 2013; Mekler v.d.,
2017; Santhanam v.d., 2016; Wong v.d., 2019). Bu ¢alismalarda, dijital 6grenme
ortamlarindaki oyun ogelerinin, planh bir sekilde kullanilmasiyla, 6grenenin 6g-
renme etkinliklerine katiliminda ve basarili 6grenme c¢iktilari elde edilmesinde
etkili oldugu bulunmustur (Dominguez v.d., 2013). Yapilan meta analiz calismala-
rinda, dijital 68renmede oyun yénteminin kullanimi ve etkililigine dair bulgulara
rastlanmistir (Bai v.d., 2020; Putz v.d., 2020; Zainuddin v.d., 2020). Bu baglamda
bir degerlendirme yapildiginda, oyun ydntemini kullanarak dijital 6grenme dene-
yimlerini daha etkili hale nasil getirecegimize iliskin sorular karsimiza ¢gikmaktadir
(Super v.d., 2019).

Geleneksel oyunlar ve dijital oyunlar zaman icerisinde ayrismaya baslamistir. An-
cak temelde oyun tanimlari, yapisal 6zellikleri agisindan benzerlik gostermekte-
dirler. Farklilasan noktalari ise, oyunda kullanilan oyun alani, oyuncu sayisi, oyun
materyalleri, oyunun bigimi ve igerigidir. Geleneksel oyun, iletisim temelli, yara-
ticihik iceren, ¢ogunlukla fiziksel aktivitenin 6n planda oldugu, oyun araglarina
oyuncunun miidahale edebildigi, oyuncularin oyunun kurallarini 6zgirce kendi-
lerinin belirleyebildigi oyunlardir (Cetin, 2013). Dijital oyun ise, gesitli teknolo-
jiler tarafindan programlanan (Cetin, 2013), tek basina yapay zekaya karsi veya
¢oklu oyuncu modunda oynanabilen (Bozkurt, 2014) oyunlardir. Dijital oyunlarin
da geleneksel oyunlar gibi cocuk gelisimine oldukga fazla katkisi bulunmaktadir.
Arastirmalarda ¢ocuklarda stratejik distinme, hizli karar alma, problem ¢ézme
gibi becerilerin gelismesine katkisi oldugu ifade edilmektedir. Ancak dijital oyun-
larin ¢cocuk gelisimine katkisi oldugu kadar sahip oldugu bazi 6zellikleri agisindan
cocuk gelisimini olumsuz yonde de etkileyebilmektedir. Bunlara 6rnek verecek
olursak, cocuklarin dijital oyunlari oynamak icin masa basinda gegirdikleri siire
oldukga fazladir. Bu durum kan dolasimi basta olmak tizere birgok olumsuz fizyo-
lojik rahatsizliga neden olmaktadir. Ayrica oyunlarin siddet icermesi ve toplum-
dan kopararak sosyallesmeyi engellemesi dijital oyunlarin sahip oldugu bir baska
olumsuz noktadir. Nitekim, arastirmalarda uzun sire dijital oyun oynayan ¢ocuk-
larda siddet egilimi goralmustir (Hazar v.d., 2017). Yayginligi giin gectikce artan
dijital oyunlar ile ilgili arastirmalar da sayica artmaya baslamis ve 6zellikle gocuk
gelisimine etkisi olmak Uzere dijital oyunlar pek ¢ok agidan degerlendirilmistir.

Dijital oyun ile ilgili alan yazinda yapilan ¢alismalar incelendiginde, bu ¢alismalarin

genellikle, 6z yeterlilik (Chen ve Tu, 2021; Deng v.d., 2020; DeSmet v.d., 2018; dos
Santos Chagas v.d., 2020; Mukund v.d., 2022; Wang ve Zheng, 2021; Yal¢in Irmak ve
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Erdogan, 2019; Yu ve Tusei, 2022), pedagoji (Becker, 2017; Chen ve Lin, 2016; Kai-
mara v.d., 2021; Lee ve Zhu, 2022; Trifonas, 2010), egitici oyun (Hebert v.d., 2021;
Kesici, 2020; Mumcu, 2021; Wang v.d., 2022), 6grenme motivasyonu (Chen ve Wu,
2021; Deng v.d., 2020; Pill v.d., 2021; Salgarayeva v.d., 2021), isbirlik¢i 6grenme
(Chen v.d., 2021; Chen ve Chuang, 2021; Fu v.d., 2022; Yamazaki, 2018; Yang v.d.,
2021), oyun tabanli 6grenme (Chen, 2022; Dai v.d., 2022; Junttila, 2022; Yang ve
Kuo, 2022; Zhang, 2022), motivasyon (Hoyng, 2022; Sarkar ve Sarkar, 2022; Velaora
v.d., 2022; Yeo v.d., 2022), katilim (Goli v.d., 2022; Liu v.d., 2022; Mahat v.d., 2022;
Tay v.d., 2022; Teng v.d., 2022), dijital oyun tabanli 6grenme (Coban ve Goktas,
2022; Daiv.d., 2022; Froland v.d., 2022; Korand v.d., 2022; Pan v.d., 2022), 6gretme
(Bardelli v.d., 2022; Wang v.d., 2022; Yeo v.d., 2022), erken ¢ocukluk (Homer v.d.,
2019; Huh, 2017; Fikkers v.d., 2019; Mattsson ve Laike, 2022; Raynal v.d., 2022;
Smith v.d., 2020; Tang, 2021; Thai v.d., 2022; Veraksa v.d., 2022; Veresov ve Verak-
sa, 2022), anlati (Dai v.d., 2022; Hu v.d., 2022), oyun bagimlilig (Cankurtaran v.d.,

2022; Tuncay ve Goger, 2022) konularinda oldugu goérilmektedir.

Bu galisma ile dijital oyun ile ilgili alan yazinda yer alan ¢alismalarin bibliyometrik
analizinin yapilmasi amaclanmistir. Bu baglamda, alan yazinda belirtilen kriterle-
re gore yapiimis yayinlarin gesitli nitelikler (yil, Glke, Universite, yazar vb.) baki-
mindan irdelenmesi bu arastirmanin temelini olusturmaktadir. Alan yazinda bu
konuya iliskin yapilan galismalar olmasina ragmen konuyu temel alan meta analiz
ve icerik analizinin yapildigi calismalarin az sayida oldugu gérilmustir. Ulkemiz-
de bu boslugu dolduracak nitelikli ¢alismalara ihtiya¢ duyulmaktadir. Ayrica bu
calisma dijital oyun igerikli yapilmis yayinlarin genel egilimlerini ortaya ¢ikarmasi
bakimindan degerlidir ve bu konuda yapilmasi planlanan ¢calismalara yol gosterici
niteliktedir. Arastirmada yapilan bibliyometrik analiz, ilgili literatlirdeki ¢alisma
alanlarini belirlemek, alanin eksik yonlerini gérmek, yeni calismalara temel olus-
turmaya katki saglayarak giincel konulara isik tutmasi bakimindan degerlidir. Bib-
liyometrik analizin alan yazina bir diger katkisi da yayinlar arasindaki baglantinin
analiz edilmesini saglamasi ve ¢ok sayida arastirmanin derinlemesine inceleme-
sine imkan vermesidir (Ozteke Kozan, 2020; Zupic ve Cater, 2015).

Sonug olarak, yapilan bu arastirmada Web of Science’ta (WoS) taranan “Dijital
oyun” konusunda calisiimis yayinlarin, bibliyometrik yontem ile analiz edilmesi
amaglanmistir. Bu ¢ercevede asagidaki sorulara yanit aranmistir:

WoS'ta “Digital game” anahtar kelimesiyle yayinlanan makaleler, yillara gore nasil
bir dagilim gostermektedir?

1. WoS'ta “Digital game” anahtar kelimesiyle yayinlanan makaleler, Ulkelere

gore nasil bir dagilim géstermektedir?
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2. WoS'ta “Digital game” anahtar kelimesiyle yayinlanan makaleler, tniversite-

lere gore nasil bir dagihm gostermektedir?

3. WoS'ta “Digital game” anahtar kelimesiyle yayinlanan makaleler, yazarlara

gore nasil bir dagilim gostermektedir?

4. WoS’ta “Digital game” anahtar kelimesiyle yayinlanan makaleler, ortak yayin
yapan yazarlara gore nasil bir dagilim gostermektedir?

5. WoS’ta “Digital game” anahtar kelimesiyle yayinlanan makaleler, ortak atif
alan yazarlara gore nasil bir dagilim géstermektedir?

6. WoS'ta “Digital game” anahtar kelimesiyle yayinlanan makaleler, ortak anah-
tar kelimelere gore nasil bir dagilim géstermektedir?

2. Yontem

Bu calismada, WoS veri tabaninda yer alan, “Digital game” terimini konu alan
calismalarin incelemesi, bibliyometrik analiz yontemi kullanilarak yapilmistir. Bib-
liyometrik analiz yontemi, alan yazinda bulunan ¢alismalari, genis bir perspek-
tiften ele alarak haritalastirmamiza imkan tanir. Ginimuzde farkl disiplinlerde
gerceklestirilen ¢alismalarin, bilgi Gretmeye katkisi ve bilimsel arastirmalara et-
kisi, calismalarin 6ne ¢ikan temel nitelikleri olarak goze carpmaktadir. Bu agidan
onem kazanan bibliyometrik analizler, alan yazindaki kesfedilen eksiklikleri ortaya
cikarak yeni calismalari temellendirmeye katkida bulunur. Ayrica bilimsel faaliyet-
leri, matematiksel ve istatistiksel yontemlerle, analiz ettigi ve gorsellestirdigi icin
zamanla énemi artan bir analiz yéntemidir (Rialti v.d., 2019). Bibliyografik bilgi,
alan yazinda ¢alisma yapan arastirmacilara, ilgili konuda arastirma yapan yazarlar
ile yayinlar arasindaki baglantiyi incelemelerine imkan tanimaktadir. Nesnel ve
Olgllebilir olmasi gibi nitelikler bibliyografik analizleri glvenilir kilmaktadir. Bu
kapsamda, guvenilir atif veri kaynaklari olarak degerlendirilen, Web of Science
(WoS) ve Scopus bibliyometrik calismalarin gerceklestiriimesinde siklikla basvu-
rulan veri tabanlaridir (Muritala v.d., 2020).

2.1. Siireg

Arastirmada WoS veri tabanindan “Digital game” terimi kullanilarak elde edilen
verilere, Temmuz 2022 tarihinde ulasiimistir. WoS veri tabani, kiiresel bir cografi
kapsama ve ylksek etki kalitesine sahip olmasiyla birlikte arastirmacilara, yayin-
larin ozetleri, referanslari, atif sayilari, yazar listeleri, yazarlarin kurumlari, Glke-
leri ve dergilerin etki faktorleri gibi temel nitelikteki meta verilere ulagmalarini
saglamaktadir (Brito-Ochoa v.d., 2020; Wang v.d., 2016). Bu veri tabaninda TS=("-
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digital game”) kodu ile yil, dil ve atif indeks kisiti olmadan “topic” kategorisinde
yapilan tarama sonucunda 1638 ¢alismaya ulasiimistir. Daha sonra dokiiman tipi
olarak, “article” segenegi isaretlenmistir. Yapilan bu filtrelemeyle olusturulan 920
calisma ile arastirma gerceklestirilmistir. Bu ¢alismalarinda, 2004 yil itibariyla
basladigl ve Social Sciences Citation Index (SSCI), Emerging Search Citation In-
dex (ESCI), Science Citation Index Expanded (SCI-EXPANDED), Arts ve Humanities
Citation Index (A ve HCI), Book Citation Index — Social Sciences ve Humanities
(BKCI-SSH), Book Citation Index — Science (BKCI-S), Conference Proceedings Cita-
tion Index — Science (CPCI-S) ve Conference Proceedings Citation Index — Social
Science ve Humanities (CPCI-SSH) 8 atif dizininde tarandigi gériulmdistar.

2.2. Verilerin Analizi
WoS veri tabaninda “Digital game” icerikli 920 makaleden elde edilen veriler,

I”

“tab limited file” ve “excel” dosyalari olarak indirilmistir. WoS’un kendi sistemi
kullanilarak betimsel icerik analizi, VOS-viewer 1.6.15 yazilim programi kullanila-
rak ortak yazar, ortak atif ve ortak kelime analizi yapilmistir. VOS-viewer, ag veri-
lerine dayali haritalar olusturmak, bu haritalari gorsellestirmek ve kesfetmek icin
kullanilan bir yazilim aracidir. Baslangigta bibliyometrik aglari analiz etmek ama-
clyla tasarlanmis olan bu yazilim programi, gesitli ag verilerine dayali incelemeler

icinde kullanilabilir (Tuncer v.d., 2022; Van Eck ve Waltman, 2021; Yu v.d., 2020).

3. Bulgular

Arastirma, WoS veri tabaninda “digital game” anahtar kelimesi taratilarak elde
edilen 920 makale ile gergeklestirilmistir. Bu amagla ulasilan verilerin icerik anali-
zi ve bibliyometrik analizi yapilmistir. Arastirmada makalelerin yil, tlke, Gniversi-
te, ortak yazar, ortak atif, ortak kelime analizi yapiimistir.

WoS’ta “Digital Game” Anahtar Kelimesiyle Yayinlanan Makalelerin Yillara
Gore Dagilimi

Grafik 1. “Digital Game” Anahtar Kelimesiyle Yayinlanan Makalelerin Yillara Gore Dagilimi
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Arastirmada analiz edilen makalelerin yayinlandigi yila goére dagilimlari incelendi-
ginde; calismalarin 2004-2022 yillari arasinda gergeklestigi sonucuna ulasiimistir.
Ozellikle 2007 yilindan itibaren 6nem kazanan “digital game” kavramina ydnelik
arastirmalar 2018 yilinda degerini kaybetmeye baslasa da sonraki yillarda yeni-
den 6nemli hale geldigi soylenilebilir (Grafik 1).

WoS’ta “Digital Game” Anahtar Kelimesiyle Yayinlanan Makalelerin Ulkelere
Gore Dagilimi
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Grafik 2. “Digital Game” Anahtar Kelimesiyle Yayinlanan Makalelerin Ulkelere Gére Dagilimi

Arastirmada makaleler ulkelerine gére analiz edildiginde “digital game” kavrami
ile ilgili en fazla calisma yapilan tilke Amerika Birlesik Devletleri'dir (f=191). Diger
iilkeler ise sirasiyla: Tayvan (f=152), ingiltere (f=68), Tiirkiye (f=66) arastirmala-
rinda “digital game” kavramini konu edinmistir (Grafik 2). Arastirmada makalele-
rin Ulkelere gore bibliyometrik analiz sonuglari incelendiginde ise; “digital game”
anahtar kavrami ile ilgili en eski calismalari yapan dlkelerin sirasiyla: Finlandiya,
Belcika ve Kanada’da oldugu belirlenmistir. Bu makalelerin yayin yilinin 2016 6n-
cesinde olmasi bu Ulkeleri “digital game” ile ilgili calismalarin dogus noktasi oldu-
gu soylenilebilir. 2022 yilina yaklastikca “digital game” ile ilgili en fazla arastirma
yapan Ulkeler ise Cin, Turkiye ve Malezya’dir (Sekil 1).
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Sekil 1. “Digital Game” ile ilgili Yayin Yapan Ulkelere Gére Bibliyometrik Analiz Sonuglari

WoS’ta “Digital Game” Anahtar Kelimesiyle Yayinlanan Makalelerin Universite-

lere Gore Dagilimi
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Grafik 3. “Digital Game” Anahtar Kelimesiyle Yayinlanan Makalelerin Universitelere

Gore Dagilimi

Grafik 3’e gore, arastirmada analiz edilen makalelerin yayinlandigi yila gore da-
gilimlari incelendiginde; “digital game” anahtar kavramini konu alan makalelerin
en fazla yayinlandigi tiniversite National Taiwan University of Science and Tech-
nology’dir (f=33). Diger Universiteler ise sirasiyla: National Taiwan Normal Univer-
sity (f=23) ve National Central University'dir (f=21). Makalelerin tniversite dagi-
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limlarinin bibliyometrik analiz sonuglari incelendiginde ise “digital game” kavrami
ile ilgili en fazla yayin yapan Universite National Taiwan University of Science and
Technology iken ilk yayin yapan Universite Tampere University'dir (Sekil 2).
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Sekil 2. “Digital Game” ile ilgili Yayin Yapan Universitelere Gére Bibliyometrik Analiz

Sonuglari

WoS’ta “Digital Game” Anahtar Kelimesiyle Yayinlanan Makalelerin Yazarlara
Gore Dagilimi
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Grafik 4. “Digital Game” Anahtar Kelimesiyle Yayinlanan Makalelerin Yazarlara Gore
Dagilimi
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Grafik 4’te “digital game” ile ilgili en fazla yayin yapan yazar dagilimlari incelen-
diginde, en fazla yayini olan yazar Gwo-Jen Hwang’dir (f=20). Onu takip eden
yazarlar ise sirasiyla: Jie Chi Yang (f=11), Jan Van Looy'dur (f=11). Ayrica yazarlara
gore bibliyometrik analiz sonuglari iceren zaman gizelgesi incelendiginde, “digital
game” ile ilgili yayin yapan ilk yazar Raija Leena Punamaki iken en glincel yayini
yapan yazar Nian-Shing Chen’dir (Sekil 3).
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Sekil 3. “Digital Game” ile ilgili En Cok Yayin Yapan Yazara Gore Bibliyometrik Analiz
Sonuglari

WoS’ta “Digital Game” Anahtar Kelimesiyle Yayinlanan Makalelerin Ortak Ya-
zar Analizi
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Sekil 4. “Digital Game” ile ilgili Ortak Yayin Yapan Yazarlara Gére Bibliyometrik Analiz

Sonuglari
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Sekil 4’te ortak yazarlara gore bibliyometrik analiz sonuglari incelendiginde, ya-
zarlarin grup olarak calistigi sonucuna ulasiimistir. Ayrica yazarlar cogunlukla ayni
kisilerle kigtk gruplar ile yayin yapmakta ve farkli bir grup veya iliskili farkh bir
baglanti ile yayinlari bulunmamaktadir. Gwo-Jen Hwang, Di Zou, Nian-Shing Chen
ve Jie Chi Yang gibi yazarlar kendi aralarinda bir calisma agl, Raija-Leena Punama-
ki - Marjut Wallenius; J. Matias Kivikangas - Niklas Ravaja ve Bruce D. Homer - Jan
L. Plass ise kendi aralarinda ikili galisma gruplari olusturmustur. Ju-Ling Shih, Syl-
vester Arnab, André R. Denham, Yu-Hao Lee, Tsung-Yen Chuang ve Jan Van Looy
bireysel olarak bu konuya iliskin ¢alismalar yapmuistir.

WoS’ta “Digital Game” Anahtar Kelimesiyle Yayinlanan Makalelerin Ortak Atif
Analizi
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Sekil 5. Ortak Atif Analizi

Arastirmada “digital game” kavramina yonelik ulasilan 920 makalede yogun ola-
rak kullanilan atiflara gére bibliyometrik analiz sonuglari dogrultusunda olusturu-
lan ortak ag haritalari Sekil 5’te incelendiginde, 98 atifla en fazla 6ne ¢ikan aras-
tirma Prensky’dir (2001). Ardindan sirasiyla en fazla atif alan ¢alismalar; 94 atifla
Gee (2003), 91 atifla Papastergiou (2009) ve 77 atifla Ben-Zvi ve Carton (2007) en
cok incelenilen ve atif yapilan ¢alismalar olmustur. Ortak atif analizi icin yapilan
arastirmalar sonucunda baglanti giicli en yiksek olan ¢alisma 583 baglanti glicu-
ne sahip Papastergiou’nun (2009) yaptigl calisma ve 543 baglanti giicline sahip
Prensky’nin (2001) yaptigi calisma bu calismayi takip eden galismadir. Sonug ola-
rak Papastergiou ve Prensky dijital oyun kavraminin ortaya ¢ikmasini saglayan ve
kaynaklarda en g¢ok yararlanilan yazarlardir.
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WoS’ta “Digital Game” Anahtar Kelimesiyle Yayinlanan Makalelerin Kelime

Analizi
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Sekil 6. Ortak Kelime Analizi

Sekil 6’da “digital game” kavrami renk cetvelinde en sicak renk olan kirmizi ile
temsil edilmistir. Sekilde diiglim ebatlarinin biyukligl temsil edilen anahtar
kelimenin arastirmalarda daha sik kullanildigini ve daha baskin oldugunu ifade
etmektedir. Ayrica ayni renkler benzer yapida kiimelenmeyi gdstermektedir. Bib-
liyometrik analiz sonucu Uretilen ortak kelime analizinde “digital game” ile iliskili
kelimelerden bazilari “adolescent, desing, digital, digital games, early chilhood,
game, game addiction, narrative, older adults, technology, video games, learning
motivation, education, computer games, teaching/learning strategy, interactive
learning, cooperative/collaborative learning” dir.

4. Tartisma ve Sonug

Bu arastirmada, “Web of Science” veri tabaninda yayinlanan, dijital oyun temali
920 galisma igerik analizi ve bibliyometrik analiz yontemi ile incelenmistir. Aras-
tirmada ulagilan makalelerin yayinlandigi yila gére bakildiginda dijital oyun tema-
I yapilan ¢alismalar, 2004-2022 yillari arasinda gerceklestirilmistir. Ozellikle dijital
oyun kapsaminda yapilan ¢alismalar 2021 yilinda oldukca fazladir. Dijital oyunlar,
tarihsel gelisim slirecinde 1990’larda ¢evrim ici ve ¢cevrim disi oyunlar olarak sinif-
landirilarak kullaniimaya baslanmistir (Séylemez, 2021). 21. ylzyilin baslamasiyla
birlikte teknolojide yasanan gelismeler neticesinde oyun sektériinde de énemli
adimlar atilmistir. Bu gelismelerden adi en ¢ok duyulan Sony’nin tretmis oldugu
“Playstation”, Nintendo firmasinin Urettigi “Gameboy Advanced” ve Microsoft’un

RTaKabDeMi Cilt 7 / Sayi 16 / Eylul 2022



“Dijital Oyun” ile ilgili Calismalarin incelenmesi: Bir Bibliyometrik Analiz @ 837

Urettigi “Xbox”, televizyon veya diger dijital gbriintl araglarina baglanarak ¢alis-
tirilabilen oyun konsolu serisidir. 2003 yilinda ise dijital oyunlar ¢ocuk ve gengler
arasinda yayginlasmaya baslamistir. Bu sebeple firmalar daha yenilikgi 6zelliklere
sahip oyunlar Uretmislerdir. “Sims” oyununun, bu dénemde gergek diinyaya ya-
kin 6geler icermesi, yalnizca ¢cocuklarin degil, yetiskinlerin de ilgi odagi haline gel-
mesine yol agmistir. Hatta oyunun ¢ocuklarda dil 6grenimine katki yaptigi ifade
edilmistir. 2005 yilinda ise yeni nesil konsollar lretilmeye baslanarak dijital oyun
pazari gelismistir (Karaduman ve Aciyan, 2020). Ancak 2021 yilinda 6zellikle “diji-
tal oyun” konulu ¢alismalarin artmasinda diinya genelinde yasanan bir salgin has-
talik olan kovid-19’un etkili oldugu disiiniilmektedir. Ozellikle gocuk ve genglerde
kovid-19 gibi krizlerle bas etme stratejisi olarak dijital oyunlara yonelim artmistir.
Bir kiiresel sosyal medya ajansi olan We are Social ve sosyal medya depolama
araci olan Hootsuit’in birlikte yayinladigi Nisan-2020 dijital kullanim verilerine
gore bireyler kovid-19 salgininda zamaninin %35’ini bilgisayar veya video oyunu
oynayarak harcamaktadir (WEB-1, 2022). Dijital oyun araglarinin kullaniminda-
ki artisa baglh olarak “We are Social” Ocak-2022 raporunda ise diinya genelinde
video oyun oynama ylzdesi olarak Turkiye %91,5 ile altinci sirada yer almakta-
dir (WEB-2, 2022). Ayrica Aktas ve Bostanci-Dastan’nin (2021) arastirmalarinda
pandemi Oncesi ve siireci dijital oyun oynama durumlarini karsilastirmislardir.
Arastirmada pandemi déneminde telefonda dijital oyun oynama oraninin arttig
sonucuna ulagsmislardir. TUm bu etkenler degerlendirildiginde, dijital oyun konulu
galismalarin 2021 yili itibariyla arttigi dustiniimektedir. Arastirmada dijital oyun
ile ilgili calisma yapan llkeler analiz edildiginde, en ¢ok ¢alisma ABD’de yayin-
lanmistir. Onu takip eden llkeler ise: Tayvan, ingiltere ve Turkiye’dir. Uluslararasi
alanda 6nemli bir kavram haline gelen (Ernst v.d., 2016) dijital oyunla ilgili en faz-
la arastirmanin Amerika’da yapilmis olmasi, diinyada dijital oyun enddistrisinde
on plana gikan Ulkeler arasinda yer almasiyla agiklanabilir (Ankara Kalkinma Ajan-
s1, 2016). Ayrica Gil'in (2019) arastirmasina gore, diinya genelinde Amerika, Cin,
Rusya ve Almanya’da dijital oyun oynayanlarin fazla olmasi, oyun pazarlayan fir-
malarin bu Ulkeleri tercih sebepleri arasindadir. Bu tlkelerde yapilan dijital oyun
temali arastirmalarin diger Ulkelere gore fazla olmasi, dijital oyun oynayan birey
sayisinin fazla olmasi ile agiklanabilir. WOS’dan elde edilen veriler dogrultusunda,
farkh lkelerde yapilan makaleler yillara gore incelenmis ve dijital oyun ile ilgili
ilk galismalarin 2016 yilindan 6nce Finlandiya, Belgika ve Kanada’da yapildigi so-
nucuna ulasiimistir. Bu gerekge ile dijital oyun kavramina yonelik ¢alismalarin bu
Ulkelerden dogdugu ifade edilebilir. 2022 yilina yaklastikca dijital oyun ile ilgili en
fazla galisma yapan Ulkeler sirasiyla: Cin, Turkiye ve Malezya olarak belirlenmistir.
Bu yillarda dijital oyun ile ilgili yapilan ¢calismalar derleme tiiriinde; de Freitas
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(2018), Gao v.d., (2020), meta-analiz tiiriinde; Clark v.d., (2016), Lamb (2018),
Chian-Wen (2014); bibliyometrik analiz tiirlinde; Marti-Parreno v.d., (2016), Tri-
nidad v.d., (2021) ¢calismalari 6rnek verilebilir.

Arastirmada dijital oyun temali en fazla ¢alisma yapilan Universitenin National
Taiwan University of Science and Technology oldugu sonucuna ulasilmigtir. Bu
arastirmalara 6rnek olarak; Jhan, Luarn ve Lin’in (2022) dijital oyun temelli 6gren-
mede farkli cinsiyet ve egitim gecmisine sahip 6grenciler arasindaki farkliliklari
konu edindikleri ¢alismalari; Chen ve Hu'nun (2021) 68renme araci olarak kul-
lanilan dijital oyunlarin, elestirel diisinme ve motivasyon Uzerindeki etkililigini
kanitladigi arastirmalari verilebilir. Arastirmada ayrica dijital oyun ile ilgili ilk ca-
lismanin yapildigi Giniversite ise Tampere Universitesidir. Bu galismalarda; dijital
oyunlarin ergenlerde siddet ve saldirganlik ile iliskisine (Wallenius ve Punamaki,
2008), dijital oyun oynama ile dogrudan veya dolayh saldirganlik arasindaki iliski-
yi diizenlemede yas, sosyal zeka ve ebeveyn-gocuk iletisiminin rollerinin etkisine
(Wallenius v.d., 2007), ergenlik donemindeki bireylerde dijital oyunlarin akran ve
ebeveyn iliskileri Gzerindeki etkisine (Punamaki v.d., 2009), dijital oyun oynama-
nin ergenlerde oyun oynama motivasyonlari, ebeveyn-cocuk iletisimi, okul per-
formansi, uyku aliskanliklari ve algilanan saglik arasindaki iliskiye (Wallenius v.d.,
2009) bakilmistir. Tayvan ve Finlandiya Universitelerinin dijital oyun ile ilgili daha
fazla arastirma yapmasinda, bu Ulkelerin bir egitim stratejisi olarak dijital 6gren-
meyi benimsemeleri etkili olmaktadir. Yapilan bir arastirmada diinyayi etki altina
alan kovid-19 pandemisinde egitimde dijital dontsiimu gergeklestiren Finlandiya
ve ingiltere gibi lilkeler pandemiden bes yil 8nce de benzer uygulamalari kullan-
diklari igin pandemi déneminde egitimde erisimi saglamakta zorlanmadiklarini
dile getirmislerdir (ivari v.d., 2020). Bu sebeple bu iilkelerde yer alan tniversiteler
hem dijital okuryazarhgin bir 6l¢uti olarak dijital oyunlara yonelimi degerlendir-
mek hem de egitimde dijitallesmenin artisina bagli olarak cocuklarda dijital oyun-
larin sosyal ve bilissel etkisini yordamayi amagladigi ifade edilebilir.

Arastirmada dijital oyun ile ilgili WoS’ta taranan en fazla yayin yapan yazar Gwo-
Jen Hwang’dir. Calismada Chen ve digerlerinin (2021) yaptiklari arastirmanin bul-
gulari ile benzer sonuglara ulasiimistir. Hwang yayinlarinda, dijital oyun tabanli
O6grenmenin akademik performansa etkisini (Wang v.d., 2022); is birlikli tasarim
yaklasiminin 6gretmen adaylarinin dijital oyunla 6grenmeye yonelik tasarim ya-
pabilme becerilerine etkisini (Fu v.d., 2022); akran odakli gérev paylasimini gelis-
tiren bir bilgisayar oyunu tasarlayarak, 6grencilerdeki isbirligi becerilerinin gelisi-
mine etkisini (Chang ve Hwang, 2017); saglik egitimi dersinde 6grencilere dijital
oyunlar araciligiyla sunulan otantik senaryolarin, saghk bilgisi ve glinlik yagam
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becerisi kazandirmadaki etkisini (Sung v.d., 2015); hemsirelik 6grencilerinin kul-
lanacagi tedavi yontemine karar vermelerini kolaylastirmak amaciyla gelistirilen
baglamsal dijital oyun tabanli ters yliz 6grenme yaklasiminin etkiligini (Hwang
ve Chang, 2020) incelemistir. Dijital oyun konulu WoS'ta ilk yayin yapan yazar
olan Raija-Leena Punamaki arastirmasinda, dijital oyunun ergenlerde oOzellikle
ebeveyn etkilesiminin olmadigl durumlarda dogrudan saldirganliga yol a¢tigi so-
nucuna ulasmistir (Wallenius v.d., 2007). Buna karsilik arastirmanin gerceklesti-
rildigi Temmuz-2022 itibariyla en giincel yayin ise Nian-Shing Chen’e ait yayindir.
Chen, ilkokul 6grencileri ile yaptigi bu arastirmasinda is birlikli ve bireysel dijital
oyun temelli 6grenmenin yabanci dil kaygisi Gzerindeki etkisini incelemistir (Yang
v.d., 2021).

Dijital oyun anahtar kelimesi kullanilarak, WoS’ta taranan makalelerin ortak yaza-
ra gore bibliyometrik analiz sonuglari incelendiginde, 920 makalenin yazarlarinin
cogunlukla grup olarak galistiklari sonucuna ulasiimistir. Ayrica yazarlarin kendi
gruplari disinda farkli bir grupla yayin yapmadigi belirlenmistir. Analiz sonucu ¢I-
kan gruplardan biri Marjut Wallenius ve Raija-Leena Punamaki is birliginde ¢ikan
vayinlardir. Bu makalelerde, ergenlik déneminde dijital oyunlarin akran ve ebe-
veyn iliskilerini nasil etkiledigi (Punamaki v.d., 2009), ergenlerde dijital oyuna yo-
nelik motivasyonlarini etkileyen etmenlerin arastirildigi calismada, ebeveyn-co-
cuk iletisimi, okul performansi, uyku aliskanliklari ve algilanan saglik durumlari
(Wallenius v.d., 2009) incelenmistir. Baska bir calismalarinda ise ergenlerin sahip
olduklari demografik degiskenler ve ebeveyn iletisimi agisindan dijital oyunlarin
saldirganliga yol agma durumunun boylamsal olarak degerlendirilmesi (Walleni-
us v.d., 2008) yapilmistir. Baska bir ortak yazar grubu ise J. Matias Kivikangas ve
Niklas Ravaja’nin yer aldig1 arastirmalardir. Bu yayinlarda; dijital oyunda, is birlik-
¢i ve rekabetci oyun oynama esnasinda gosterilen duygusal tepkilerin cinsiyete
gore farklilasma durumlari (Kivigangas v.d., 2014), oyuncular arasindaki sosyal
iliskinin, zafer veya yenilgiye karsi gosterilen duygusal tepkiyi nasil etkiledigi (Ki-
vigangas v.d., 2013), Giggenleme yontemi (olay, gbzlem amagli videonun kullanimi
ve psikofizyolojik veriler) kullanilarak sanal bir karaktere verilen duygusal tep-
kilerin incelenmesi (Kivigangas v.d., 2011) amaglanmistir. Arastirmada en fazla
yayini olan yazar olarak Gwo-Jen Hwang’in ortak yayin yaptigi yazarlar Di Zou, Ni-
an-Shing Chen’dir. Ayrica Jie Chi Yang ile Nian-Shing Chen arasinda da ortak yayin
baglantisi bulunmaktadir. Ortak yayin agi bulunan Yang, Chung ve Chen (2022)
arastirmalarinda dijital oyun tabanh 6grenmenin 6grencilerin 6grenme perfor-
mansi ve oyun ici performansina etkisini incelemislerdir. Hwang’in ortak yayin
yaptigl yazarlar ile olan yayinlarinda ise dijital oyun ile is birligi (Fu v.d., 2022),
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O0grenme basarisi, problem ¢ézme ve motivasyon (Hwang v.d., 2014) arasindaki
iliskiyi incelemislerdir. Arastirmada coklu yazar is birliginden ¢ok, kiiclk grup is
birlikleri ile yapilan makalelerin sayisi oldukga fazladir. Bu yayinlara érnek olarak,
Lin ve Shih (2018), Vermeulen ve Van Looy (2016), Chen ve Chuang (2021), Ham-
mady ve Arnab (2022), Denham’in (2019) yaptigi calismalar verilebilir.

Arastirmada WoS araciligiyla ulasilan yayinlarin ortak atif analizi yapilarak elde
edilmistir. Arastirmada en ¢ok atif alan yayinlar Prensky’nin 2001 yilinda yaptig
“Fun, play and games: What makes games engaging” isimli ¢alismasi iken, onu
takip eden yayinlar Papastergiou’nun (2009) “Digital Game-Based Learning in
high school Computer Science education: Impact on educational effectiveness
and student motivation” baslkli calismasi ve Ben-Zvi ve Carton’un (2007) “From
rhetoric to reality: Business games as educational tools” ¢alismasidir. Ayrica aras-
tirmada ulasilan makalelerin anahtar kelimelerine gore ortak kelime analizi yapil-
mistir. Yapilan analiz sonucunda dijital oyun ile iliskilendirilen kavramlarin “ergen,
tasarim, dijital, dijital oyunlar, erken ¢ocukluk, oyun, oyun bagimliligi, anlati, yash
yetiskinler, teknoloji, video oyunlari, 68renme motivasyonu, egitim, bilgisayar
oyunlari, 6gretme/68renme stratejisi, etkilesimli 6grenme, is birlikli/is birlik¢i 6g-
renme” oldugu gorulmustir.

Dijital oyun ve bibliyometrik analiz ile ilgili daha sonra yapilacak galismalara reh-
berlik etmesi agisindan degerli olan bu arastirmanin analizi, sinirli bir veri kiime-
siyle gergeklestirilmis olup dijital oyun ile ilgili genel bir cergeve niteliginde so-
nuglar elde edilmistir. Arastirmanin sinirliliklari ifade edilecek olursa ilki, verilerin
elde edilmesinde WoS veri tabaninin kullanilmasidir. ikincisi bu veri tabaninda
arastirmada kullanilacak olan ¢alismalara erisilirken uygulanan filtrelemelerdir.
Uciinciist, incelenen arastirmalarin yalnizca dijital oyun konulu makaleler olma-
sidir. Ayrica ulasilan makalelerin yil, tlke, yazar, ortak atif, ortak yazar, ortak keli-
me analizi baglaminda degerlendirilmesidir. Dijital oyun ile ilgili yapilan bu aras-
tirmada, WoS araciligiyla bibliyometrik analiz yontemi kullanilarak literatiiriin
ayrintili bir 6zeti sunulmustur. Arastirmada dijital oyun ile ilgili en fazla baglantisi
olan kelimeler literatiirde daha sonra yapilacak galismalarin referans olarak kul-
lanmasi agisindan 6nem tasimaktadir. Bu ¢alisma ile giincel bir kavram olan dijital
oyun genel hatlari ile analiz edilmis ve tartisiimistir.

Cikar Catismasi Beyani
Makale yazarlari herhangi bir gikar gatismasi olmadigini beyan etmistir.

Arastirmacilarin Katki Orani Beyan Ozeti

Yazarlar makaleye %50 (1.Yazar) ve %50 (2.Yazar) oraninda katki saglamis olduklarini
beyan ederler.
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Genis bir hedef kitleye sahip olan dijital oyunlar hem ticari hem de ideolojik mesajlarin
paylasilmasi icin kullanilmaktadirlar. Ozellikle senaryo modu iceren tek kisilik savas oyunlari,
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s6z konusu kabuliin dogrulugunu ortaya koyma amaci gtidilmustir. Bunun igin acik sekilde
propaganda yapildig iddiasi ile elestirilen Call of Duty Modern Warfare oyunu Espen
Aartseth’in dijital oyunlarin blttincil analizi modeli ile betimleyici analiz yontemi kullanilarak
incelenmistir. inceleme sonucunda oyunda, serinin énceki oyunlarinda da oldugu gibi Dogu-
Bati, Rusya-ABD karsitliklari kuruldugu, Orta Dogu halkinin ve Musliimanlarin 6tekilestirici bir
sekilde sunuldugu; serinin diger oyunlarindan farkl olarak Orta Dogulu ve kadin kahramanlara
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Abstract

Digital games, which have a wide target audience, are used to share both commercial and
ideological messages. Especially single-player war games, which are scenario modes, are used
to propagate the ideologies of the game producers and the country where the production
takes place. In this study, in which it is accepted that these games are not only simple leisure
entertainment, but also a means of propaganda, it is aimed to reveal the accuracy of the said
acceptance. For this reason, the Call of Duty Modern Warfare game, which was criticized for
being openly propaganda, was analyzed with Espen Aartseth's holistic analysis model of digital
games and descriptive analysis method. As a result of the analysis, it has been seen that as in
the previous games of the series, East-West, Russia-US conflicts are established, the people of
the Middle East and Muslims are presented in a marginalizing way; Unlike the previous games
of series, important roles are attributed to Middle Easterners and female characters. In additi-
on, it has been observed that game publishers, other players, the current climate of ideas and
virtual game characters are effective in the perception and prevalence of the messages given
in the digital game.
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1. Giris

Oyun, cocuklar icin hayatin prova edildigi bir yerdir. Cocuk, hayatin iginde
ogrendiklerini oyunda uygulama firsati bulmaktadir. Bu durum, oyunu insan haya-
tinin sekillendirilmesinde 6nemli bir noktaya tasimaktadir. Cok eski zamanlardan
bu yana var olan oyunlar ve oyuncaklar zamanla yasanan degisime uyum sagla-
yarak dijitallesmistirler. Bununla birlikte oyunlar etkili birer mesaj aktaricisi ko-
numundadir. Bu mesajlar tiiketime, beden algisina veya siyasi konulara yonelik
olabilmektedir. Dijital oyunlarin siyasal igerikleri iletme konusunda geleneksel
olarak adlandirilabilecek olan oyunlardan farki, sahip oldugu 6zellikleri noktasin-
da ortaya ¢ikmaktadir. Dijital oyun grafiklerinin, ses ve goriinti efektlerinin her
gecen glin geliserek gercege daha yakin sekilde sunulmasi, var olmayan imge ve
gorintulerin gercekmis gibi algilanmasina neden olabilmektedir (Darici, 2015, s.
186). Baudrillard (2018, s. 13-16) bu “-mis gibi” durumunu, baska bir ifade ile
dijital oyunlarin taniminin yapilmasinda kullanilan similasyon kavramini, bir ko-
ken ya da gergeklikten yoksun gercegin modeller araciligiyla tiiretiimesi seklinde
tanimlamistir. Buna gore bir seyi simile eden insan, sahip olmadigi seye sahipmis
gibi yapmaktadir. Ancak bu durum sanilandan daha karmasiktir. Cink{ simile
etmek aslinda “-mis” gibi yapmak degildir. Bir hasta olma halini simile eden kisi,
hastaymis gibi yapan kisinin aksine o hastaligin semptomlarini gostermektedir.
Boyle bir durumda “-mis” gibi yapmanin aksine simiilasyon, gergek ile sahte/ds-
sel arasindaki farki yok etmeye calismaktadir. Hastaligi simile eden kisinin ne
hasta oldugu ne de hasta olmadigi sdylenebilmektedir.

Oyunlarin siyasi mesajlari iletmek amaciyla kullaniimasi yeni bir durum degildir.
Baslangicta sadece cenaze torenlerinde uygulanan bir ritliel olan ancak defor-
me olarak politik rekabet icin kullanilan bir reklam araci haline gelen gladyat6r
oyunlari, tarihte 6nemli yere sahip, siyasi amaglarla kullanilan oyunlar arasinda
ilk akla gelenlerdendir. Bu oyunlari siyasi rakiplerine gézdagi vermek icin politik
bir sova dénistiren Romali aristokrat aileler, ayni zamanda halka da gli¢ goste-
risi yapmuglardir (Uzunaslan, 2005, s. 22). Eski donemlerden farkh olarak dijital
oyunlarda sunulanlarin, gercekligin yerini almasinin amaglandigi, glinimiz oyun-
cularinin s6z konusu déneme ve onunla iliskili ideolojilere yonelik algisini etkile-
yebilecegi soylenebilir. Bunun tam anlamiyla gergeklesmesi kisa vadede mimkiin
gorinmese de dijital oyunlarda islenen, manipule edilmis, carpitilmis bilgilerin, o
olayin yasandigi tarihten sonra dogan insanlar arasinda yayilarak gercekmis gibi
algilanmasi imkansiz degildir. Clinki insan, dogasi geregi stirekli etkilesim halinde
oldugu bir cevreye uyum saglamaktadir. Ozellikle de gerceklik algisini etkileyen
ve keyif aldigl bir diinyanin kendisine verdiklerini daha hizli kavramakta, 6gren-
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mekte ve kabullenmektedir (Darici, 2015, s. 187). Bu noktada dijital oyunlarin
onemi, her yastan birgcok insani kendine baglayabilen sosyal bir aktivite ve her
seyden once bir genglik kiiltlirii olmasiyla ortaya ¢ikmaktadir. Oyunlar buyik bir
keyif verebilecegi gibi bagimlisi olunarak giin ve gece boyunca ekran karsisinda
kalinmasi hélinde sosyal bir felakete de yol acabilmektedir (Ottosen, 2008, s. 15).
Boylesi uzun bir siireyle dijital oyun oynanmasi, dijital oyunlarda verilen agik veya
ortllli mesajlara maruz kalarak mesaj Ureticilerinin istedikleri sekilde manipiile
edilme olasiligini artirmaktadir (Darici, 2015, s. 197). Cansever’in (2021, s. 301)
ifade ettigi gibi: “Oyuncular, dijital oyunun sanal dlinyasina girdikleri andan iti-
baren oyunu oynayabilmek icin tim kurallari -dinya goérislerine uysun ya da uy-
masin- “olagan” ve “kabul edilebilir” olarak gérmektedir”. Ancak bu durumdan
dijital oyunlarin, ilgili dost-disman imajlari tizerindeki dogrudan etkileri oldugu
sonucu ¢ikarilamaz. Clinki oyuncular, belli bash disiincelerin hakim oldugu bu
oyunlarda sunulan mesajlarin farkina varabilmekte ve elestirel bir yaklasim sergi-
leyebilmektedir (Seiwald, 2021, s. 9).

Literatir incelendiginde dijital oyunlarin agik veya 6rtili mesajlar icermesi ko-
nusunda cesitli akademik ¢alismalarin yapildigi gériilmektedir. Calismasinda Dina
Erad (2018), dijital oyunlarin degerleri, fikirleri ve yasam tarzini satmada bir pro-
paganda araci olarak kullanilabilecegini; Sefer Darici (2015), bilingaltina yonelik
mesajlarin fark edilebilir ve edilemez seviyelerde sunularak gerceklik algisinin he-
deflendigini; Ozgiir Coskun (2020) ve Mustafa Halil Cecan (2013) dijital oyunlarda
gbz ardi edilemeyecek kadar propaganda yapildigini; Radoslav Baltezarevic ve
digerleri (2019) dijital oyunlarin politik pazarlama amaciyla kullanilabilecek glgli
ikna araglari haline geldiklerini; Igor S. Mayer (2009), politika olusturma konu-
sunda oldukca dnemli olduklarin;; Omiir Kurt (2016), inceledigi oyunun iceriginin
Arap Bahari eylemleriyle 6rtistiglin(; Emre Kizilkaya (2010), erkek egemen, ne-
oliberal ve beyaz sdéyleme ait iletileri acik¢a veya zimnen igerdigini; Ayten Bengi-
su Cansever (2021), oyundaki séylemlerin neoliberal séylemlerle oldukca paralel
oldugunu ve oyunun bu ideolojinin benimsenmesinde etkili olabilecegini; Ahmet
Donmez (2012) ise dijital oyunlarin, egemen ideolojik degerlerin temsil edilme-
sine, yeniden Uretilmesine ve kitlelere yayllmasina aracilik ettigini belirtmistir.
Brandon Valeriano ve Philip Habel (2016), 2001-2013 vyillari arasinda Uretilen
oyunlarda baskahramanin ¢ogunlukla ABD iken bas diismanin Rusya oldugunu;
terérizm baglaminda Orta Dogu ve Latin Amerika’nin karalandigini belirtmistir.
Regina Seiwald (2021) bu sonucu destekler sekilde, devletin baski aygitlarini te-
matik olarak sunan birer ideolojik aygit niteligindeki soguk savas temali oyunlar-
da anti-komunist ve anti-Rus ideolojinin savunuldugunu belirtmistir. Ceren Yegen
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ve Can Donmez (2020), dijital oyunlardaki mesajlarin sadece ortilu sekilde veril-
medigini ortaya koymustur. Oyle ki calismalarinda, ingiliz ordusunun hazirladig
ve dijital oyun oynayan Z kusaginin hedef alindigi askerlige ¢agri kampanyasinin
uyandirdigi ilgi noktasinda dijital propaganda misyonunu biyuk ol¢lide gercek-
lestirdigini belirtmislerdir. Marcus Schulzke (2013), askerlige ¢agri amaciyla ure-
tilen American Army oyunuyla ilgili olarak elestirmenlerin askeri etki konusunda
temkinli davranmakta hakl olmakla birlikte askeri oyunlari gerekenden daha sert
sekilde yargilama egiliminde olduklarini belirtmistir. Dijital oyunlara farkl agidan
yaklasan Daniel Cermak-Sassenrath (2018), oyunlarin oyuncular tarafindan diger
oyunculara yonelik politik aktivizm amaciyla da kullanildigi degerlendirmesini
yaparken Tulin Sepetci (2017), oyuncularin kendi alanlarina miidahale edilmesi
hélinde karsi hegemonya eylemlerinde bulunduklari sonucuna ulagsmistir. Oyun-
larda islamiyet temsilini i¢ oyun lizerinden inceleyen Alara Hesapgioglu (2020),
savas temali iki oyunda islamiyet’in terér ve kétiliikle bagdastirildigini, strate-
ji temali Gglincl oyunda ise tarafsiz sekilde sunuldugunu belirtirken benzer bir
calismayla Gokmen Kaya (2019), inceledigi oyunlarin neo-oryantalist goruglerle
hazirlandiklari ve bu dogrultuda iceriklere sahip olduklari sonucuna varmistr.
Ufuk Artsin (2021) ve Yusuf Taskiran (2019), bu ifadelerle tutarh sekilde dijital
oyunlarda islamiyet’in ve Batili olmayan toplumlarin &tekilestirildikleri sonucuna
ulagsmistir. Maheswara ve Fatwa (2021), ayni konuyu farkli oyunlari inceleyerek
ele almis ve bu oyunlarda islamiyet ve Misliimanlarin Bati toplumundaki kalp
yargilar kullanilarak anlatildigini, arastirma eksikligi ve yanh tutumdan kaynak-
lanan bu durumun islamiyet’in olumlu imajina zarar verebilecegini belirtmistir.
Narmin Abdullayeva (2018) da dijital oyunlarda islamofobinin desteklendigi so-
nucuna ulasmakla birlikte islamiyet'in karsi yiritilen politik ideolojinin terér
drgitlerinin hamleleriyle desteklendigini, bunun sonucunda islamiyet'in terér ve
saldirganlik imgesini kazandigini belirtmistir. Bunun aksine Nick Robinson ve Joe
Whittaker (2021), Ahmed Al-Rawi (2018) ve Miron Lakomy (2019), calismalarinda
dijital oyunlarin ISID gibi asirilikgi ve terdrist gruplar tarafindan kendi ideolojileri-
ni yaymak amaciyla kullanilabildigine dikkat ¢cekmislerdir.

Bu calismalarda propaganda igeriklerini incelemek lizere Call of Duty, Battle-
field, Medal of Honor gibi savas temali dijital oyunlarin daha fazla tercih edildigi
gorilmektedir. Tim bu ¢alismalarin ortak noktasi, dijital oyunlarin birtakim ideo-
lojilerin aktarilmasinda kullanildiklari ve propaganda igeriklerine sahip olduklari
sonucuna ulasiimasidir. Calismalarda yontemsel nedenlerle kapsamli analizlerin
yapilmamis ve bunu saglayabilecek olan, Aarseth ve Konzack’a ait arastirma mo-
dellerinin nadiren kullanilmis olmasi dikkat cekmektedir. Ayrica oyunlarin propa-
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ganda icerdigine dair yaygin bir kabullin olmasiyla birlikte Ufuk Artsin’in (2021)
galismasi hari¢ oyuncularin konuya iliskin gortslerine yer verilmemesi de dikkat
cekmektedir. Bu ¢alisma, benzerlerine kiyasla daha bariz sekilde gergek olaylari
cagristiran propaganda icerigine sahip olan Call of Duty Modern Warfare oyunu-
nun, Aarseth’in dijital oyunlarin bittincil analizi modeliyle oyuncu goérislerini de
icerecek bicimde kapsamli olarak incelenmesi nedeniyle séz konusu eksiklikleri
gidermekte ve literatlire katki saglamaktadir.

2. Propaganda Kavrami

Propaganda, tanimlanmasi kolay olmayan bir kavramdir. Sosyal bilimlerde kav-
ramlarin ortak bir taniminin yapilamamasi siklikla karsilasilan bir durum olarak
degerlendirilebilir. Glirgen (1990, s. 137), bu durumun propaganda kavramiyla
cok sayida farkli kavramin ve faktorin bir arada disinilmesi zorunlulugundan
kaynaklandigini dile getirmektedir. Bu durumda propagandayi disiplinler arasi bir
calisma alani olarak ifade etmek dogru kabul edilmektedir. Propaganda kavrami
belirli fikirleri yayan ya da onlari destekleyen bir slirece isaret etmektedir. S6zcik
Latince’de “Uretmek” ve “yaymak” anlamlarina gelmektedir (Jowett ve O’'Donnel,
2017, s. 24). TDK’ye (2022) gore ise propaganda: “Bir 68reti, diisiince veya inanci
baskalarina tanitmak, benimsetmek ve yaymak amaciyla s6z, yazi vb. yollarla ger-
ceklestirilen ¢alisma” seklinde tanimlanmaktadir.

Propagandanin belirlenen fikirleri yaymak, desteklemek ve taraftar bulmak gibi
hedefleri bulunmaktadir. Bu hedefler kimi zaman dini bir inanci yaymak kimi za-
man da siyasi bir dislinceyi topluma benimsetmektir. Cok eski donemlerde sim-
ge ve sembollerle yoneticilerin tanrisal bir gliciin temsili olduguna ve bunun kut-
salligina isaret etmek maksadiyla kullanmigtir. Propaganda, aradan gegen zaman
diliminde yontemlerinde degisiklik yapmadan devam etse de iletisim araclarinin
gelisimiyle yayiimini daha da hizlandirmistir. Bu anlamda ilk defa Antik Yunan’da
s0z soyleme sanatlariyla sosyal hayata dahil olan propaganda, zamanla daha ge-
nis alanlara yayilmayi basarmis ve ¢ok dnemli isimlerin uygulamalariyla yayginlik
kazanmistir.

Propaganda kelimesini ilk kez Papa XV. Gregory kullanmistir (Pratkanis ve Aron-
son, 2018, s. 25). Papa XV. Gregory’nin kiliseyi icinde bulundugu durumdan kur-
tarma gabasi ve bunu savas disi ydontemlerle yapmaya calismasi Giirgen’in (1990,
s. 135) ifadesiyle propagandanin tarihsel gelisiminde 6nemli bir doniim noktasi
olarak kabul edilebilir. 15. ylizyilin ortasinda hareketli matbaanin gelismesi Mar-
tin Luther ve Roma Katolik Kilisesi arasindaki yasanan gerilime yeni bir boyut ka-
zandirmistir. Matbaa sayesinde basilan incil niishalari ile etkili bir iletisim yon-
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temi benimsenerek propaganda savaslari strdirilmustir (Jowett ve O’Donnel,
2017, s. 102). Daha sonra Jowett ve O’Donnell (2017, s. 24) 1622 yilinda Vatikan,
Roma Katolik Kilisesi’nin “Sacra Congregatio de Propaganda Fide”yi (Kutsal inanci
Yayma Cemaati) kurmasi ve buradan yuruttikleri reform karsiti fikirlerle propa-
ganda sozcuginiin tarafsizhgini yitirdigini ve olumsuz ¢agrisimlar yiklendigini be-
lirtmektedirler. Bu ¢agrisimlardan bazilari “yalan, ¢arpitma, hile, manipilasyon,
zihin kontrolU, psikolojik savas, beyin yikama ve palavra” gibi kavramlardir.

Fransiz dlisiintr Jean-Marie Domenach (1969, s. 10-16) politik toplumlarin bas-
langicindan gliniimuize degismeden yoluna devam eden propagandanin etkisi ba-
kimindan epeyce ileride oldugunu belirtmektedir. Ona gore nitelik itibariyle bir
sigrama yasayan propaganda faaliyetleri, 19. ylzyilda birlesik uluslarin meydana
gelmesi ve sonrasinda nifus ile konut alaninda yasanan devrim, bu devinimin
tetikgisi olmustur. Nitekim bu tarihten sonra oy kullanma, savaslara dahil olma
gibi pek cok durum yurttasin sorumluluklari arasinda sayilmaktadir. Kitle hayatina
katilan yurttasin vazifeleri artmaktadir. Yine nifusun artmasi*’, bu insanlarin en-
distri sehirlerine yerlesmeleri, geleneksel yasam sekillerinden koparak zorlu
hayat kosullari icinde diinya olaylarini siizgecinden gecgirmekte zorlanmalari ve
bunu ulastiran yapinin ortadan kalkmasi bireyleri tek basina birakir. Endistri top-
lumunun getirdigi birtakim zorluklar karsisinda kaygiya kapilan birey kitleye sigin-
maya zorlanir. Kitle icinde tek tiplesen bireyler “kolayca etkilenen, ortak ve sert
tepkiler gdsterebilen ve haber almaya susamis kitlelerin” ortaya gikisini hizlandir-
maktadir. Tim bu gelismelere bir de teknik buluslarin eklenmesi, yeni kitlelerin
timine ayni anda ve dogrudan etkide bulunma sirecini hazirlamaktadir. Pro-
pagandanin siirekli dayanaklari olarak goriilen yazi, séz ve resmin kullanislarinin
sinirh olmasi, onlarin yayilmalarinin éniinde en biyik etken olmaktadir. Sinirsiz
yayllma olanagi vadeden U¢ 6nemli gelisme ise su sekilde idi; basili yazinin yayil-
masi (matbaa), séziin yayilmasi (mikrofon, telsiz ve radyo) ve resmin yayilmasi
(fotograf, televizyon). Tim hayat kosullari ve yasama bicimi degismis olan kitleye
yazl, s0z ve resim yoluyla ulastirilan diinyanin haberleri karsisinda korku ya da
umutla yakalanan bireyler arena ortasina atilmis hayvanlar gibi vahsice tepkiler
gostermektedir. Tim bu ortak kanilarin olusmasina sebep ise yeni kitleler ve yeni
yayin araclari olarak gosterilmektedir.

Propaganda uygulamalarinin tarihi ve siyasal iktidarlar tarafindan kullanimi ¢ok
uzun yillar 6ncesine dayanmaktadir. Ozellikle kitle iletisim araglarinin gelisimi ve
evrimi, propagandanin yapisini ve islevini de zenginlestirmistir. Bu noktada, ilk

' Diinya niifusu 1800 ve 1900 yillari arasinda iki katina gikmistir; Avrupa nifusu, 1800 ve 1932 yillari arasinda, yluzde 165
artmistir (Domenach, 1969, s. 10).
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olarak kitlesel nitelikteki basili kaynaklarin yayginlik kazanmasi ve okuryazarhgin
artmasi énemli bir agamayi temsil etmektedir. Dolayisiyla gazete ve benzeri basili
kaynaklar, telsiz ve benzeri teknolojilerin gelisimine kadar en édnemli propagan-
da araglari olarak islev gérmuslerdir. Daha sonra ise 6zellikle telsiz teknolojisinin
gelismesine paralel radyonun etkin bir kitle iletisim araci haline gelmesiyle, okur-
yazar olmayan kitlelerin {izerinde de etkin bir propaganda araci dogmustur. Uzun
bir donem propaganda araci olarak islev goren radyo, baskin konumda olmus,
onun yani sira Il. Diinya Savasi stirecinde ise sinema da etkin bir aktor olarak sah-
neye ¢ikmistir (Caliskan, 2020; Saritas, 2018). Teknolojideki gelismeler sayesinde
sonraki yillarda hem gorsel hem de isitsel olarak kitlelere hitap eden televizyonun
yayginlik kazanmasi, propaganda agisindan bu medyanin kullanimini son derece
cazip hale getirmistir. Ancak unutulmamalidir ki propaganda amaciyla kullanilan
bu kitle iletisim araglari, birbirlerinin yerine ge¢mis veya kendinden &ncekileri
ortadan kaldirmamistir. Aksine, propaganda uygulayicilarinin ellerini gi¢lendir-
mis, farkli hedef kitlelere gore uygun igeriklerin hazirlanmasini kolaylastirmistir.
Glnimuizde ise internet teknolojisinin sagladigi imkanlar ve WEB 2.0 teknoloji-
si yeni medya Uzerinden blylk bir propaganda olanagini meydana getirmistir.
Hatta bu dijital platformlar, Metaverse?" gibi (WEB 3.0"in destekledigi), alternatif
birer evren olma iddiasini ve amacini tasimaktadirlar. Medyadaki bu dijitallesme,
propagandanin uygulama alanlarini gelistirmis, zenginlestirmis ve gliclendirmis-
tir. Dijital oyunlar da propaganda amaciyla kullanilan en 6nemli ve yaygin mecra-
lardandir. Clinki teknolojinin tim imkanlariyla gelistirilen oyunlar gerek biitceleri
gerekse giicli kurgulariyla diinya genelinde milyonlarca oyuncuya ulagabilmekte-
dirler. Oyunlarda gercegini aratmayacak gorintiler icine yerlestirilen ve oyunun
gidisatini sekillendiren propaganda faaliyetleri oldukga etkileyicidir. Bir similas-
yon icinde kendi gergegini -gesitli yonlendirmelerle- insa eden bireyler bu siireg
icinde elestirel bir tavir alabilmelerine ragmen séz konusu oyunlari oynamaya
devam edebilmektedir. Bunun sebebi oyunlarin eglenceli olmalari, ses ve gorsel
icerikleriyle insanlari cezbetmelerinin yani sira oyuncularin zaman icinde oyun-
larla kurduklari bagdir (Artsin, 2021, s. 175). iste bu siiregte oyuncunun maruz
kaldig1 tim propaganda faaliyetleri onun disiince dinyasini sekillendirmektedir.
Dijital dlinya igine dogan ve dijital yerli olarak adlandirilan nesil, dijital oyunlar-
dan ¢ok daha fazla etkilenmektedir. Gergek ve kurgu arasindaki kavrayisin cocuk
tarafindan ayirt edilememesi durumu da (siddet, cinsellik, irkcilik, toplumsal cin-
siyet esitsizligi gibi) bazi olumsuz dislince ve egilimlerin yasamlari igine tasin-
masina sebebiyet vermektedir. Nitekim ideolojilerin yayilmasi, benimsetilmesi ve

? Metaverse evrende yuritllen propaganda ve yol agabilecegi etkiler igin Bkz. (Debuire, 2022).
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yapilan eylemlerin hakliigini kanitlama iddiasinda olan devletlerin amaci da bu
algiy1 olusturabilecek kanallar Gzerinden harekete gegmektir. Sinema, televizyon
ve diger mecralar gibi dijital oyunlar da bu amagla kullanilabilmektedir.

3. Propaganda Araci Olarak Dijital Oyunlar

Dijital oyunlar, sayisal bilgisayar teknolojileri ile Uretilen gorsel ve isitsel unsur-
larin belirli zaman, alan ve kurallar dahilinde ¢esitli donanimlar araciligiyla hem
sunuldugu hem de etkilesim yoluyla kontrol edilmesine imkan tanindigi simi-
lasyonlardir (Erbay, 2021, s. 522). Bu similasyon diinyasinda oyun oynamak,
kurgusal bir diinyada gergek kurallarla etkilesime girmektir (Juul, 2005). Baska bir
ifade ile dijital oyunlar, gercek diinyanin kopyalanarak kendine 6zgii sunumuyla
dijital olarak yeniden Uretilmesi seklinde ortaya ¢ikabilmektedir (Darici, 2015, s.
187). Oyuncular bu oyunlari basarili olmak, sosyallesmek, kendini oyunun akisina
kaptirarak mutlu olmak, glizel zaman gegirmek ve gercek diinyanin sorunlarindan
kagmak gibi motivasyonlarla oynayabilmektedir (Yee, 2006, s. 773-774). Ancak
bu motivasyonlardan hareketle dijital oyunlarin apolitik bir yapidaki bos zaman
eglenceleri olduklari distiinilerek siyasi icerik ve ideolojileri iletme potansiyelle-
ri hafife alinmamalidir (Seiwald, 2021, s. 1). Cunku dijital oyunlar; zevk, bilgi ve
beceri kazandirma kaynaklari olabilecekleri gibi propaganda amaciyla da kullani-
labilmekte (Ottosen, 2008, s. 15), ideolojik bakimdan kendi deger ve normlarini
tam anlamiyla heniiz olusturmamis geng kitlenin egemen ideolojilere yonlendi-
rilmesini kolaylagtirmaktadir (D6nmez, 2012, s. 122).

Oyunlarin 6zellikleri sayesinde fiziki diinyaya sanal gorintiler indirerek melez
gerceklikler olusturmak ve kullaniclyi mekandan bagimsiz kilmak veya es zamanl
birden fazla varolus yanilsamasina sokmak mimkin olabilmektedir (Kurutizim-
cl, 2010, s. 94). Sefer Daricl’'ya (2015) gore birbiriyle alakasiz olan iki unsurun
devamli olarak birlikte sunulmasi halinde bir slire sonra ikisi birlikte hatirlanabil-
mekte, alakasiz gorilen iki bulgu bir araya geldiginde tek bir olguya dontserek
zihinsel siirecte birlikte islem gérebilmektedir. Ozellikle bes duyu organina daha
fazla hitap eden gergekligi artirllmis oyunlar beynin yorumladigi gerceklik algisini
degistirebilmekte ve dijital gergeklik algisal olarak “gercek gercekligin” yerine ge-
cebilmektedir. Darici (2015, s. 198) bu noktada, gercek diinya ile dijital gergeklik
arasindaki algisal siniri ifade eden gerceklik esigi kavramindan bahsetmektedir.
Dijital ortamda simile edilen gergekligin, zamanla algisal olarak “gercek gercekli-
gin” yerini almasi igin bu sinirin gecilmesi gerekmektedir.

Dijital oyunlar icerdikleri ideolojileri ya acikca ya da metaforlar ve sembollerin
kullanimi gibi cesitli yontemlerle ortill bir sekilde iletmektedir. Sahip oldukla-
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ri 6zellikleriyle, daha 6zel baglamlarda faaliyet gbstermeleriyle, birer kiltlr ve
medya Urlint olmalariyla dijital oyunlar, ideolojileri iletmek icin devletin ideolojik
bir aygit olarak islev gérmektedir (Althusser, 1971, s. 142-145; Seiwald, 2021, s.
1; Erad, 2018, s. 142). Bu aygitlarin gercek olaylardan izler tasimasi gibi imgesel
ipuclari ve cagristiricilar, davranissal ve algisal diizeyde degisikliklere neden ol-
makta, dijital oyunlarda olusturulan gergeklik algisi bu uyaranlarla artirilabilmek-
tedir (Darici, 2015, s. 187-188). Oyunlar biling ya da bilincaltina yonelik icerdigi
mesajlari gesitli gorsel, isitsel ve yazinsal yollarla oyunculara sunmaktadir. Bu me-
sajlar, oyun karakterleriyle oyuncular arasindaki etkilesim ile kurulan bir bagin ol-
masi, baska bir deyisle oyuncunun kendisine sunulan mesajlari bizzat oynayarak
sahiplenmesi nedeniyle algi stizgecinden daha kolay gegerek glicli bir sekilde etki
gosterebilmektedir (Kurt, 2012, s. 120-121 ve Tének, 2007, s. 95-96’dan aktaran
Cecan, 2013, s. 51-52). Nuijten v.d., (2013) gerceklestirdikleri calismada 6zellikle
hedefi vurma/nisanci oyunlarinda, oyuncuda bir karsiiginin olmasi ve oyunun
tekrarlayan bir sekilde uzun slire oynanmasi halinde bilingaltina yonelik sunulan
resimli logolarin, metinsel logolardan daha fazla bilingalti iletisim kurma egilimi-
ne sahip oldugu sonucuna ulasmistir. Elde edilen bu sonucun, bilincalti siyasal
mesajlarin etkinligi acisindan da gecerli olmasi kuvvetle muhtemeldir. Clinki diji-
tal oyunlar, oyuncuya dayatilan kurallarla yonetilen ideolojiye gére oynanmakta-
dir. Bu bakimdan 6zellikle savas temali oyunlar, oyuncularin tutum ve inanglarini
maniplile edebilen “ideolojik olarak tarafli medya” seklinde degerlendirilmekte-
dir (Schulzke, 2013, s. 66; Seiwald, 2021, s. 5).

Birer medya araci olan dijital oyunlar, gorsel yapilarinin propaganda amaciyla
kullanilabilmesi ve kitleleri etkileme potansiyelleri bakimindan Hollywood’un
ticari tekelci yapilanmasi ile benzerlik gostermektedir (Donmez, 2012, s. 122).
Naratolojistler, dijital oyunlarin filmler ve romanlar gibi metinsel anlati araglari
olduklarini, geleneksel anlatinin yeni bir bicimi veya uzantisi olarak gorilmeleri
gerektigini savunmaktadir (Gonzalo, 1999; Aarseth, 2004, s. 45). Ancak benzerlik-
lerin aksine (6zellikle ¢ok oyunculu) dijital oyunlar; tiyatro, film, televizyon sovlari
ve romanlar gibi eski kitle iletisim araglarinin asla yapamayacagi sekilde estetik
ve sosyal olani birlestirmektedir. Dijital oyunlari yalnizca Hollywood'un kendini
yeniden lretmesi olarak gormek, bu sosyal-estetik yonleri gbz ardi etmek ve mo-
dasi gegmis paradigmalari yeni bir kiltlrel nesneye zorlamak demektir (Aarseth,
2001). Juul (2001) dijital oyunlarin; filmler, romanlar ve tiyatrolar tarafindan
olusturulan anlatisal medya ekolojisinin iginde olmadigini, oyunlardaki zamanin
anlatilanlardan farkli isledigini ve okuyucu/izleyici ile hikdye diinyasi arasindaki
iliskinin, oyuncu ile oyun diinyasi arasindaki iliskiden farkl oldugunu soyler. Bu

Cilt 7 / Say1 16 / Eyltil 2022 TRTaKabeMi



862 W ibrahim KAHRAMAN / Ziihal FIDAN BARITCi

farkhliklara ragmen oyunu agiklamak icin mevcut teorilere fazla glivenmek ve her
seyi ayni terimlerle agiklamaya galismak pek mantikli degildir. Elbette birgok diji-
tal oyun anlati 6geleri igermekte ve karakterler, zincirleme olaylar, bolim sonlari
gibi cesitli unsurlari geleneksel anlatilarla paylasmaktadir. Ancak naratoloji ba-
kis acisiyla bu anlatisal unsurlar incelenirken, dijital oyunlarin 6zgil mekanikleri
gbz ardi edilmemelidir. Diger bir ifade ile dijital oyunlarin ludoloji cercevesinde
ele alinan boyutlari unutulmamalidir (Gonzalo, 1999). Cunkl anlatilar kadar
oyun mekanikleri de propaganda icerebilmektedir. Ornegin bir savas oyununda
diisman olarak sunulan tlkenin askerlerine ve bayragina zarar verilebilirken; dost
unsurlara zarar verilememesi ya da zarar verilmesi halinde oyunun son bulmasi
oyunda ilerleme kaydedebilmesi i¢cin oyuncuya sart kosulan ve ideolojiler igeren
oyun mekanikleridir. Sonug olarak rahatlikla séylenebilir ki; dijital oyunlar hem
icerdikleri mesajlar hem de oyun dinamikleri araciligiyla politik anlam micadele-
sine katkida bulunmaktadir (Robinson, 2012, s. 5).

Dijital oyunlar ideoloji micadelesinin 6tesinde silah sistemlerinin tanitilmasi ve
oyuncularin silahlar konusunda egitiimesi noktasinda da islev gérmektedir. Bu
konuda ABD Ulusal Aragtirma Konseyinin 1996 tarihli bir raporunda dijital oyun-
larda kullanilan modelleme ve similasyon teknolojisinin, Savunma Bakanligi i¢in
ortak egitim tatbikatlari yiriitmek, yeni 6greti ve taktikleri degerlendirmek ve
yeni silah sistemlerinin etkinligini incelemek amaciyla kullanilabilecek diisik ma-
liyetli bir arag oldugu belirtilmistir (Ottosen, 2009, s. 37).

Surekli etkilesimli bir hikdye anlatiminin miimkiin olmadigini belirten Juul’a (1998)
gore, geleneksel anlatilarin aksine dijital oyunlarda performansa odaklaniimakta
ve bu performans esnek yapidaki oyun sahnelerinde ¢ok defa sergilenebilmekte-
dir. Ancak bu climleden, dijital oyunlarin oyunculara 6zgir bir ortam sundugu so-
nucu cikarilmamalidir. Clinkl her ne kadar oyuncular, kendilerine sunulan hikaye-
ye seyirci kalmak yerine o hikayeyi bizzat uyguluyor olsalar da sonug olarak tim
medya metinleri gibi dijital oyunlar da buyik sirketlerin kontroll altinda galisan
uzman kisiler tarafindan kasith amaglar dogrultusunda tretilmektedir. Oyuncu,
oyunu hizli veya yavas, sessizce veya girultili, bariscil veya savasarak oynayabil-
mektedir. Ancak her ne yapilirsa yapilsin gerceklestirilen eylemler ve oyun hika-
yesinde gelinen nokta, oyun yapimcilari istedigi icin oyundadir. Baska bir ifade
ile oyuncuya 0zglirlik vaat ettigi diistinllen dijital oyunlarin kurallari belirlenmis
ve sinirlari gizilmis olan anlati ve etkilesim yapilarinda 6zglrlGgiin de sinirlari be-
lirlenmistir (Cansever, 2021, s. 293). Ustelik bu sinirli ortamdaki eylemler, znel
kamera agisi ile sunulmaktadir. Diger bir ifadeyle oyunda varligi her an gozle go-
rilebilir olan bir karakter yerine oyuncunun kendisini 6zlestirebilecegi birincil
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sahis bakis agisiyla kontrol edilen bir karakter sunulmaktadir. Bu sayede oyuncu,
sunulan bakis agisini igsellestirerek kendini s6z konusu ideolojinin savunucusu ve
uygulayicisi olarak bulabilmektedir (Kaya, 2019, s. 190).

Her kosulda oyuncunun roll, kendisine sunulan sdzde 6zglr eylemler arasinda
tercih yaparak oyun sinirlari icinde yapimcilarinin bakis agisini oynamaktir. Bu
bakis acilari teknik bilgi ve beceriye sahip kisiler tarafindan degistirilebilmekte-
dir. Ancak ortaya ¢ikan sonucun, oyunun aslindan bagimsiz ve 6zgiin ya da baska
ideolojiler icermeyen bir yapiya sahip olmasi ihtimali ¢cok distktar. Clnki dijital
oyunlarin yapisi agik veya ortili sekilde propaganda yapmaya son derece uygun-
dur ve degisiklikler, degisikligi yapan kisi ya da kisilerin bakis acilariyla oyundaki
bakis acilarinin tzerinde yapilmaktadir. Cansever ve Poyraz (2021, s. 119) bu du-
rumu asagidaki sozlerle ifade etmektedir;

“Cok uluslu firmalar tarafindan fonlanan, tasarlanan, iretilen, satilan, pazarlanan
bir meta haline gelmis olan dijital oyunlar, dogalligini ve masumlugunu kaybetmis-
tir. Kendisini Greten sirketin sahip oldugu egemen séylemleri, renkli gérintileri,
gizemli anlatilari, eglenceli muzikleri, cesitli vaatleri icerisinde barindirmaktadir
ve kullanicilarina gesitli meta-iletiler tasimaktadir. Boylesine gii¢ll bir “medium”
olarak dijital oyunlar, bireylere sentetik diinyalarinda gesitli vaatler sunmasinin
yaninda renkli ve eglenceli yapisiyla adeta bireylerin beyninde iz birakmaktadir.
Oyuncular bir an bile gozlerini kapattiklarinda dahi oynadiklari oyun zihinlerinde
bir yerde hala akmaktadir. Dolayisiyla bireyler dijital oyunlarda yer alan séylemle-
ri oyun sirasinda kabul etmekle kalmamaktadir; ayni zamanda sentetik diinyanin
soylemlerini oyunu oynamayi biraktiklari anlarda, baska bir ifadeyle gercek ya-
samda da siirdiiriip icsellestirmektedir.”

Matthew Weise (2003) gerceklestirdigi calismasinda dijital oyunlarin ifade strate-
jilerini; oynanamayan sahneler, kural tabanli sistemler ve bu ikisi arasindaki iligki-
ler olmak Uzere (i¢ ana baslikta degerlendirmistir. Oynanamayan sahneler, oyun-
cunun bir filmi izler gibi s6z konusu sahneyi izlemekten baska bir sey yapmadigi
ancak yine de oyunun bir parcasi olarak kabul edilen ara sahneler ve sunulan me-
tinlerden birini se¢mek gibi minimum eylem gerektiren diyalog sahneleridir. Bu
sahnelerde oyuncuya oyun hikayesi hakkinda bilgiler verilmektedir. Kural tabanli
sistemler, oyunlarin kurala bagh etkilesimli 6geleridir. Oyuncu, oyunda ilerleme
kaydedip basarili olabilmek icin bu kurallarin getirdigi fikri benimseyerek uygu-
lamalidir. NUkleer savas sonrasinda hayatta kalma muicadelesini anlatan Metro
oyununda disman karakterleri 6ldirmek ya da bayiltmak kural tabanli sistemle-
re 6rnektir. Oyuncunun, oyun hikayesini sirali sekilde oynamaktan baska bir sey
yapmadigl oyunlarda kural tabanli sistemler etkili sekilde propaganda yapmaya
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daha uygun yapidayken agik diinya ve ¢evrim ici oyunlarda bir propaganda mesaji
ile karsilasilp karsilasilmamasi oyuncunun s6z konusu sistemi tetiklemesine bag-
lidir. En temel diizeyde oynanamayan sahneler, kural tabanli sistemlere baglam
ve motivasyon saglayabilmektedir. Bu iki unsurdan biri, oyunda sunulan fikir igin
digerine bagimhidir. Dolayisiyla iki unsur arasindaki iliski, ifadenin tamamlayici
aracidir. Genel olarak oyunlarda kural tabanl sistemlerin ve oynanamayan sahne-
lerin kombinasyonlari kullaniimaktadir. Weise’in yaptigi bu siniflandirmadan yola
¢ikarak dijital oyunlarin oynanamayan sahnelerinde oyunculara birtakim fikirle-
rin iletildigi ve ardindan oyunun o fikirlere uygun sekilde oynanmasinin saglandi-
g1 soylenebilir. lan Bogost (2006) dijital oyunlarda bu ¢ercevelemenin ideolojileri
desteklemek/pekistirmek, tartismak ve agiklamak olmak lizere Ug islevi yerine
getirmek i¢in yapildigini belirtmistir. Ayrica lan Bogost (2007), dijital oyunlarin
argiiman olusturma ve oyunculari etkileme bicimini analiz ettigi “ikna edici oyun-
lar, video oyunlarinin ifade giici” adl kitabinda retorigin genel olarak yazilimda
ve 6zel olarak dijital oyunlarda nasil essiz sekilde isledigine dair genel bir yaklasim
ortaya koymustur. Dijital oyunlarin ikna igin yeni bir alan agtigini belirtmistir ve bu
alani/bicimi “prosedurel retorik” olarak adlandirmistir. Prosediirel retorigi, konu-
sulan s6z, yazi, gérintiler veya hareketli resimler yerine kurala dayali temsiller ve
ikna etme sanati olarak tanimlamistir (s. viii-ix). icerdikleri ideolojik yapilari orta-
va ¢ikarmak igin dijital oyunlarin bu temsiller ve ikna sanati agisindan ele alinmasi
gerekmektedir (Cansever, 2021, s. 301).

Dina Erad (2018, s. 143) dijital oyunlarin neden propaganda araci olarak kulla-
nildiklari sorusunun, oyunlarin sahip oldugu (n, topluluk olusturma giicl, pazar
paylari ve oyunlarin arkasindaki karmasik iliski aglari ile cevaplanabilecegini belir-
mektedir. Dlinya genelindeki oyuncu sayisina, dijital oyun seyircisine ve sektorin
ekonomik biyuaklGglne iliskin nicel verilere bakildiginda dijital oyunlarin propa-
gandacilar icin neden ilgi ¢ekici oldugu daha agik bir sekilde ortaya ¢ikmaktadir.
Oyle ki Clement (2021) tarafindan ifade edilen Statista verilerine gére diinya
genelinde Eylll 2021 itibari ile 3.24 milyar oyuncu bulunmaktadir. Bu sayi 2016
yilinda 2.5 milyar iken (Georgiev, 2022); Newzoo tarafindan 2021 yilinda yapilan
“Oyuncu sayisi 2024’e dogru 3 milyari oldukga asacak.” tahmininin Kovid-19 sal-
ginl nedeniyle 2021 yili bitmeden gergeklestigi gorilmektedir (Wijman, 2021).
Bunlara ek olarak e-spor odakli kurumlar gibi egitim ve organizasyon amagli yapi-
lanmalar, dijital oyun sektoriinde ¢alisanlar, 6zglil medya igerikleri gibi oyun sek-
tortinde yer alan unsurlarin ¢oklugu ve eristigi kitle dijital oyunlari farkh agilardan
oldugu gibi propaganda agisindan da cazip kilmaktadir.

Hangi bakis acisi ile Uretilirse Uretilsin savas temali bu oyunlarda oyunculara silah
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insa etmek, propaganda yapmak, savunmak ya da saldirmaktan baska se¢enek
sunulmamaktadir. Baris, mlzakere ya da diplomasi bir secenek degildir. Tek yol
dismani yok etmekten geger (Wills, 2019a, s. 106). S6z konusu siddet durtlsi
savas temall oyunlarda, egemen ideoloji tarafindan isaret edilen (sdzde) tehli-
keli dismanlar Gizerine yonlendirilmekte (D6nmez, 2012, s. 125) ve eglence adi
altinda normallestiriimektedir (Kaya, 2019, s. 186). Oyunlarda sunulan “ya, ya
da” karsithigi, Amerika baskani Bush’un 20 Eylal 2001’deki, “Ya bizimlesiniz ya te-
roristlerle” sozleriyle uyusmaktadir (Wills, 2019a, s. 150). Bu durumda oyuncu ya
teroristleri/dismanlari 6ldiirerek oyunda ilerleyecek ya da ates etmeyerek onla-
rin safinda yer alacak ve oyunda hicbir ilerleme kaydedemeyecektir.

11 Eylil olaylarindan sonra Orta Dogu’da terdrle miicadele adi altinda askeri
hareketler diizenleyen Amerika, bu eylemlerini mesrulastirmak igin bircok sek-
torle birlikte dijital oyunlardan da faydalanmaktadir (Kaya, 2019, s. 193). Ame-
rika’nin Orta Dogu’da gercgeklestirdigi faaliyetlerin vurgulu bir elestirisini yapan
“September 12th: a Toy World” oyunu, s6z konusu siddetin sonuglarini ortaya
koymaktadir. Oyunda, Orta Dogu oldugu belirgin olan bir bolgedeki eli silahli in-
sanlari oldirmek icin belirli zaman araliklariyla kusbakisi agidan fiize saldirilari
dizenlenmektedir. Ancak bu saldirilar sivil insanlari da 6ldiirmekte ve ¢evrede-
ki binalari yikmaktadir. Kisa bir stire sonra diger insanlar yikilan evlerin ve 6len
insanlarin oldugu bolgede aglamaktadir. Bu oyun diger oyunlarin aksine siddeti
o6zendirmemekte, savasin ne kadar kotl oldugunu etkili sekilde hissettirerek an-
timilitarist diisiinceyi savunmaktadir.

Yukarida sunulanlardan hareketle propagandanin etki dizeyini dogru sekilde
o6lgmek mimkiin olmasa da kisiyi “propagandanin bir pargasi” haline getirdigi
icin dijital oyunlarin, bazi seylerin ve ideolojilerin propagandasini yapmanin en
etkili yolu oldugu séylenebilir (Erad, 2018, s. 148).

4. Yontem

Aralarinda Espen Aarseth, Jesper Juul, Markku Eskelinen ve Gonzalo Frasca’nin
bulundugu ludolojinin baslica temsilcileri, anlati (naratoloji) ile oyunlar (ludoloji)
arasinda benzer ve ortak yonlerin olmasina ragmen temelde farkl olduklarini ve
bu nedenle mevcut disiplinlerin kuramsal araglarinin oyunlari analiz etmek igin
yetersiz olduklarini belirtmislerdir (Karadeniz, 2017, s. 59). Espen Aartseth (2003,
s. 2-3), dijital oyunlari analiz edebilmek i¢cin metodolojik bir ¢cerceve sunan Lars
Konzack’tan esinlenerek bu oyunlarin tiim tirlerini karakterize eden (i¢ boyutta
incelenebilecegini belirtmistir. Ayri ayri veya bir bitiin olarak analiz edilebilen bu
boyutlar asagidaki gibidir:
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Oynanig: Oyuncularin eylemleri, stratejileri, giidileri, sosyal iliskileri, bilgileri, ka-
rakter ici ve digi iletisim vb.

Ovyun yapisi: Similasyon kurallari dahil olmak tGzere oyunun kurallari.
Oyun diinyasi: Kurgusal icerik, topoloji/seviye tasarimi, dokular vb.

Bu boyutlar hakkinda bilgi edinmenin ti¢ yolu vardir. ilk olarak oyunun gelisti-
ricileri ile konusmak gibi yollarla oyunun tasarimi, kurallari ve mekanigi incele-
nebilmektedir. ikinci olarak oyunlarin baskalari tarafindan oynanan kayitlari izle-
nebilmekte, oyunlarin raporlari ve incelemeleri ele alinabilmektedir. Son olarak
oyuncu oyunu bizzat oynayabilmektedir. U¢c ydntem de gecerli olmakla birlikte
ilk ikisiyle gliclendirilmesi halinde Gglncl yontem en iyisidir (Aarseth, 2003, s.
3). Bu kapsamda ve dijital oyunlarin propaganda mesajlari icerip icermedikleri
sorusuna yanit bulmak amaci dogrultusunda, bir dijital savas oyunu olan Call of
Duty Modern Warfare’in senaryo modunu analiz etmek lzere 6ncelikle s6z ko-
nusu oyun tanimlanmis, ardindan oyun yapisi ve oyun diinyasi basliklarinda ince-
lemeler yapmak igin s6z konusu oyun bizzat oynanmis, bir rapor niteliginde olan
Fandom Wiki (2022) internet sitesindeki bilgilerden, Reddit r/modernwarfare
(2022) toplulugunda yer alan oyuncu yorumlarindan, Call of Duty resmi YouTube
sayfasinda yayinlanan oyun (2019a) ve oyun hikayesi (2019b) tanitim videolarina
yapilan yorumlardan, MKlceAndFire (2019) ve Easter GamersTv (2019) YouTube
kanallarinda yayinlanan oyun oynama videolari ve bu videolara yapilan yorum-
lardan gerekli veriler toplaniimistir. Veri toplama islemi, ayni ya da benzer ifade-
lerle karsilasma sikhginin arttig doyum noktasina erisilene kadar strdirilmustir.
Aarseth’in 6nerdigi yollarla elde edilen veriler, yine onun ortaya koydugu dijital
oyunlarin bitilincil analizi modeli ¢ergevesinde betimleyici analiz ile 6zetlenmis
ve yorumlanmistir. Elde edilen bulgular, dogrudan alintilara da yer verilerek su-
nulmustur (Yildinm ve Simsek, 2018, s. 239-240). Analizlerde, daha ¢ok oyuncu-
larin tutum ve davranislariyla ilgili oldugu icin oynanis boyutu, belirlenen YouTu-
be yayincilarinin oyun oynama pratikleri ve diger oyuncularin belirtilen internet
ortamlarinda yaptiklari yorumlar ile sinirlandirilmistir. Tum dijital oyun tirleri
arasindan s6z konusu savas temali Call of Duty oyununun tercih edilme neden-
leri: Piyasaya suruldiigt dénemde gercek diinyada yasanan olaylari ¢agristiran
bir senaryo ve orgltsel yapilari icermesi, birinci sahis bakis acisinin kullaniimasi
gibi birtakim teknik nedenlerle oyuncuyu cezbetmesi ve gercek diinyadaki (lke,
irk, millet ve kilturlere atifta bulunulmasidir. Elde edilen bulgulara yorumlariyla
birlikte asagida yer verilmistir.
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4.1. Call of Duty Modern Warfare

Call of Duty serisinin 16. Modern Warfare serisinin 4. ve ilk Gi¢ oyunun éncesini
anlatan Call of Duty Modern Warfare; IW Engine oyun motoru ile Infinity Ward
(ABD), Beenox (Kanada), High Moon (ABD), Raven (ABD) stiidyolari tarafindan
gelistirilmis ve 25 Ekim 2019 tarihinde Activision (ABD) sirketi tarafindan yayin-
lanmis bir savas tiri dijital oyundur. 18 yas siniri, kot dil kullanimi, siddet ve
oyun ici satin alma etiketleri ile piyasaya stirilen oyun; Playstation ve Xbox cihaz-
larina ek olarak Blizzard tekelinde olmasi detayiyla bilgisayarda oynanabilmekte-
dir. Oyunda senaryo modu, ¢evrim ici ortamda 4 kisiye kadar ekip ile bilgisayara
karsi oynanan co-op modu, ¢cevrim ici micadele modu ve hayatta kalma modu
bulunmaktadir. 30 milyonun lizerinde kopyasi satilan oyunda, ¢alinan ve Rus gazi
olarak ifade edilen kimyasal silahi geri alarak kiresel savasi dnlemek icin 6zel
kuvvetler ve Orta Dogu’daki 6zgirliik savascilari olarak belirtilen silahl birlikler-
le ortak sekilde serinin 6nceki oyunlarinda oldugu gibi Avrupa ve Orta Dogu’da
dismanlara karsi savasilmaktadir (Call of Duty, 2022; Borger, 2021; Engin, 2020).

Oyunda iyi ve kotl olarak sunulan birgok karakter bulunmaktadir. Bunlardan bas-
lica olanlari asagida aktariimistir:

Kaptan John Price: Seri ile 6zdeslesmis ve efsanelesmis bir karakterdir. ingiliz
Ozel Hava Servisi (SAS) icin ¢alisan Price, diinyayi giivende tutmak icin her tirli
riske girmekte ve her gorevi basariyla tamamlamaktadir. Serinin diger oyunla-
rinda oldugu gibi bu oyunda da “dosta giiven diismana korku salan” bir sekilde
sunulmaktadir. Eylemleri her zaman hakli, mantikli, nitelikli ve kabul edilebilir se-
kilde sunulmaktadir.

Alex: Nitelikli bir CIA ajanidir ancak kendisine verilen emirleri yerine getirmekten
bikar ve Orta Dogu’da yerel silahli birliklerle kalmaya karar verir. Oyunun sonunda
fedakarlikta bulunarak 6lmeyi tercih etmektedir. Bu fedakarlik Amerika’nin diinya
barisini korumak icin yaptigi fedakarliklarin bir gostergesidir.

Cavus Kyle Garrick: Eski bir ingiliz Ordusu Subayi olan Garrick, Londra’da terér-
le miicadelede ¢alismaktadir. Ancak teror tehditleri karsisinda var olandan daha
fazlasini yapabilmek icin Price’in kurdugu Taske Force 141 adl 6zel ekibe “Gaz”
lakabiyla dahil olur. Bati'nin terére karsi daha fazla miicadele etmesi gerektigini
soyler ve buna dair 6fkesini belirgin sekilde gosterir.

Komutan Farah Karim: Orta Dogu’daki hayali bir tlke olan Urzikstan’da Rus Gene-
ral Barkov tarafindan ailesinin katledilmesi sonrasinda savasmaya baslayan, dire-
nis giiclerinin lideridir. Ulkesini isgalcilerden kurtarmak icin ahlaki yollarla cesurca
savaslyor seklinde sunulmaktadir. Oyun boyunca gesitli gorevlerde Alex’e, onun
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da istegiyle emirler vermekte, birlikte savastigl Avrupali ve Amerikali insanlara
onderlik etmekte ve yol gostermektedir.

Hadir Karim: Farah’in kardesidir. Ulkesindeki isgalcileri maglup etmek icin Farah’in
onaylamadigl yontemlere basvurur ve bu nedenle terdrist olarak nitelendirilir.
Oyunun bazi boélimlerinde beyaz, bazi bolimlerinde ise siyah agirlikli tasarimlarla
sunulmustur. Ornegin "tutsak" béliimiinde acik renklerle gorsellestirilmesiyle
birlikte Gzerinde Farah’in aksine kan lekeleri oldugu goriilmektedir. Farah’in elbi-
seleri hep temiz ve diizenli iken Hadir’in elbiseleri bazen kirli ve 6zensizdir.

Omar Sulaman (Kurt): Urzikstan’i isgalcilerden kurtarmak icin her tiirli yola bas-
vuran Al-Qatala teror orgitiliniin lideridir. Sadece Ulkesinde degil, sinir disinda
da teror eylemleri gergeklestirmektedir. Farah Karim’in aksine tlkesindeki tim
yabancilari isgalci olarak gérmektedir. (Urzikstan’da olmalarina ragmen ABD,
Rusya’nin aksine bu isgalcilerden birisi olarak sunulmamakta, daha ¢ok kurtarici
olarak gosterilmektedir.)

Jamal Rahar (Kasap): Al-Qatala’nin éncii Giyelerindendir. Orgiit lideri Kurt’un esir
alinmasi Gzerine Urzikstan’daki Amerika Konsolosluguna saldiri diizenleyen teh-
likeli bir teroristtir.

General Roman Barkov: Rusya’yi terérden korumak icin Urzikstan’a zalimce saldi-
rilar diizenleyen ve terérle micadele ettigini séylerken terorist eylemlerde bulu-
nan Rus bir generaldir. Basrollerden biri olmasina ragmen gelen tepkilerden olsa
gerek ki oyunun web sitesinde bu karaktere yer verilmemistir.

Nikolai: Kaptan Price’in bir Rus olan eski dostudur. Barkov’a karsi miicadelelerin-
de Price ve Farah’a yardim etmektedir. Clinki Barkov’un “Rusya Uzerindeki bir
leke” oldugunu dusiinmektedir.

Oyunda Orta Dogu, Rusya ve Avrupa’dan bahsedilmektedir. Ancak diger bolgele-
rin aksine Amerika ve Amerikali birliklerin isimleri terorle, isgalle, acizlik, zayiflik
ve muhtag olmak gibi durumlarla anilmamaktadir. Oyundaki baslica taraflar asa-
gida belirtildigi gibidir:

ingiliz Ozel Hava Servisi (SAS): ileri teknolojilere sahip 1. seviye dzel kuvvet bir-
ligidir.

Al-Qatala: Tehlikeli bir teror 6rgltidur.

CIA: Yerel ve uluslararasi ortak giiclere istihbarat saglayan ve onlari gliclendiren
ajan birligidir.

Urzik Militanlari: Vatanlarini isgalcilerden ve terdristlerden koruyan 6zgirlik sa-
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vascilari seklinde sunulan birliktir.

Barkov’un Kuvvetleri: Bir Rus oldugu vurgulanan General Barkov’un acimasiz
planlarini uygulayan, parali ve sadik askerlerden olusan birliktir.

Oyun 14 bélimden olusmaktadir. Bu bollimlere ait bilgiler asagidaki gibidir:

Boliim 1: | Oynanan Karakter: Alex
Savagin Yer: Kurgusal bir tlke (Rus Ulkesi) olan Kastovia’daki Verdansk sehri

Sisi Gorev: Rus General Barkov’un Urettigi 6limcul gazi satmasini 6nle-
mektir. Ancak bolim sonunda kim olduklari bilinmeyen terérist grup
bircok Amerikan askerini 6ldiirerek gazi ele gegirir.

B6liim 2: | Oynanan Karakter: Kyle Garrick
Piccadilly | Yer: Piccadilly Circus, Londra, Birlesik Krallik

Gorev: ingiltere’nin Piccadilly bélgesine Al-Qatala tarafindan diizenle-
nen terdr saldirisini angajman kurallarini ihlal etmeden engellemektir.
Ancak saldir gerceklesir ve terdristler tarafindan savas sadece Orta
Dogu’da degil mesaji verilir. Bunun Ulzerine Gavus Kyle, Kaptan Price
ile hareket etmeye baslar. Bu bélimdin sinir disindaki terérle micadele
operasyonlarini mesru kilmak amaciyla hazirlandigi séylenebilir.

Boliim 3: | Oynanan Karakter: Alex
Goémuli Yer: Aqtabi, Urzikstan

Gorev: Calinan Rus gazini bulmak icin Urzikstan Kurtulus Guct’nan dl-
kelerindeki Rus gliclerine karsi isyan baslatmalarina yardimci olmakdir.
Bolimde Farah, Price ismini duydugu icin Alex’i 6ldirmez ve Ruslara
karsi savaslarinda yardim etmeleri karsiliginda gazi bulmalarina yardim
edecegini soyler.

Boliim 4: | Oynanan Karakter: Alex ve Helikopter Pilotu Viper 1-1
Vekalet Yer: Al-Raab, Urzikstan

Savasl Gorev: Barkov’un Urzikstan’daki glicinu azaltmak igin hava Ussinu ele
gecirmektir.

Boliim 5: | Oynanan Karakter: Kyle Garrick
Evi Temizle | Yer: Camden Town, Londra, Birlesik Krallik

Gorev: Piccadilly’deki teror saldirilarini organize eden Al-Qatala tyele-
rinin barindigl hiicre evini temizlemektir.

Boliim 6: | Oynanan Karakter: Alex
Av Partisi | Yer: Rammaza, Urzikstan

Gorev: Hastaneye saldiri dlizenleyerek teror orgiitl lideri Kurt’u yaka-
lamaktir.
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B6liim 7: | Oynanan Karakter: Kyle Garrick

Bliyiik- Yer: ABD Buyukelciligi, Sakhra, Urzikstan

elgilik Gorev: Al-Qatala lideri Kurt’u geri almayi amaclayan terdristlere engel
olmaktir. Ancak gorev basarisiz olur ve Kurt teroristler tarafindan kur-
tarilir.

Boliim 8: | Oynanan Karakter: Alex

Olim Yolu | Yer: Darus, Urzikstan
Gorev: Kurt’u tek kacis rotasi olan boélgede durdurmaktir. Ancak Ruslar
catismaya dahil olur ve Rus gazi, Ureticilerine karsi kullanilir. Hadir gazi
caldigini itiraf eder ve bu yiizden terorist olarak nitelendirilir.

Bo6liim 9: | Oynanan Karakter: Farah Karim

Memleket | Yer: Riyzabbi, Urzikstan
Gorev: 20 yil 6nce, 1999'da Farah ve Hadir’in anne, baba ve erkek kar-
desini katleden Rus birliklerinden kagmasidir.

Boliim 10: | Oynanan Karakter: Kyle Garrick ve Alex

Kurt ini Yer: Takkari, Urzikstan
Gorev: Hadir ve Kurt’u yakalamaktir. Gorev sonunda Kurt 6ldirilirken
Hadir kacar.

Bo6liim 11: | Oynanan Karakter: Farah Karim

Tutsak Yer: Tobrak, Urzikstan
Gorev: Barkov’un hapishanesinden kagarak direnisi baslatmaktir.

Bo6liim 12: | Oynanan Karakter: Kyle Garrick

Eski Yer: Petersburg, Rusya

Yoldaglar | Gérev: Rusya’da Kasap’i yakalamak ve ondan Hadir’in yerini 6gren-
mektir.

Boéliim 13: | Oynanan Karakter: Kyle Garrick

Karanhiga | Yer: Barkov’s residence, Baurci, Moldova

Girmek Gorev: Kendi evinde Barkov’u Hadir’den korumak ve olasi 3. diinya sa-
vasini dnlemektir.

Bo6liim 14: | Oynanan Karakter: Alex, Kyle Garrick, Farah Karim

Atesin Yer: Barkov’un kimya fabrikasi, Borjomi, Giircistan

iine Gorev: Barkov’u ve gaz Uretim fabrikasini yok etmektir.

Tablo 1. Call of Duty Modern Warfare Bélimleri
Kaynak: Call of Duty Fandom Wiki, 2022; Oyun igi Akis
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4.2. Oyunun Yapisi

Call of Duty Modern Warfare oyununun senaryo modu serinin daha énceki oyun-
lart ile bircok ydnden benzerlik tasimaktadir. Oncelikle oyuncu, oyun karakterini
birinci sahis nisanci bakis agisi ile baska bir ifadeyle karakterin géziinden gorerek
oynamaktadir. Bu durum, oyuncunun kendisini oyun karakteriyle 6zdeslestirerek
verilen bakis acisini, ideolojileri, iyi-kotl karsitliklarini 6zimsemesini saglamak-
tadir (Hesapgioglu, 2020, s. 46). Kaldi ki oyuncunun verilen icerigi kabul etmese
bile oyunda ilerleme saglayarak basarili olabilmesi igin kural dizilerini ve bunlarin
getirdigi fikri uygulamaktan baska secenegi yoktur (Dénmez, 2012, s. 69). Oyuncu
istedigi gibi hareket edebilmesi nedeniyle oyun lizerinde mutlak hakimiyete sa-
hip oldugunu dislnse de aslinda oyun, oyuncu Uzerinde hakimiyet kurmaktadir
(s. 124-125). Cunkd oyuncunun s6z konusu kurallari ihlal etmesine izin verilme-
mekte, ihlalde bulunmasi durumunda oyun sonlanmakta ve bir uyari ile birlikte
ihlal yapilmadan onceki kayittan yeniden baslamaktadir. Bu durum, yapimcinin
oyuncuya: “Oyunu benim istedigim sekilde oyna.” demesinin bir yoludur. S6z ko-
nusu uyarilar sadece oyuncunun oyunu siirdirmesine yardimci olmak igin de-
gildir. Bu uyarilarda Amerika sivilleri 6ldiirmez, dostlara zarar vermez, Amerika
barisi ve dinyayr korumak icin savasmak zorundadir, diismanla savasmak kot
bir sey degildir, Amerika’nin karsisinda kim varsa (bu oyunda Rusya) kotudir gibi
56z konusu eylemleri mesrulastirici mesajlar da verilmektedir (Gorsel 1). Ozellikle
oyunda 6zglrlik savasgisi olarak sunulan ama bir teroristten farki olmayan Farah
Karim’in “Al-Qatala ve Rus ordusu arasinda bir ayrim yapmiyorum. Her ikisi de
terorist.” s6zu net bir Amerika propagandasi olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Check your corners when entering rooms

Odalara girerken kdseleri kontrol et.

Friendly & W' I - r)’—;

Dost atesine miisamaha gosterilmeyecek!

Going head on against a machine gun is suicide

Bir makineli tifege dogrudan yirimek intihardir.

Civilian casualties will not\beseleratedsWatch your fire!
i 2

Sivil kayiplara misamaha gdsterilmeyecek. Ates ettigin yere dikkat et!
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"The greatest glory in living lies not in never falling, but in rising every time

we fall." - Nelson Mandela

“Hayattaki en bliylik zafer asla diismemekte degil, her dlistigliimlizde
ayaga kalkmakta yatar.” - Nelson Mandela

"Victorious warriors win first and then go to war, while defeated warriors go
to war first and then seek to win." - Sun Tzu

“Olumiine bir savastayken insan, tim silahlarini
sonuna kadar kullanmak ister.” - Miyamoto Musashi

Vhen in a fight to the s toemp all one's apons to the
utmost." - Miyamoto M

“Al-Qatala ve Rus Ordusu arasinda ayrim yapmiyorum.
Her ikisi de terdrist” - Farah Karim

"I make no distinction between Al-Qatala and the Russian Army. They're
both terrorists." - Farah Karim

“Dilsmani vurmak benim gdrevimdi ve bundan pisman degilim. Pismanliklarim
kurtaramadigim insanlar icindir” - Chris Kyle, Navy SEAL, Keskin Nisanci

the peo

“... yakinda ya barbarlari éldUrecegiz ya da kendimizi 6ldirmek
zorunda kalacagiz." - Kral Leonidas, Sparta

“Ben sadece pasifist degil, ayni zamanda militan bir pasifistim.
Baris icin savasmaya raziyim.” - Albert Einstein

"I am not only a pacifist but a militant pacifist. | am willing to fight for

peace." - Albert Einstein

Gorsel 1. Oliim Ekranlarinda Beliren Yazilardan Bazilari

Kaynak: Easter GamersTv, 2019; MKlceAndFire, 2019; Oyun Igi Gorlntler
Oyunun “Tutsak” ve “Eski yoldaslar” adli bolimleri basta olmak Gizere bazi sahne-
lerde oyuncuya secenek sunulsa bile bu secenekler oyun senaryosunda herhan-
gi bir degisiklige sebep olmamaktadir.*” Bu durumda oyuncunun diisman olarak
gosterileni 6ldirmekten, yazili senaryoyu sirayla gerceklestirmekten baska bir
ifadeyle propaganda oynamaktan baska secenegi yoktur (Wills, 2019b). Adinin
“Goreve Cagri” (Call of Duty) olmasi diisiinildiigiinde oyunun senaryosunda su-
nulan Amerika bakis agisina uygun faaliyetlerde bulunmanin her oyuncunun go-
revi oldugu sonucuna varilmaktadir.

Oyunda sunulani oynama zorunlulugu, bazi gercek olaylarin farkli sekillerde ha-
tirlanmasini saglayacak sekilde kullanilmistir. Oyle ki oyunun bazi bélimlerinde
gercek olaylarin farkhlastirilarak sunulduklari gériilmektedir. Bunlardan biri olan

? S¢z konusu bslimlerde sunulan secgenekler ve sonuglari i¢in Bkz. (Call of Duty Fandom Wiki, 2022).
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“Blyikelgilik” adh béliim, 11 Eylll 2012 tarihinde ABD’nin Kahire Blyiikelgiligine
diizenlenen terorist saldirisini hatirlatmaktadir. S6z konusu olay “13 saat: Binga-
zi'nin gizli askerleri” adl filmde de sahnelenmis ve filmde gosterilen terdristler-
den birinin belirgin sekilde tGzerinde Tirk bayragi olan bir tisort giymesi nedeniyle
tepki cekmistir (Akgiingér, 2021; Karar, 2016; Bay, 2016). Ozellikle filmin 90-110.
dakikalarindaki bazi sahneler Tirk bayraginin terérle bagdastiriimasi disinda
oyundaki kurgu ile neredeyse aynidir.

“Olim yolu” bdlimi ise Saddam Huseyin kontroliindeki Irak askeri giiclerinin
isgal ettikleri Kuveyt’ten ¢ekilirken ABD gugleri tarafindan yogun bombardima-
na tutulduklari olayr hatirlatmaktadir (Ozkan, 2021). Ancak bu olay s6z konusu
bélimde ABD’nin Irak ordusu yerine, Ruslarin teréristleri bombalamasi seklinde
sunulmustur.

Oyunda kot olarak sunulan Rusya ve Orta Dogu halkinin ¢ektigi acilar vurgulu bir
sekilde gosterilirken; Amerika’nin varligi glic, kahramanlik, fedakarhk, erdemlilik
gibi degerlerle sunulmaktadir. Ancak oyunda hem disman hem de dost karak-
terlerin koti bir yapay zekaya sahip oldugu gorilmektedir. Disman karakterlerin
yogun bir catismada ayakta uzun siire beklemeleri, dost karakterlerin ise ates
etmeden saga sola kosmalari ve el bombasi gibi silahlarla yapilan saldirilar esna-
sinda sadece beklemeleri bunun en belirgin gostergelerindendir. Ayrica belli basl
eylemlerde bulunulmasi halinde elde edilen basari rozetleri oyunun akigina dahil
olmayi ve oyun senaryosunu tekrar tekrar oynamayi saglamaktadir. Bu tekrarlar
esnasinda sunulan propaganda icerigine yeniden maruz kalan oyuncu, oyun ya-
pimcisinin ideolojisini benimseme yolunda ilerleme kaydedebilmektedir.

4.3. Oyun Diinyasi

Call of Duty Modern Warfare’in senaryosu, karakterleri ve mekanlari glinimuiz
Orta Dogu’su ile ciddi benzerlikler tagimaktadir. Urzikstan, her ne kadar Karade-
niz’de yer alan hayali bir tilke olarak gosterilse de haritadaki gorinimuniin Suri-
ye’'den izler tasimasi, bolim tasarimlarinda Orta Dogu ile 6zdeslesmis unsurlarin
kullanilmasi ve oyunun WEB sitesinde oyun hikayesinin Orta Dogu’da gectiginin
belirtilmesi nedenleriyle hayali olmadigi agiktir. Cogunlukla Orta Dogu’da gegen
bu oyunun sonunda maglup edilecek olan ve diger kotilere dnderlik eden asil
diisman yine Rus bir karakterdir. Oyunda Ruslarin yani sira Arapg¢a konusan Mis-
Iiman Orta Dogu halki ile savasiilmaktadir. Bunlar fakirlik, geri kalmishk icinde
yasayan, duragan ve temsil edilmesi gereken, baska bir ifadeyle bir yonlendiren
olmadan tek baslarina diisman dahi olamayacak olan sozde aciz, ilkel ve kurta-
rilmaya muhtag halklardir (Artsin, 2021, s. 71; Abdullayeva, 2018, s. 21; Kaya,
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2019, s. 179). Boylece Muslimanlarin ve Araplarin s6z konusu fakirlik, cahillik,
geri kalmighk icinde silah kullanmaya yatkin terdrist toplumlar ve terdr dini men-
suplari olduklari propagandasi yapilmaktadir. Serinin 6nceki oyunlari géz 6nin-
de bulunduruldugunda karsitligin yine oryantalist bir bakisla Dogu-Bati gatismasi
Gzerinden kurulmus oldugu, Bati hegemonyasinin sergilendigi gorilmektedir.
Bu dogrultuda Amerika basta olmak tzere genel olarak Bati, havali, teknolojiye
yatkin, bilgili, yetenekli, tarz, vizyon ve vicdan sahibi, sirin bir gériinime sahip,
ahlakl, erdemli, dogru ve iyi olarak tanimlanmis, ideolojileri yiiceltilmis, diinya-
yI kurtaracak olan mutlak caydirici gli¢ olarak sunulmustur. Burada Amerika’nin
dinyayl koruma ve kurtarma misyonu olduguna dair yanlhs biling tarafli olarak
oyunculara aktarilmaktadir (D6nmez, 2012, s. 123-124). S6z konusu Dogu-Bati
karsithgi gercek bir cografi bolge olmanin 6tesinde kiltlrel, sosyal, ekonomik ve
ideolojik anlamlar iceren bir kurgudur (Kaya, 2019, s. 196). Buna gére Dogu cog-
rafi olarak nerede olursa olsun, Bati diislince tarzinin karsisinda olandir (Artsin,
2021, s. 171).

Farkhliklara dayall Dogu ve Bati ayrimi karakterlerin anlatidaki fiziksel ve ka-
rakteristik 6zelliklerinde, giyim kusamlarinda da ortaya koyulmustur. Kaya’'nin
(2019, s. 181-182) bulgularini destekler sekilde Batil karakterler erkeksi, atletik,
yuksek taktik bilgisine sahip, yetenekli, zeki, vatansever ve kardeslik duygulari-
ni gdzeten, birbirlerini koruyan kisilerdir. Ozellikle Kaptan Price “dosta giiven,
diismana korku salan” amansiz bir karakterdir ve oyun diinyasinda kiiltlesmistir.
Karakterlerin 6zellikleri sadece sdylemde kalmamakta, gorsel olarak da destek-
lenmektedir. Amerikali ve Avrupali karakterlerin siddet iceren eylemleri hava-
I, takdir edilesi, glicll, dogru ve teknoloji ile birlikte nitelikli olarak sunulurken;
karsit glic genellikle basértuli ve kapal giysiler giyen, sakalli, koyu ten rengine
sahip, silah kullanmaya yatkin olmalariyla tehdit barindiran (Farah 9. bélimde
kiicik bir cocukken Ug¢ Rus askerini oldirir), AK47, molotof gibi silahlar kulla-
nan, bombalar ve tuzaklar konusunda maharetli ama aslinda garesiz, anlamsiz ve
canice eylemlerde bulunabilecek insanlar olarak sunulmaktadir. Serinin 6nceki
oyunlarindan farkli olarak bu oyunda Rus diisman vurgusu “Rus gazi”, “Ruslari
oldirmek”, “Sadece silahini Ruslarin lzerinde tutmaya devam et” gibi ifadele-
rin yogun kullanimiyla birlikte Ruslarin oldirildiga ve yalvardiklari sahnelerle
cok daha agik sekilde sergilenmistir. Oyle ki oyunun ilk bélimiinde ve jenerik
sonrasl sahnesinde Ruslarin kolaylikla maglup edilmeleri sonrasinda, kalan as-
kerlerin 6lmemek icin yalvardiklari gorilmektedir. Bir diger fark, Orta Dogu halki
arasindan bas rol karakterler olusturularak “iyi” nitelemesiyle sunulmasidir. “Av
Partisi” bolimiinde Griggs adl karakter Urzikstan topraklarinda iyi insanlarin da
kotlymis gibi gorinduklerini séylemektedir. Bu ifadeden yola ¢ikarak énceki
oyunlarin aksine, incelenen oyunda Orta Dogu’ya dair net siyah ve beyaz ayrim-
lar yapmak yerine gri alanlarin birakildigi séylenebilir. Ozellikle farkli bir irktan
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ve kadin kahraman olarak sunulmasiyla yeni olan Farah karakteri géz éniinde
bulunduruldugunda bu diistincenin, Amerika’nin YPG ile olan baglantisi*" ile 6r-
tlstigl gorulmektedir. Bu halkin karakter tasarimlarinda yine Orta Dogu’ya ve
islamiyet'e 6zgii kiyafetlerin kullanilmasiyla birlikte diger birgok oyunun aksine
kadinlarin pantolon giydikleri goriilmektedir.

Roman Barkov Terorist Ortadogulu insanlar Baba Karim

Gorsel 2. Oyun Karakterlerinin Tasarimi
Kaynak: Easter GamersTv, 2019; MKIceAndFire, 2019; Call of Duty Fandom Wiki, 2022;
Oyun i¢i Gériintiler

4 ABD, ISiD’e karsi miicadelesinde YPG'yi bir ortak olarak kabul etmekte ve bélgelerini koruma amaci giiden 6zgiirliik
savaseilari olduklarini savunmaktadir. ABD, kurdugu bu iliski kapsaminda YPG'yi mesrulagtirma gabasi glitmekte ve onlara
silah desteginde bulunmaktadir. Bu politika dogrultusunda kadin ya da erkek, tim bolge vatandaglarinin topraklarini ko-
rumasi bir hak olarak goriilmekte, bunun igin gergeklestirilen her sey miibah kabul edilmektedir. Kadinlarin oyunda, 6n
saflarda savasan 6zgurliik savascilari olarak sunulmasi bu politika ile rtismektedir (Erem, 2017; Musa, 2022).
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Oyunda Rusya’ya, Orta Dogu'yu temsil eden sézde hayali llkeye, ingiltere’ye
ve islamiyet'e dair unsurlara siklikla yer verilirken Amerika’ya dair (Buyiikelcilik
bolimindeki U.S. Urzikstan Buylkelgiligi logosu ve Amerika bayragi gibi) izler
nadiren gorilebilmektedir. Londra’nin sehir meydanlarinda bile teror eylemleri
gerceklesebilirken savas Amerika topraklarindan uzaktadir ve Amerika barisi
saglamak lzere savasa dahil olan yiice bir giictiir. Oyunda Amerika ve ingiltere
askerleri kahramanca savasarak 6lurken; Rus askerlerinin 6lmemek igin yalvar-
diklari, aci, korku ve panik halinde savastiklari, hatta teslim olmak istediklerine
dair sahneler bulunmaktadir. Teroérist ve 6zgirlik savasgisi olarak nitelenen, el-
lerindeki silahlarla 6limcul tehdit barindiran seklinde sunulan Orta Dogu hal-
kinin 6lmesi ya da yasamasi ise bir 6nem arz etmemektedir. Orta dogu ve Rus
glclerinin uyguladigi siddet kotl olarak nitelenirken; Amerika’nin gliciini Rusya,
Urzikstan, Glrcistan ve Kastovia’da istedigi gibi kullanmasi havali bir sunumla
normal, mesru, hakli ve gerekli seklinde gosterilmektedir. Oyunun birinci boli-
miinde Rusca yazilarla Rus topraklari oldugu izlenimi verilen Verdansk’a ve son
béliminde Gircistan topraklarina CIA'in yogun bir hava saldirisi diizenlemesi
Amerika’nin her yerde her istedigini yapabilecek glice sahip oldugu alt mesajini
tagimaktadir. Kendi topraklarini savundugunu, sinirlarini asmayacagini ve higbir
yeri istila etmeyecegini séylemesine ragmen Farah’in Glrcistan’a Barkov ile sa-
vasmaya gitmesi yabanci topraklarda savasmayl mesrulastirma gabasini destek-
leyici bir detaydir. S6z konusu Ulkenin askeri giglerine bilgi iletilmesi ya da ortak
operasyon dizenlenmesi ise bir secenek olarak sunulmamaktadir. S6z konusu bo-
limlerde, savasin gerceklestigi tGlkelerin askeri gligleri belirsiz sekilde var olmakta
ve Ulke yardima muhtag olarak sunulmaktadir. Ayrica senaryoya gore Amerika
askerleri olasi 3. Dlinya Savasi’ni dnlemektedir. Ancak gercek diinyada olmasi ha-
linde biiyiik krizlere yol acacak olan sinir ihlalleri goz ardi edilmektedir. Ozellikle
Orta Dogu olmak lizere ideal savas alanlari ilan edilen bdlgeler kaos, kasvet, geri
kalmishk, dar sokaklar, yikilmis binalar ve terk edilmislik ile temsil edilmektedir
(Kaya, 2019, s. 188-189). Amerika’nin bu bolgelerdeki varligi, herkesin iyiligi icin
olumlamasiyla sunulmaktadir.
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Gorsel 3. Oyun Mekanlarinin Tasarimi

Kaynak: MKIceAndFire, 2019

Ayrica oyunun bazi bolimlerinde agik bir sekilde kadinlara yonelik siddet goz-
lemlenirken; bazi sahnelerde ise kadinlarin gliclii olduklari mesajinin verildigi go-
rilmektedir. S6z konusu siddeti uygulayanlar Ruslar ve Al-Qatala iken; kadinlar
gliclidir mesajini verenler iyi olarak nitelenen Amerika ve ingiltere’dir. Oyunun
“GOmull” isimli bolimiinde Ruslar acik sekilde kadinlara siddet uygulamakta ve
“Bir kadin tarafindan oldirilmeyecegim.” gibi kiigimseyici ifadeler kullanmak-
tadir. Ancak bu ifade ve eylemlerden ¢ok kisa slire sonra Farah tarafindan oldu-
rilmektedirler. “Buyikelgilik” béliminde ise Al-Qatala lideri Kurt, Farah’a kizim
ifadesini kullanarak aslinda ayni olduklarini, eger birlik olurlarsa onu himayesine
alabilecegini belirtmektedir. Ozgiirliik savascilari olarak nitelenen ve Farah ile bir-
likte savasanlarin ¢cogunlukla kadinlar olmasi dikkat cekmektedir. Gergek diinya-
da s6z konusu durum ve bolgelerdeki kadinlarin bu temsilden kendilerine anlam
cikararak hareket etmeleri muhtemeldir.

Bu siddet kadinlarla sinirli kalmamaktadir. Ruslar oyunda 6limciil gazi kullana-
rak, yaylim atesi acarak, tek tek evleri, sokaklari ve hayatta kalanlari kontrol ede-
rek erkekleri, kadinlari, gocuklari ve hayvanlari katletmektedir. Hikaye akisinda
bu eylemlerin birer savas sucu olduguna dair metinler yer almaktadir. Bu siddet
Kasap olarak adlandirilan terdrist tarafindan da uygulanmaktadir. Kasap, blyukel-
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cilige saldiri diizenledigi sirada bir kadini ve ¢ocugunu katlederken goriilmekte,
bu durum oyuncunun olaya midahale etmesi ya da etmemesi tercihi ile
sunulmaktadir. Oyuncu eger duruma mudahale ederse kendisiyle birlikte ¢ok
daha fazla insan 6lmektedir ve oyun son kayit noktasindan yeniden baglamak-
tadir. Bunlara karsilik “Eski Yoldaslar” boliminde Kasap, konusmasi icin Price ta-
rafindan karisinin ve oglunun oldirilmesiyle tehdit edilmekte ve oyuncu tercih
ederse Kasap'i ailesinin gozlii 6ninde 6ldirebilmektedir. Bu durum, “Dlnyanin
temiz kalmasi igin biz kirlenmeliyiz. Gorev bu.” olumlamasiyla bir fedakarlk sek-
linde sunulmaktadir.

k hitting the Russians o )
nds and enemies. A e a good tpam

Gorsel 4. Farah, Hadir, Alex, Kyle ve Price’in is Birligi Yaptiklarina Dair Gérseller

Kaynak: MKIceAndFire, 2019
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Oyun boyunca Al-Qatala tyeleri ve Farah’in savascilari kendi gruplari igcinde ku-
zen, kardes, gibi ifadelerle yakin iliski icinde olduklarini ve hem birbirlerine hem
de yasadiklari topraklara aidiyet beslediklerini vurgulamaktadir. Bu ifadeler oyu-
nun ilerleyen boélimlerinde CIA ajani olan ve Farah ile Urzikstan’da kalarak Price
ile gerekirse catismayi secen Alex tarafindan da kullaniimaktadir. Burada topye-
kiin bir miicadele verildigi algisi olusturulmaktadir. Bu aidiyet sadece Orta Dogu
halki ile sinirli kalmamaktadir. Price, Alex, Kyle, Hadir, Farah ve diger bazi askeri
birliklerin Ruslar ve teroristler kasisinda savasan iyi bir takim olduklarini vurgula-
diklari gesitli sahneler bulunmaktadir (Gorsel 4). Bu sahnelerin birinde Amerika
deniz piyadelerinden Griggs karakterinin “Ruslari vurmak giizel is.” sdzline Fa-
rah’in, “Biz dostlarimizi da dismanlarimizi da paylasiriz.” yanitini vermesi s6z ko-
nusu Rus dismanligini ve oyun senaryosunun giiniimizdeki gercek olaylarla olan
benzerligini agik¢ca ortaya koymaktadir. Bu kapsamda oyun yapimcilari tarafindan
olusturulan ve sunulan disman temsili, s6z konusu oyunun gergek diinyadan iz-
ler tasimasi ve piyasaya slrildigi tarihteki olaylara da gondermeler yapilmasi
nedeniyle yasanmislik duygusu Uzerinden pekistirilmektedir. Boylece oyundaki
gerceklik izleniminin artmasi saglanmaktadir. Bu kosullarda simule edilen gercek-
ligin, hakikatin yerine ge¢mesi sasirtici olmayacaktir.

5. Sonug

Dijital oyunlar sahip olduklari 6zellikleri ve her gegen yil daha fazla insanin ilgisini
cekmesiyle iyi bir propaganda araci olarak ortaya ¢ikmaktadir. Oyle ki Kovid-19
salgininin da etkisiyle eristigi ekonomik biyuklik ve hitap ettigi kitle bakimindan
dijital oyunlar, bir propaganda araci olarak kullanilan sinema sektoriini geride
birakmistir (Statista, 2022a; Statista, 2022b; Maheswara & Fatwa, 2021, s. 141).
Oligopol bir yapidaki bu oyunlar (Cansever, 2021, s. 293), sektor liderleri Cin ve
Amerika (Newzoo, 2022) basta olmak Uzere blyiik devletlerin ideolojilerini tim
diinyaya yaymak icin kullandiklari bir aragtir. Ozellikle halihazirda yumusak giig
kullanicisi olmasi ve diinya genelinde insanlarin Amerikan degerlerine, fikirlerine
ve yasam tarzina Hollywood filmleri gibi araglar nedeniyle alismis olmasi disi-
nildagiinde (Erad, 2018, s. 149) Amerika’nin dijital oyunlari kullanarak daha et-
kin sekilde propaganda yaptigi soylenebilir.

Bu calismada ele alinan Call of Duty Modern Warfare oyununda oldugu gibi bir
senaryo kapsaminda FPS bakis agisiyla oynanan tek kisilik oyunlar propagan-
da yapmak icin ¢ok uygun sanal ortamlar saglamaktadir. Ciinkii bu oyunlarda
oyuncunun kendisine sunulani oyunun kurallarina gore sirasiyla oynamaktan
baska secenegi yoktur ve oyunun verdigi keyif bu cizgisel stireci kabul edilebilir
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kilmaktadir. incelenen oyunda, serinin daha &nceki oyunlarinda var olan propa-
gandanin daha belirgin bir sekilde yapildig gériilmektedir. Oyle ki bu propaganda
timuyle hayali bir senaryo ile gergeklestirilmek yerine gliniimiiz Orta Dogu un-
surlarini ve kosullarini ¢agristiracak sekilde yapilmistir. Daha 6nce gergeklestirilen
bircok calismada (Kaya, 2019; Dénmez, 2012; Seiwald, 2021; Artsin, 2021; Ab-
dullayeva, 2018; Valeriano & Habel, 2016) ulasildigi gibi bu ¢alismada incelenen
oyunda da Rusya'ya, Orta Dogu'ya, islamiyet'e ve Araplara karsi bir tutum sergi-
lendigi gorilmustir. Ruslar, Orta Dogu halkina ilham veren Ust akildir. Orta Dogu
halki ¢corak topraklardaki yikilmis binalar arasinda sefalet icinde yasayan, silah
kullanmaya yatkin Arapga konusan Musliiman insanlardir ve biyik giglerin koti
islerini yapan terdristler konumundadir. Bu oyunda daislamiyet ve Orta Dogu
teror, geri kalmishk ve sefalet ile sinirlandirilarak yanl bir sekilde sunulmustur.
Bati teknolojik olarak Gstlindir ve Dogu’nun teknolojik yoksunlugu molotof ve
tliip bombasi gibi ilkel silahlari kullanmalariyla vurgulanmaktadir. Benzer oyun-
lardan farkli olarak senaryoda 6nemli bir roli olmayanlar hari¢ Orta Dogu halki,
oldirilmeleri gereken 6nemsiz nesneler olarak sunulmamistir. Aksine onlara da
s6z hakki taninmis ve (lkelerini savunan iyi insanlar olarak temsil edilmislerdir.
Serinin 6nceki oyunlarindan ve benzer oyunlardan farkli olarak Orta Dogulu ve
kadin kahramanlara yer verilmistir. Bu temsil, boélgedeki kadinlarin s6z konusu
catisma icerisinde yer almalari gerektigine dair bir mesaj seklinde yorumlanabilir.
Kisaca s6z konusu dijital oyunun, gli¢ sahiplerinin propagandasini yayarak yanl
soylemlerin bir bitunlik icinde islerlik kazanmasini saglamak amaciyla kullanil-
digi soylenebilir.

YouTube’da yayinlanan videolara ve Reddit'teki ilgili toplulukta yapilan yorumlara
gbre bazi oyuncular oyunun Onyargi ve propaganda icerdigini belirtirken, bazila-
rinin “Bu sadece bir oyun.” goristine sahip olduklari gérilmustir. Genel olarak
oyunun teknik acidan ¢ok iyi olmasi, yeni bir Call of Duty oyununun heyecan ve-
rici olmasi, serinin eski oyunlarina 6zlem duyulmasi, senaryonun kisa olmasiyla
birlikte glzel bir aksiyon filminden farksiz olmasi ve oyun karakterlerine hayranlik
duyulmasi oyuncular tarafindan yaygin kullanilan ifadelerdir.

Easter GamersTv tarafindan yayinlanan videolara yapilan yorumlarda, aksi yon-
deki goruslerin de belirtiimesiyle birlikte yogun olarak oyunun gergek olaylardan
izler tasidigl ve Rusya’ya, Orta Dogu’ya, islamiyet'e dair kaliplasmis propaganda
icerdigi ifadeleriyle daha sik karsilasiimistir. Bu ifadelerin ortaya ¢ikmasinda Eas-
ter GamersTV Youtube kanali yoneticisinin, takipgileriyle ortak milli ve dini has-
sasiyetlere sahip olmasinin etkili oldugu sdylenebilir. Oyle ki yayinci Tiirk bayragi-
na, Turk milletine, degerlerine saygisizlik edilmesi halinde 6fkelenecegini agikga
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belirtmis ve oyundaki tliim karakterleri savas yanlisi teroristler olarak degerlen-
dirmistir. Bu ifadeler izleyiciler tarafindan takdirle karsilanmistir. Ayrica yayincinin
“film gibi” olan oyunu coskuyla sunmasi, izleyicilerin ifadeleriyle kendilerini ¢ok
etkilemistir. “Oyunu yillar sonra tekrar izliyorum.”, “iran’dan selamlar. Oyun hari-
ka.”, “Allah razi olsun. Yayinladiginiz icin tesekkir ederim.”, “Rusya oyunu oynar-
ken ne hissediyor acaba?” ifadeleri daha seyrek ancak dikkat ¢ceken yorumlardir.
Ayrica, “Yine ayni dismanca senaryo.”, “13 Saat filmine ¢ok benziyor.” gibi yo-
rumlar, izleyicilerin s6z konusu igerikler tzerine diisiindiklerini ve propaganda-

nin farkina varabildiklerini gostermektedir.

Bir Norve¢ vatandasina ait oldugu bilinen MKIceAndFire kanali, Easter Ga-
mersTv'nin aksine propaganda igerigini glindeme getirmemis, yayinladigi diger
oyun videolarinda oldugu gibi sessizce oyunu oynayarak seyircilere en disik
seviyede etkide bulundugu bir film izleme atmosferi olusturmustur. Yayinlanan
videoya yapilan yorumlarda genellikle oyun karakterlerine ve oyuna duyulan hay-
ranlhktan bahsedildigi gortlmustlr. Bu noktada karakterlerin, s6z konusu yanl
bakis agilarini gekici kildigi ve oyuncularin desteginin kazanilmasini sagladigi soy-
lenebilir. Yorumlarda oyunun teknik ve anlatisal agidan begenilmesi ve yanl bir
tutumla hazirlanmis olmasindan da bahsedilmektedir. Oyunun resmi YouTube ka-
nalinda yayinlanan tanitim videolarina ise daha ¢ok oyundan 6vgiiyle bahsedilen
yorumlarin yapildigi gorilmustir.

Reddit’te yapilan yorumlar, bir goris etrafinda toplanmaktan ziyade cesitlilik
gostermektedir. Dikkat ¢eken bazi yorumlarda “Karanhga girmek” bolimiinde-
ki 6zgiirlik hissi nedeniyle duyulan memnuniyetten, “Oliim Yolu” bélimindeki
manipilasyonun ucuz bir taktik oldugundan, karakterlerin etkileyici sdzlerinden,
oyunun ve senaryosunun 6zgiin ve kaliteli olup olmadigindan, oyunun gergek ha-
yattaki siyasi bir catisma mi yoksa eglenceli bir aksiyon filmi mi olduguna dair du-
yulan siipheden, Rusya’nin her zaman kot olarak sunulmasindan, kadinlara 6n
planda yer verilmesinden, Farah’in herkese emir verebilmesinin zorlama bir kur-
gu oldugundan, oyunun gagdas savas dramasi gibi olmasindan, kaliplasmis iyi-ko-
tl ¢catismasinin oldugu kurgular yerine daha komplike senaryolar oynama iste-
ginden, oyunun gergek olaylardan ilham almasindan, oyunun 6nceki oyunlarin
yeniden yapimi gibi hissettirmesinden, TV sovlarina benzemesinden, diisman
karakterlerin 6lmek icin siraya girecek kadar aptal goriinmelerinden, Farah’in bas
rol olmasindan ve oyuncunun rolliniin emirleri yerine getirmekten ibaret olma-
sindan bahsedilmektedir.

Sonug olarak Call of Duty Modern Warfare oyunu; hikdyesi, karakter temsilleri,
oyun mekanlari, gercek diinyayla genel ve detaylarda olan benzerlik ve gagrisim-
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lari nedeniyle bir propaganda aracidir. Oyunda verilen mesajlarin algilanma bi-
¢imi ve yayginlik kazanmasinda yayincilarin, diger oyuncularin, igcinde bulunulan
fikir ikliminin ve oyun karakterlerinin dikkat ¢eken bir etkisi vardir. Ozellikle Price
karakteri oyuncular Gzerinde giicll etkiye sahiptir. Genel olarak oyuncular, s6z ko-
nusu karakter(ler)e hayranlik duymalari nedeniyle onlarin, “Dinyanin temiz kal-
masi i¢in biz kirlenmeliyiz.” gibi s6z ve savas yanlisi eylemlerini, dolayisiyla oyun
yapimcilarinin gorislerini onaylamaktadir.

Bati karsiti olarak sunulan bircok Ulkeden s6z konusu propagandaya karsi tavir
sergilenmektedir. Ancak 6zellikle Orta Dogu'da sergilenen tavir yetersiz kalmak-
ta, s6z konusu propagandayi 6nleyememekte ya da karsi propaganda Uretileme-
mektedir. Ornegin Call of Duty Modern Warfare propaganda icermesi nedeniyle
Ruslar tarafindan, “Bu bir oyun degil. Bu, ne yazik ki insanlarin zihinlerini etkileye-
cek olan siyasi propagandadir.” agiklamasiyla tilke ¢apinda yasaklanmistir (Wilde,
2019; Batchelor, 2019). Ancak bu yasak sadece playstation cihazlari igin uygulan-
mis, Xbox ve bilgisayarlar buna dahil edilmemistir. Kaldi ki bir oyunu yasaklamak
¢6zUm degildir. Bunun aksine Bati’'nin 6teki olarak sundugu Ulkeler tarafindan
alternatif oyunlar Uretilmelidir. Bu oyunlarda Bati’nin tutumunu taklit etmek ye-
rine daha bariscil bir sunum yaparak, kalip yargilara basvurmak yerine nitelikli
sekilde arastirmalar yaparak ve oyun yapim siireglerine uzmanlari dahil ederek
toplumlar arasi dismanliklari beslemekten kaginilmalidir (Maheswara ve Fatwa,
2021, s. 147-149; Artsin, 2021, s. 177; Sisler, 2006). Ancak propagandanin bilingli
yapiliyor olmasi distinildigiinde oyunlarin Giretim siireglerine ek olarak tiiketim
slreglerinin de 6nemi ortaya ¢ikmaktadir. Bu noktada tiiketicilere dijital oyunla-
rin sadece bos zaman eglenceleri olmadiklarinin, diinya ¢apinda buyiik bir pazari
olusturduklarinin, genis kitlelere ulasmalari nedeniyle siyasi ve ticari yapilanma-
lar tarafindan yogun sekilde kullanildiklarinin anlatildig dijital oyun okuryazarhgi
egitimlerine ihtiya¢ duyulmaktadir.

Cikar Catismasi Beyani

Makale yazarlari herhangi bir ¢ikar catismasi olmadigini beyan etmistir.

Arastirmacilarin Katki Orani Beyan Ozeti

Yazarlar makaleye %50 (1.Yazar) ve %50 (2.Yazar) oraninda katki saglamis olduklarini

beyan ederler.

Kaynakga
Aarseth, E. (2001). Computer Game Studies, Year One. Game Studies, 1(1). http://games-
tudies.org/0101/editorial.html (Erisim Tarihi: 06.08.2022).
Aarseth, E. (2003). Playing Research: Methodological approaches to game analysis. Pro-
ceedings of the digital arts and culture conference, (s. 1-8).
Aarseth, E. (2004). Genre Trouble: Narrativism and the Art of Simulation. N. Wardrip-Fru-

RTaKabDeMi Cilt 7 / Sayi 16 / Eylul 2022



Yeni Bir Propaganda Mecrasi Olarak Dijital Oyunlar B 883

in, & P. Harrigan icinde, FirstPerson New Media as Story, Performance, and
Game (s. 45-55). London: The MIT Press.

Abdullayeva, N. (2018). The Role of Video Games in Contributing Islamophbia; Analysis of
the Call of Duty Game. Yiiksek Lisans Tezi. istanbul: Bah¢esehir Universitesi
Sosyal Bilimler Enstitlisi.

Akgiingdr, i. (2021). Bingazi rezaleti. Vatan Haber Merkezi: https://www.gazetevatan.
com/dunya/bingazi-rezaleti-951933 (Erisim Tarihi: 17.08.2022).

Al-Rawi, A. (2018). Video games, terrorism, and ISIS’s Jihad 3.0. Terrorism and Political
Violence, 30(4), 740-760.

Althusser, L. (1971). Lenin and Philosophy and Other Essays. (B. Brewster, Cev.) New York:
Monthly Review Press.

Artsin, U. (2021). 'Call of Duty' Dijital Oyun Serisinde Oryantalist Bakis Agisi ve Otekiles-
tirme. Yiiksek Lisans Tezi. Zonguldak: Zonguldak Biilent Ecevit Universitesi
sosyal Bilimler Enstitls(.

Baltezarevi¢, R., Baltezarevi¢, B., Baltezarevi¢, V., & Kwiatek, P. (2019). Political Marketing
in Digital Games: ‘Game Over’ for Traditional Political Marketing Methods.
Acta Ludologica, 2(2), 28-46.

Batchelor, J. (2019). Call of Duty Modern Warfare decried as 'American propaganda' over
Highway of Death mission. Gamesindustry: https://www.gamesindustry.
biz/articles/2019-10-30-call-of-duty-modern-warfare-decried-as-ameri-
can-propaganda-in-russia-over-highway-of-death-mission (Erisim Tarihi:
10.06.2022).

Baudrillard, J. (2018). Simulakrlar ve Similasyon. Ankara: Dogubat.

Bay, M. (Yoneten). (2016). 13 Saat: Bingazi'nin Gizli Askerleri [Sinema Filmi].

Bogost, I. (2006). Videogames and Ideological Frames. Popular Communication, 4(3),
165-183.

Bogost, I. (2007). Persuasive games: The expressive power of videogames. Cambridge:
MIT Press.

Borger, W. (2021). The Call of Duty Series Has Sold More Than 400 Million Copies Sin-
ce 2003, Activision Announces. gamingbolt.com: https://gamingbolt.
com/the-call-of-duty-series-has-sold-more-than-400-million-copies-sin-
ce-2003-activision-announces#:~:text=The%20best%2Dselling%20
game%20in,over%2026%20million%20copies%20sold.  (Erisim  Tarihi:
15.06.2022).

Call of Duty. (2019a). Call of Duty: Modern Warfare Resmi Taniim Videosu. Youtube:
https://www.youtube.com/watch?v=bH1IHCirCGI&t=2s (Erisim Tarihi:
19.08.2022).

Call of Duty. (2019b). Call of Duty: Modern Warfare Resmi Hikaye Taniim Videosu. You-
tube: https://www.youtube.com/watch?v=zu3wZ-_IKrM (Erisim Tarihi:
19.08.2022).

Call of Duty. (2022). modernwarfare campaign. callofduty.com: https://www.callofduty.
com/modernwarfare/campaign (Erisim Tarihi: 15.06.2022).

Call of Duty Fandom Wiki. (2022). Call of Duty Wiki. callofduty.fandom: https://callofduty.
fandom.com/wiki/Portal:Call_of Duty: Modern_Warfare_(2019) (Erisim
Tarihi: 24.06.2022).

Cansever, A. B. (2021). ideolojik Temayiillerin Yeniden Ureticisi Olarak Dijital Oyunlar Uze-

Cilt 7 / Say1 16 / Eyltil 2022 TRTaKabeMi



884 m ibrahim KAHRAMAN / Ziihal FIDAN BARITCi

rine Bir inceleme: “PUBG Ornegi”. ART/icle: Sanat ve Tasarim Dergisi, 1(2),
291-318.

Cansever, A. B., & Poyraz, E. (2021). Dijital Oyunlarda Biyopolitik Séylem ve Anlati: “The
Sims 4” Ornegi. Intermedia International e-Journal, 8(14), 117-137.

Cecan, M. H. (2013). Propagandanin Yeni Uygulama Alani: Bilgisayar ve Konsol Oyunla-
ri. Yiksek Lisans Tezi. istanbul: istanbul Ticaret Universitesi Sosyal Bilimler
Enstitlsa.

Cermak-Sassenrath, D. (2018). On political activism in digital games. MedieKultur(64), 87-
115.

Clement, J. (2021). Number of video gamers worldwide in 2021, by region. statista.com:
https://www.statista.com/statistics/293304/number-video-gamers/ (Eri-
sim Tarihi: 08.06.2022).

Coskun, 0. (2020). Dijital Oyunlarda Propaganda. "Call of Duty World War 2" Oyunu ince-
lemesi. Yiiksek Lisans Tezi. istanbul: istanbul Aydin Universitesi Lisansiistii
Egitim EnstitlisU.

Caliskan, S. (2020). ikinci Diinya Savasi'nda Japon Radyo Propagandasina Yonelik ABD Kar-
si Propagandasi:" Tokyo Woes" Cizgi Filmi Uzerine inceleme. TRT Akademi,
5(9), 182-203.

Daricl, S. (2015). Dijital Oyunlarda Kullanilan Subliminal Mesajlarin Gergeklik Algisi Uzerin-
deki Etkilerine Yonelik Bir Calisma: Gergeklik Esigi Kavrami. Turkish Studies,
10(14), 181-202.

Debuire, D. (2022). Terrorist Use of The Metaverse: New Opportunities and New Challen-
ges. Security Distillery: https://thesecuritydistillery.org/all-articles/terro-
rism-and-the-metaverse-new-opportunities-and-new-challenges  (Erisim
Tarihi: 31.05.2022).

Domenach, J. M. (1969). Politika ve propaganda. (T. Yiicel, Cev.) istanbul: Varlik Yayinevi.

Dénmez, A. (2012). Savas Temali Dijital Oyunlarda Egemen ideolojinin Temsili. Yiiksek Li-
sans Tezi. izmir: Ege Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisi.

Easter GamersTv. (2019). Easter GamersTv Youtube Kanali Call of Duty Modern Warfare
Oynanis Videosu. Youtube/Easter GamersTv: https://www.youtube.com/
watch?v=Xe-lks66cAM&Iist=PLI0Ir5B9)60cgKdN8zNWsR1BI3zibN_CN (Eri-
sim Tarihi: 24.06.2022).

Engin, S. (2020). Call of Duty: Modern Warfare (2019) incelemesi ve Rehberi. oyun news:
https://www.oyun.news/call-of-duty-modern-warfare-2019-inceleme-
si-ve-rehberi/ (Erisim Tarihi: 16.06.2022).

Erad, D. (2018). Video Games As a Propaganda Tool: Representation of The USA. Yiiksek
Lisans Tezi. Ankara: Orta Dogu Teknik Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii.

Erbay, A. E. (2021). iletisim Biliminde Dijital Oyunlar Uzerine Yapilan Calismalarin Betimsel
Analizi. USBAD Uluslararasi Sosyal Bilimler Akademi Dergisi, 3(5), 519-556.

Erem, 0.(2017). 5 soruda YPG'nin ABD ve Rusya ile iligkisi. BBC News Tirkge: https://www.
bbc.com/turkce/haberler-dunya-39937178 (Erisim Tarihi: 16.08.2022).

Georgiev, D. (2022). How Many People Play Video Games [Video Game Statistics]. https://
review42.com/resources/video-game-statistics/#:~:text=According%20
t0%20app%20usage%20statistics,play%20video%20games%20every%20
week. (Erisim Tarihi: 08.06.2022).

Gonazalo, F. (1999). Ludology Meets Narratology: Similitude and Differences Between (Vi-

RTaKabDeMi Cilt 7 / Sayi 16 / Eylul 2022



Yeni Bir Propaganda Mecrasi Olarak Dijital Oyunlar B 885

deo)Games and Narrative. ludology.typepad: https://ludology.typepad.
com/weblog/articles/ludology.htm (Erisim Tarihi: 05.06.2022).

Girgen, H. (1990). Propaganda. Kurgu Anadolu Universitesi iletisim Bilimleri Fakiiltesi
Uluslararasi Hakemli iletisim Dergisi, 8(8), 135-157.

Hesapgioglu, A. (2020). Dijital Oyunlarda islamiyet Temsili. Yiiksek Lisans Tezi. istanbul:
istanbul Universitesi Sosyal Bilimler Enstitisii.

Jowett, G. S., & O’Donnel, V. (2017). Propaganda ve ikna. istanbul: Es Yayinlari.

Juul, J. (1998). A Clash between Game and Narrative. Digital Arts and Culture conference.
Bergen. http://www.jesperjuul.net/text/clash_between_game_and_nar-
rative.html (Erisim Tarihi: 05.06.2022).

Juul, J. (2001). Games Telling stories? A Brief Note on Games and Narratives. Game Stu-
dies, 1(1). Game Studies: http://gamestudies.org/0101/juul-gts/ (Erisim
Tarihi: 05.06.2022).

Juul, J. (2005). Half-Real: Video Games between Real Rules and Fictional Worlds. MIT
Press.

Karadeniz, O. 0. (2017). Oyun incelemelerinde Ludoloji-Narratoloji Tartismasi ve Alterna-
tif Kuramsal Arayislar. Galatasaray Universitesi iletisim Dergisi, 27, 57-78.

Karar. (2016). '13 Saat: Bingazi'nin Gizli Askerleri' filminde Tlrk bayragi skandali. Karar: ht-
tps://www.karar.com/13-saat-bingazinin-gizli-askerleri-filminde-turk-bay-
ragi-skandali-145794 (Erisim Tarihi: 17.06.2022).

Kaya, G. (2019). Re-Imaging “The East”: Digital Games, Neo-Orrientalism and Represen-
tation of the Other in Military Shooter Games. Yiiksek Lisans Tezi. istanbul:
Yeditepe Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisi.

Kilig, N. P. (2020). Dijital Oyunlarda Bellegin Yeniden insasi: Nusrat Ornegi. Moment, 7(2),
265-286.

Kizilkaya, E. (2010). Bilgisayar Oyunlarinda ideolojik Séylem ve Anlat. Yiiksek Lisans Tezi.
istanbul: Marmara Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisi.

Kurt, O. (2016). Bilgisayar Oyunlarinin Propaganda Amagli Kullanimi: Arap Bahari Bagla-
minda "A Force More Powerful" Oyunu Uzerine Ornek Bir Arastirma. Yiik-
sek Lisans Tezi. istanbul: Bahgesehir Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisi.

Kurulizimc, R. (2010). Bir Dijital Ortam ve Sanat Formu Olarak Sanal Gergeklik. Sanat
Dergisi, 93-96.

Lakomy, M. (2019). Let's Play a Video Game: Jihadi Propaganda in the World of Electronic
Entertainment. Studies in Conflict & Terrorism, 42(4), 383-406.

Maheswara, A. M., & Fatwa, N. (2021). Representation of Middle Eastern Islamic Locality
in Video Games. Jurnal Kajian Islam dan Budaya, 141-151.

Mayer, I. S. (2009). The Gaming of Policy and the Politics of Gaming: A Review. Simulation
& Gaming, 40(6), 825-862.

MKIlceAndFire. (2019). MKIceAndFire Youtube Kanali Call of Duty Modern Warfare Oy-
nanis Videosu. Youtube/MKlceAndFire: https://www.youtube.com/
watch?v=Q0Wy_fjXLdc&ab_channel=MKlceAndFire (Erigim Tarihi:
24.06.2022).

Musa, E. (2022). ABD, YPG/PKK isgalindeki bolgelere sevkiyatini artirdi. Anadolu Ajansi:
https://www.aa.com.tr/tr/dunya/abd-ypg-pkk-isgalindeki-bolgelere-sev-
kiyatini-artirdi/2536657 (Erisim Tarihi: 16.08.2022).

Newzoo. (2022). Top 10 Countries/Markets by Game Revenues. newzoo.com: https://

Cilt 7 / Say1 16 / Eyltil 2022 TRTaKabeMi



886 W ibrahim KAHRAMAN / Ziihal FIDAN BARITCi

newzoo.com/insights/rankings/top-10-countries-by-game-revenues (Eri-
sim Tarihi: 04.06.2022).

Nuijten, K. C., Regt, A., Calvi, L., & Peeters, A. L. (2013). Subliminal advertising in shooter
games: recognition effects of textual and pictorial brand logos. Int. J. Arts
and Technolog, 6(1), 5-21.

Ottosen, R. (2008). Targeting the Audience: Video Games as War Propaganda in Enterta-
inment and News. Bodhi: An Interdisciplinary Journal, 2(1), 14-41.

Ottosen, R. (2009). Targeting the Player Computer Games as Propaganda for the Militar-
y-Industrial Complex. Nordicom Review, 30(2), 35-51.

Ozkan, A. (2021). 30 yil 6nce yasanan ve hemen o giin unutulan katliam. T24: https://t24.
com.tr/yazarlar/akdogan-ozkan/30-yil-once-yasanan-ve-hemen-o-gun-u-
nutulan-katliam,30056 (Erisim Tarihi: 17.08.2022).

Pratkanis, A., & Aronson, E. (2018). ikna Cagi Propagandanin Giindelik Kullanimi ve Suisti-
mali. istanbul: The Kitap Yayinlari.

Reddit r/modernwarfare. (2022). Call of Duty: Modern Warfare | Reddit r/modernwar-
fare. Reddit: https://www.reddit.com/r/modernwarfare/ (Erisim Tarihi:
19.08.2022).

Robinson, N. (2012). Videogames, Persuasion and the War on Terror: Escaping or Embed-
ding the Military—Entertainment Complex? Political Studies, 1-26.

Robinson, N., & Whittaker, J. (2021). Playing for Hate? Extremism, Terrorism, and Video-
games. Studies in Conflict & Terrorism, 1-23.

Saritas, I. (2018). Nazi Déneminde Sinemanin Propaganda Araci Olarak islevi. Journal of
Communication Theory & Research/Iletisim Kuram ve Arastirma Dergi-
si(47), 329-350.

Schulzke, M. (2013). Rethinking Military Gaming: America’s Army and Its Critics. Games
and Culture, 8(2), 59-76.

Seiwald, R. (2021). Down with the Commies: Anti-Communist Propaganda in Ameri-
can Cold War Video Games. paidia: https://www.paidia.de/down-wit-
h-the-commies-anti-communist-propaganda-in-american-cold-war-vide-
o-games/ (Erisim Tarihi: 25.05.2022).

Sepetci, T. (2017). Dijital Oyunlar, Dijital Oyuncular: Karsi Hegemonya Pratikleri ve Sosyal
Etkilesim. Doktora Tezi. Antalya: Akdeniz Universitesi Sosyal Bilimler Ens-
titdsa.

Sisler, V. (2006). In Videogames You Shoot Arabs or Aliens — Interview with Radwan Kas-
miya. Umelec/ International, 10(1), 77-81.

Statista. (2022a). TV, Video & Film. statista.com: https://www.statista.com/markets/417/
topic/476/tv-video-film/#overview (Erisim Tarihi: 04.06.2022).

Statista. (2022b). Video Gaming & eSports. statista.com: https://www.statista.com/
markets/417/topic/478/video-gaming-esports/#overview (Erisim Tarihi:
04.06.2022).

Taskiran, Y. (2019). Dijital Oyunlarda Oryantalist Séylem. Yiksek Lisans Tezi. Erzurum: Ata-
turk Universitesi Sosyal Bilimler Universitesi.

TDK. (2022). Turk Dil Kurumu Sézltkleri. Turk Dil Kurumu: https://sozluk.gov.tr/ (Erisim
Tarihi: 25.05.2022).

Uzunaslan, A. (2005). Antik Roma'da Gladyatér Oyunlari. Sileyman Demirel Universitesi
Fen-Edebiyat Fakiltesi Sosyal Bilimler Dergisi(12), 15-58.

RTaKabDeMi Cilt 7 / Sayi 16 / Eylul 2022



Yeni Bir Propaganda Mecrasi Olarak Dijital Oyunlar B 887

Valeriano, B., & Habel, P. (2016). Who Are the Enemies? The Visual Framing of Enemies in
Digital Games. International Studies Review, 1-25.

Weise, M. (2003). How Videogames Express Ideas. University of Utrecht DIGRA, (s. 1-15).
Netherlands.

Wijman, T. (2021). The Games Market’s Bright Future: Player Numbers Will Soar Past
3 Billion Towards 2024 as Yearly Revenues Exceed $200 Billion. newzoo.
com: https://newzoo.com/insights/articles/the-games-markets-bright-fu-
ture-player-numbers-will-soar-past-3-billion-towards-2024-as-yearly-re-
venues-exceed-200-billion (Erisim Tarihi: 08.06.2022).

Wilde, T. (2019). Call of Duty: Modern Warfare angers Russians who call it 'propaganda’.
PcGamer:  https://www.pcgamer.com/call-of-duty-modern-warfare-an-
gers-russians-who-call-it-propaganda/ (Erisim Tarihi: 10.06.2022).

Wills, J. (2019a). Gamer Nation Video Games and American Culture. Baltimore: Johns
Hopkins University Press.

Wills, J. (2019b). Is Call of Duty really promoting anti-Russian propaganda? theconver-
sation: https://theconversation.com/is-call-of-duty-really-promoting-an-
ti-russian-propaganda-126459 (Erisim Tarihi: 10.06.2022).

Yee, N. (2006). Motivations for Play in Online Games. Cyberpsychology & Behavior, 9(6),
772-775.

Yegen, C., & Dénmez, S. C. (2020). Dijitallesme, Askeri Similasyon Oyunlari ve Propagan-
da. A. G. Baran, O. Hazer, & M. S. Oztiirk icinde, Genglik ve Dijital Cag (s.
181-192). Ankara: Hacettepe Universitesi.

Yildirm, A., & Simsek, H. (2018). Sosyal Bilimlerde Nitel Arastirma Yontemleri. Ankara:
Segkin.

Cilt 7 / Say1 16 / Eyltil 2022 TRTaKabeMi



TRTAKaDEMi

ISSN 2149-9446 | Cilt7 | Sayi 16 | Eylul 2022 | Dijital Oyunlar

Dijital Ortamlarda Terérizmin Oyunlastiriimasi

Hakan KIYICI®

0z

Bu makale, teror orgitlerinin video oyunlariyla kurguladigi siddet iceren radikallesme stirecini
incelemektedir. Terérizmin oyunlastirilmasi olan bu stregte teror gruplari eleman kazanmakta,
olasi saldirlar igin planlama yapmakta, eylem igin taktikleri belirlemekte ve finansal gelir elde
edebilmektedir. Teror orgitleri glinliik olagan yasam kosullarinda gergeklesen siyasi, ekono-
mik, kiltirel ve benzeri konulari asiri sdylem ve anlatilarla kurgulayarak sanal gergekligi te-
rorist eyleme donustirmektedir. Gelisen internet teknolojisiyle birlikte teror 6rgitleri video
oyunlarini bizzat tasarlamakta veya yazilimsal degisimlerde bulunarak mevcut oyunlarla kul-
lanicilara ulagmaktadir. Ayrica teror gruplari oyunlarla birlikte kullanilan bitisik platformlara
nifuz ederek oyun disinda kalan kullanicilari da etkileyebilmektedir. Bu sayede oyuncularda
biligsel ve davranissal degisim slreci oyun i¢i ve disi alanlarda tetiklenerek siddet motivas-
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eylemleri (okul baskinlari, yagmaci terérizm, yalniz kurt saldirilari) gerceklesmektedir. Makale
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Abstract

This article examines the violent radicalisation process that terrorist organizations have const-
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1. Giris

internet teknolojisinin ulasmis oldugu seviye terdr érgiitlerinin organizasyonel
faaliyetinde bazi avantajlar sunmaktadir (Neumann ve Smith, 2009; Weimann,
2009; Tsfati ve Weimann, 2011; Lieberman, 2017). Bunlardan en énemlisi sanal
sosyallesme sayesinde orgiit merkezli hareket eden radikal cevrenin daha diisik
bir maliyetle kurulmasidir. Ozellikle giivenlik giiglerinin baskisi ve yakin takibi ol-
madan kurulan radikal ortamla teror 6rgitleri kolaylikla eleman kazanarak siddet
kapasitelerini siirdiirebilmektedir. internetin sundugu bir diger avantaj ise terér
orgutlerinin siddet iceren sdylem ve anlatilarini radikal ortam disinda bulunan
ve genellikle geng olan bireylere ulastirmasidir. internet kullanicilari yanki odasi
(echo-chamber) etkisiyle kullandiklari araylzler (yazilim) ve platformlarla zaman
ve mekandan bagimsiz bir sekilde dinleyici kitle olabilmektedir (Von Behr v.d.,
2013, s. 27). Bu sayede teror érgitleri gergeklestirdikleri silahli eylemler igin top-
lumsal tabanda yeni potansiyel katihmcilar bulabilmektedir (Hemmingsen, 2015;
Townsend, 2021). Bu avantajlara ek olarak son yillarda teror orgttleri siklikla ar-
tirilmig gergeklik teknolojisiyle mensuplarina silahli egitimin verilmesini, olasi sal-
dirilarin planlamasi ve eylemlerin gerceklestirilmesini saglayabilmektedir (RAN,
2020). Teror orgutleri icin mevcut internet yazilimlarina ek olarak kendilerinin dis
kaynak kullanarak mensuplarina sundugu programlar araciligiyla sanal gercek-
lik teknolojisi cok farkli icerik, ortam ve sireglerle sistematize edilebilmektedir
(Lengkeek, 2021). Son yillarda ideolojik motivasyonu fark etmeksizin gerceklesen
teror saldirilarina baktigimizda video oyunlarinin sanal gergeklik teknolojisiyle
kullanicilar Gzerinde belirli bir radikallesme sirecini tetikleyebildigini gormekte-
yiz (Ayyadi, 2019; Schlegel, 2020a; Tielemans, 2021; Dodd, 2022).

Terdrizm ve video oyunlari arasindaki olasi iliskiyi inceleyen calismalar 2019 yilin-
da Yeni Zelanda’da asiri sagci Brenton Tarrant’in teror eylemiyle hiz kazandi (Ext-
remism-Gaming Research Network, 2021; Schlegel, 2020b). Tarrant’in aksiyon
kamerasiyla saldirtyi canli olarak sosyal medya hesabindan paylasmasi, eylem
tarzi (modus operandi) olarak da ilk gordiglini oldir (first personal shooting)
tarzinda hareket etmesi ve diger kullanicilarin olaya anlk olarak yorum yapmala-
ri video oyunlarinda kullanilmaktadir. Gergeklesen terdr eylemi ayrica zaman ve
mekandan bagimsiz olarak asiri sagci motivasyona sahip olan diger kullanicilari
da etkileyerek ayni yil icerisinde El Paso (Amerika Birlesik Devletleri), Halle (Al-
manya) ve Barum (Norveg)'da terér saldirilarini da tetikledi (Evans, 2019). Bu
eylemler, video oyunlarindaki sanal gergekligin terérizm araciligiyla fiziksel ger-
ceklige donusebilecegini gostermistir.

Bu kapsamda terérizmin oyunlastiriimasi kavrami bireylerin video oyunlari etki-
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siyle veya benzer igeriklerle terorist saldiri gergeklestirmelerini ifade etmektedir
(Fizzek ve Dippel, 2020; Schlegel, 2021a). Kavram, internet teknolojisinin ulastig
yeniliklerle genisleyen ve derinlesen bir ajandaya ulagsmaktadir. Terér érgitlerinin
video oyunlariyla sistematize ettigi ve siddet iceren anlatilarla kurguladigi radikal
ortamda insan kaynagi devsirme, silah ve mihimmat kullanma egitimi verme ve
potansiyel saldirilarin planlanmasi siregleri de terérizmin oyunlastiriimasi kav-
ramiyla ele alinmaktadir. Teror orgltleri oyunlastirma siireciyle bireyleri radikal
ortama entegre etmekte, sosyal kabullenmeyi saglamakta ve bu sayede karanlk
ag (dark web) lGizerinde de operasyonlarini sirdiirmektedir (Ebner, 2020).

Glnlik olagan yasamimizda teror orgitlerinin kullandigl oyunlastirma sireci,
ticari kazang elde etmek isteyen Ozel sirketlerin gelistirdigi teknolojik program
ve araclarla benzer 6zelliklere sahiptir (Wingfield, 2012). Ginlik yasam kosul-
larinda insanlarin en fazla sorun yasayabildigi saglk, beslenme, stirdirulebilirlik
ve egitim konularinda tasarlanan ¢ogu uygulama ve giyilebilir teknolojik cihazlar
(esyalarin interneti/ things of internet) araciligiyla kullanicilar tizerinde diistinsel
ve davranissal motivasyonun tetiklenmesi igin oyunlastirma sireci kullaniimak-
tadir (Robson v.d., 2015, s. 412). Kullanicilarin bu program ve araglarla degisim
motivasyonlari pekistirilerek arzu edilen aliskanhgin benimsetilmesi siirecinin te-
melini olusturuyor.

Bireylerin bu tiir program ve araglara olan bagimhgini pekistirmek igin oyunlas-
firma kapsaminda belirli skor seviyelerin elde edilmesi, 6édllerin, rozetlerin veya
amblemlerin kazanilmasi ve bunlarin diger kullanicilarla paylasilmasi motivasyo-
nu tetiklenmede kilit rol oynamaktadir (Sailer v.d., 2017, s. 372). Kisiler mevcut
durumlarinda ilerleme kaydettikge kazandiklari basarilari benzer amaca ulagsmak
isteyen diger kullanicilara da model olabilmektedir. Bu sayede sanal ortamda
baslayan sosyal kabullenme sireciyle yeni bir sanal ortamin kurallari ve normlari
da belirlenmis olmaktadir. Ozellikle degisim motivasyonuna ulasan birey benzer
duslinen ve davranan kisiler icin sanal ortamda kurallarin, normlarin ve dislince
sistematigini temsil edebilen (kabul géren) bir rol modeline dontserek kullanici-
lari yonlendirmektedir.

Terorizmin oyunlastiriimasinda da benzer bir siireci gérmekteyiz. Bireylerin video
oyunlari araciliglyla mevcut dislince ve davranis kaliplarinda degisime yonlen-
direrek kullanicilarin gesitli skorlari elde etmesi, rozet veya sembol kullanarak
radikal ortamda sosyallesmesi amaglanmaktadir. Teror orgitleri kendilerinin ta-
sarlayarak kullanima sunduklari video oyunlari basta olmak lzere, piyasada ha-
lihazirda bulunan oyunlari vanilya yazilimlarla mod degisikligle kendi igeriklerini
olusturabildikleri gibi ayrica video oyunlariyla birlikte kullanilan platformlarla
(Schlegel, 2021b) siddeti oyunlastirabilmektedir.
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Teror orgutlerinin video oyunlari araciligiyla olusturdugu bir diger radikal ¢cevre
ise bitisik uygulamalar olarak literatiirde gecen sosyal iletisim platformlaridir. Vi-
deo oyuncularinin sohbet etmek, medya gorsellerini ve tecriibelerini paylasmak
icin siklikla kullandiklari bu platformlarda terér orgitleri radikal ¢evreyi kurabil-
mektedir. Bu alanlarda teror orgitleri siddet iceren sdylem ve anlatilari diger
kullanicilara aktarama ve onlari kendi video oyunlarina ¢ekmek i¢in kullanma-
si da ciddi bir glivenlik sorunudur. Teror 6rgitleri, ana akim sosyal medya plat-
formlarindan farkli olan ve giin gectikce daha fazla kullanici sayisina ulasan bitisik
uygulamalar Gzerinden kendi kanallarina Gye olan bireylerle direkt yazismakta,
canli sohbet gerceklestirebilmekte ve hatta onlardan finansal yardim elde edebil-
mektedir. Terdrizmin oyunlastiriimasi bu platformlar araciligiyla da strdurilerek
kullanicilarda distnsel ve davranissal degisim motivasyonu pekistiriimektedir. Bu
kapsamda bitisik uygulamalar tizerinden gunliik olagan yasamda meydana gelen
siyasi, ekonomik, sosyal, kilturel, dini, teknoloji, saglik gibi sorunlar tetikleyici
motivasyon araci olarak manipiile edilmekte ve kullanicilarin terérizme kanalize
edilmesi amaglanmaktadir.

Makale, teror orgltlerinin video oyunlari ve bitisik uygulamalara yonelmesinde
belirleyici olan temel dinamikleri ve bireylerin terorist siddeti benimsemelerin-
de rol oynayan temel radikallesme siireglerini ele almaktadir. ilgili sorunsallarin
incelenmesinde radikal ¢evre (radical milleu) ve 6z belirleme teorisi (self-deter-
mination theory) kuramlari kullaniimistir. Radikal ¢cevre kurami bireylerin yasa-
diklari sosyal ortamin etkisiyle asiri tutum ve davranislarinin tetiklenebilecegini
savunmaktadir (Waldman, Sirseloudi ve Malthaner, 2010). Kuramin en onemli
temsilcisi Peter Waldman’a gore sosyal ortamda teror orgitlerine yonelik sem-
pati radikal cevrenin siddete ydnelmesinde temel belirleyicilerdendir (2008). Oz
belirleme kavrami Edward L. Deci ve Richard M. Ryan’in motivasyonla ilgili yaptig
calismalarla epistemik zemin kazanmistir (1985). Oz belirleme teorisi, kisinin cev-
resini veya sonuglarini kontrol etmesini ya da kontrolii birakmasini ele almaktadir
(Deci ve Ryan, 1985, s. 38). Bu sayede bireyler lizerinde teror érgitlerinin oyun-
lastirmayla nasil motivasyon pekistirmesi yaptigi ve bu slrecin terérizme nasil
evirildigi daha net bir sekilde ele alinabilmektedir. Mevcut literatiiriin oldukga
yeni olmasi ve ilk gérdiiguinu oldur (first personal shooting) tarzi oyunlarin sid-
det motivasyonuna olan etkilerini ele alan galismalarin (O’Toole, 2000; Anderson
v.d., 2007) kisith olmasi 6z belirleme ve radikal ortam kuramlarini kullanmaya
zorlamaktadir. Ayrica mevcut literatiirde kesin olarak ilk gordiglint 6ldiir oyun-
larinin bireyleri mutlaka siddete yonelttigi konusunda da bir sonug¢ bulunmamak-
tadir. Benzer calismalar medya ve iletisim konularinda yapilmistir (Anderson ve
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Bushman, 2002; Gentile, 2003; Potter, 2003).

Calisma, terdrizmin oyunlastiriimasini i¢ béliimde incelemektedir: ilk olarak in-
ternet teknolojisinin terorist strateji ve taktiklerinin gegirmis oldugu tarihsel si-
reci ele almaktadir. Bu sayede terdr érgltlerinin internet teknolojisinin gegirmis
oldugu gelisim, nasil kullandiklari ve giiniimizde video oyunlarina neden ve hangi
amaclar icin niifuz ettiklerini tarihsel arka plani ele alinmaktadir. ikinci bélimde
ise terdr orgitlerinin fiziksel cevreden farkh olarak kurduklari sanal ortamlarda-
ki radikallesme siireclerine odaklanmaktadir. Radikal ¢evreler bireylerin yeniden
sosyallesmelerinin ve kimliklendirilmeleri, teror érgitlerinin siddet kapasitelerini
devam ettirmelerinde hayati rol oynamaktadir. Son boélimde terérizmin oyun-
lastiriimasi siireci merkeze alinarak asiri tutum ve davraniglarin terdérist eylem
motivasyonlarina doénismesinde belirleyici olan dinamikler incelenmektedir.
GunUmiuzde ¢ogu teror orgiti farkli ideolojik ve deger yargisina sahip olmasina
ragmen video oyunlarini nasil kullandiklari ve hangi temel radikallesme siireciyle
terorist eylemlerin gerceklesebilecegi ele alinmaktadir.

2. internet Teknolojisi ve Terérizm

Teror orgltlerinin fiziksel aktivitelerini sanal ortamlara yonlendirmeleri 1980°li
yillarin sonunda baslamistir (UNODC, 2012, s. 3). Bu donemde kisisel bilgisayar-
larin internet teknolojisine uyumlu olmasiyla metin temelli bilgi paylasimi terér
orgutlerinin dikkatini cekmistir. Metin tabanh bilgi aktarimiyla teror orgitleri fi-
ziksel mekana bagl olmadan kendi mensuplariyla uzaktan ve kontrollu bir sistem
dahilinde haberlesme imkanina ulasti. Daha sonraki yillarda ise internet teknolo-
jisinin sahip oldugu yenilikler haberlesme aracindan farkl olarak, propagandayi
genis kitlelere ulagtirmak, olasi teror saldirilarini planlamak ve icra etmek, dokt-
rinsel ve pratik egitim doklimanlari paylasmak, eleman kazanmak, finansal gelir
elde etmek ve hatta teror eylemlerini kiiresel ¢capta genisletmek amaciyla kul-
lanmislardir (UNODC, 2012, s. 3). Bu cergcevede modern terérizmin interneti kul-
lanmasiyla elde ettikleri avantajlari bes donemsel siireg icerisinde inceleyebiliriz.

ilk ddnem kisisel bilgisayar kullaniminin yogun oldugu Amerika Birlesik Devlet-
leri (ABD)’nde baslamistir. ikinci Diinya Savasi sonrasi iilkede beklenen olasi bir
komiinist isgale karsi miicadele edebilmek igin asiri sag goruslere sahip olan bazi
emekli asker ve savas gazileri interneti alternatif haberlesme araci olarak kullan-
mistir. Ozellikle bu ddnemde iilkedeki asri sagcilarin kullandigi Liberty Net’in dos-
ya aktarim iletisim kuralina (FTP) sahip olmasiyla asiri sag icerikli dosya aktarimi
ABD'li savas gazileri ve eski askerler arasinda hizli bir seklide dolasima sokulmus-
tur. Bu tdr bir yapilanma iceresinde olan ve Vietnam Gazisi Louis Beam, olasi
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bir isgal durumuna karsi sivillerin ne yapmalari gerektigini Liberty Net Gzerinden
dokiiman ve materyal paylasarak paramiliter egitimi internet ortamina tasimistir
(Belew, 2018, s. 120).

Bu dénemde yazilan ve asir sag ideolojinin komplo teoriyle kurgulanarak teroriz-
me tesvik eden Kusatma (Siege) ve Turner Glinlikleri (Turner Diaries) gibi eserler
Beam, yOnettigi internet tabanl sohbet odalarinda tartisilarak diger kullanicilari
lidersiz direnis stratejisine cekmeye calismistir (Johnson ve Fediman, 2021, s. 5).
Beam o6rgit mensuplarina anlk bilgilendirici dokiimanlari (Inter-Klan Newslet-
ter ve Survival Alert) paylasarak grup Uyelerini potansiyel dismanlara (hikiimet,
glvenlik birokrasisi, gocmenler, sosyalistler) karsi kiskirtmistir (Belew, 2018, s.
121). Bu sayede asiri goris ve dusiinceler baska kisilere daha diisiik maliyetle
aktarilmistir. Son yillarda asiri sag teror orgitlerinin gerceklestirdigi saldirilarda
da benzer bir 6zelligin oldugunu gérmekteyiz. Genellikle failler ana akim sosyal
medya araglarindan farkh platformlari kullanarak ideolojik séylem ve anlatilari
toplumsal tabana ulastirmaya ¢alismaktadir.

ikinci dénem 1990’11 yilarin basindan itibaren internet teknolojisinin Genis Diinya
A8 (www)'na gecmesiyle basladi. Bu yenilik sayesinde ¢ogu terér 6rgiti kendi
iceriklerini olusturduklari internet sayfalariyla (web) sivil hayatta daha ¢ok gori-
nirlik elde etmeye basladi. 1994 yilinda Meksika hiikimetinin terérle miicadele
operasyonlarini engellemek i¢in Zapatista Ulusal Kurtulus Ordusu (EZLN), web
sitesi kurarak savascilarin paylastigl yorum ve gorsellerle kamuoyu olusturabil-
mistir (Hoffman, 2006, s. 202). Tamil Kaplanlari da benzer bir stratejiyle 6rgit
ismiyle aldigi internet uzantisiyla genis bir dinleyici kitlesine ulasmistir (Tekwani,
2006, s. 9). Yine bu donemde alternatif bir medya iletisim araci olarak kullanan
gruplardan birisi de fundamentalist gruplar oldu. Misliiman (lkelerde yasanan
ic savas ve catisma durumunu kamuoyuna duyurarak hem bu alanlara daha fazla
savascl gelmesi saglandi hem de finansal gelir elde etmislerdir. Ginimizde de
teror orgitleri tasarladiklari cok farkli boyut ve icerikte internet sayfalarini yonet-
meye devam etmektedir.

Terdr 6rgltlerinin internet teknolojisindeki gelisimlerle birlikte taktiklerini yenile-
digi Uclinct dénem ise 11 Eyltl 2001 (9/11) ter6r saldirilari ve sonrasinda ¢atisma
bolgelerindeki goriintiilerin propaganda ve manipilasyon amaciyla kullanimiyla
baslamistir (Steuter ve Wills, 2008, s. 141). ABD’nin 2001 Afganistan ve 2003 Irak
isgaliyle birlikte El-Kaide kendi iceriklerinden olusan gorsel materyalleri kurgula-
yarak kendine alternatif bir kamuoyu olusturmustur. icerik olusturma sayesinde
El-Kaide kisa sirede bolgesel yapilanmalarini artirarak ABD ve onun mittefikle-
rine karsi propaganda savasi baslatmistir. Bu sayede El-Kaide, i¢ savas ve ¢atisma
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bolgeleri disinda yasayan sempatizanlara ve destekgilere web tabanli video go-
rintlleriyle ulasarak onlari yasadiklari Glkelerde benzer terér saldirilari gergek-
lestirmesi saglandi (Seib ve Janbek, 2011, s. 26).

Dordiinct donem ise 2010 yilinda Orta Dogu’da gergeklesen halk ayaklanmalariy-
la baslamistir. Uzun siiredir yonetimde bulunan ve llkelerini baskici politikalarla
yoneten cogu siyasi rejimin kitlelerin sosyal medya lzerinden organize olmalari
ve gerceklesen gosteriler sonucu yikilmasi teror orgutleri icin de internetin yeni
bir 6zelligini kesfetmelerini sagladi. Uzun siredir iktidarda bulunan yonetimle-
rin halk ayaklanmalariyla diismesi El-Kaide’nin bu platformlara yogunlasmasini
beraberinde getirdi (Gunaratna, 2011, s. 2). Ozellikle ana akim sosyal medya
hesaplarindan farkh olarak sifrelenmis ve farkli internet ara yizleri araciligiyla
kullanilabilen sosyal medya platformlari, terér érgitleri icin siddet iceren sdylem
ve anlatilarin genis kesimlere ulastirilmasini kolaylastirdi. Bu platformlarda ben-
zer dislinen ve davranan kullanici kitleye ulasmak ve diger olarak tanimlanan deger
yargisina karsi siddeti mesrulastirmak igin sosyal medyaya 6zgli olan takipgi sayisi,
begeni ve yorum gibi dgeler belirleyici olmaya basladi.

Besinci ve son donem ise ozellikle gelisen sanal gergeklik teknolojisiyle birlikte
teror Orgutlerinin egitim ve propaganda kapasitelerini artirmaya basladiklari
oyunlastirma sireciyle baslamistir (Schlegel, 2020b). Teror orgltleri igin video
oyunlari 1990’h yillardan itibaren ilk gérdtuginia 6ldir (first personal shooting)
esasina dayaliyken daha sonra video oyunlarinda kullanilan yazilimlarin degistiril-
mesi veya bizzat 6rgitlerin kendileri igin tasarladiklari oyunlar piyasaya sunmus-
tur (Lakomy, 2019; Robinson ve Whittaker, 2021). Fakat sanal gercekligin ulasmis
oldugu kapasite sayesinde glinimiizde teror orgitleri es zamanli olarak bireylere
ulagsmakta, onlara egitim vermekte ve onlari siddet eylemi gerceklestirmesi igin
motivasyon saglayabilmektedir. Terérizmi oyunlastiriimasi olan bu dénem sadece
video oyunlarinin degil onunla kullanicilarin talep gosterdigi bitisik uygulamala-
rinda kullanildig1 bir donemdeyiz (Schlegel, 2021b, s. 4). Bu nedenle terdrizmin
oyunlastirilmasi giin gectikge toplumun genis kesimlerini ilgilendiren ve kamu
givenliginde ciddi bir sorunsal olarak karsimiza gikmaktadir. Terérizmin oyunlas-
tirilmasi slireci olan bu sorunsal, teror orgitlerinin sanal ortamlarda insa ettigi
radikallesme dinamikleriyle baglamaktadir (Schlegel, 2021c, s. 55).

3. Sanal Ortamlarda Terorist Radikallesme Siiregleri

Radikallesme stiregleri terérizm galismalarinda oldukga yakin bir ge¢mise sahiptir.
El-Kaide’nin 2004 Madrid ve 2005 Londra teror saldirilari sonrasinda hem devlet-
ler tarafindan karsi politikalarin gelistiriimesi hem de ¢esitli akademik disiplinler-
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de bireylerin neden ve nasil terorist siddete yoneldiginin ele alinmasi, radikal-
lesme sirecleri konusunda genis bir literatliriin ortaya gikardi (Dalgaard-Nilesen,
2010; Sedgwick, 2010; Kundani, 2012; Neumann, 2013; Horgan, 2014; Meer,
2014; Richards, 2015; Klausen, 2016; Khosrokhavar, 2017). Literatlire yon veren
ilk calismalar modellemeler Uzerinden yapildigini gérmekteyiz (Moghaddam,
2005; McCauley ve Moskalenko, 2008). El-Kaide’nin merkezi yapisini kaybetme-
sine ragmen uzaktan kontrol mekanizmasini stirdlirmesi ve seri teror saldirilarina
devam etmesi, modellemelere yapilan agiklamalara ilgiyi artirdi.

Modellemelerle, bireylerin terérist siddete kanalize olmasinda 6rgitlerin temel
yaklasimlari ¢ézimlenebilmektedir. Bu kapsamda terérizm ¢alismalarinda en ¢ok
atif alan Fathali Moghaddam’in merdiven modeli ile Clark McCauley ve Sophia
Moskalenko’nun piramit modelleriyle bireylerin bir anda terérist siddete basvur-
madiklari, belirli sirecler dahilinde ideolojik ve davranissal degisim asamalariyla
terdrist radikallesmeye yoneldiklerini gosterilmektedir. Modellemeler sayesinde
devletler, teror orglitlerinden dnce bireylere ulasmaya ve onlari asiri ideolojik ve
davranis kaliplarina karsi korumaya yonelik stratejiler ve politika gelistirebilmek-
tedir.

Terorist radikallesme siireglerini ele elan bu modellemelere ragmen El-Kaide ve
onun merkezi olmayan yapilanmasini kopyalayan farkli ideolojik motivasyonlu te-
ror orgitleri siddet kapasitelerini siirdirmeye devam etti. Bu nedenle terérist ra-
dikallesme stirecini modellemelerden farkli olarak ele alan ve ¢ok farkli akademik
disiplinlerden beslenen teorik arglimanlar glindeme geldi. Basta psikoloji olmak
Uzere, sosyoloji, siyaset bilimi, antropoloji ve teoloji gibi akademik bilim alanlari
radikallesme siregleri icin temel kuramsal gerceveler belirleyerek teror 6rgitle-
rinin insan kaynagi devsirme strateji ve yontemleri detayli sekilde ele alinabildi.
Yaklasimlarin baslangic noktasi genellikle radikallesme siirecinin tanimlanmasina
yoneliktir.

Surecin tanimlanmasiyla ayni sosyal ortamda bulundugumuz bazi kisilerin neden
terorist siddete basvurabildikleri anlasilir hale gelmektedir. John Horgan’a gore
radikallesme; ‘asiri siyasi veya dini ideolojiyle asamali olarak deneyimlenen te-
masin neden oldugu sosyal ve psikolojik stireci’ ifade etmektedir (2008, s. 81).
Louis Peter ve Mark Kebbel ise radikallesmeyi, ‘bireylerin (veya gruplarin) inang-
larini degistirme, asirilik¢i bir bakis agisi benimseme ve amacglarina ulasmak icin
siddeti savunma (veya uygulama) streci olarak tanimlamaktadir (2011, s. 213).
Bu tanimlardan yola gikarak radikallesmeyi bireyin sahip oldugu deger yargilari-
nin belirli bir tehdit veya tehlike altinda oldugunu hissetmesi sonucu ortaya ¢ikan
distnsel ve davranigsal degisim siirecidir. Fakat bu degisim sirecinin mutlaka
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terdrist bir siddete evirilmesi beklenmemelidir. Distinsel ve davranissal degisim
belirli bir zaman diliminde slrse dahi birey terorist siddete basvurmaktan kagina-
bilmektedir. Bireyin ne zaman ve hangi asamada siddete basvurdugunun incelen-
mesi ¢ok boyutlu yaklasimlarin ortaya konulmasiyla sekillenebilir. Bu kapsamda
terorizmin oyunlastiriimasini tetikleyen radikallesme dinamiklerinin anlasiimasi
icin sanal cevre kuramina ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu sayede bireyin sanal ortamda
nasil ve hangi kosullardan etkilenerek terérizme kanalize olabilecegi analiz edi-
lebilir.

3.1. Radikal-Sanal-Cevreler

Terdr orgltlerinin birey ve gruplarla etkilesime gectikleri sosyal ortamlar radikal
cevre denilmektedir. Bu alanlarda radikal topluluklar, ulus-asiri iliski aglari ve ra-
dikal altkilturler olarak kendi icerisinde siniflandirilmaktadir (Waldman, Sirselou-
di ve Malthaner, 2010, s. 50). Radikal topluluklar, terér 6érgitlerinin sahip oldugu
aidiyet ve kimlik ozelliklerine sahiptir. Bu nedenle genis bir kesimi kapsayan radi-
kal topluluklar dini, mezhepsel, milliyetgi ve etnik unsurlardan beslenerek sekil-
lenmektedir (Waldman, Sirseloudi ve Malthaner, 2010, s. 51). Bu nedenle radikal
topluluklar genellikle cografik ve demografik ozellikleriyle sinirlanabildikleri icin
teror orgutleri kolaylikla radikallesme sireglerini baglatabilmektedir. Radikal top-
luluklardan farkli olarak teror orgutlerinin mekansal sinira bagh olmadan nifuz
ettikleri bir diger sosyal ortam ise ulus-asiri iliski aglaridir. (Waldman, Sirseloudi
ve Malthaner, 2010, s. 54). Catisma bolgeleri disinda yasayan birey ve gruplar
Uzerinde asirici dislince ve davranis kaliplarinin aktariimasinda sosyal iliski aglari
belirleyicidir. Bireyin yakin sosyal ortaminda kendisini konumlandirmasinda (kim-
liklenmesinde) rol oynayan aile, akraba, akran ve diger iliski aglari radikallesme
slrecinin tetiklenmesinde de kullaniimaktadir. Son olarak terorist radikallesme
slrecinin yasandigi sosyal ortam radikal altkulttrler tarafindan olusturulmaktadir
(Pisoiu, 2015; Heemingsen, 2015; Koehler, 2015).

Terdr orgltleri, radikal cevrede birey ve gruplarla sosyallesme sirecini baslatmak
ve onu sirdirebilmek igin ¢ok cesitli dinamikleri kullanmaktadir. Terorist radi-
kallesme sirecinde sosyallesme durumu tabandan yukari ve yukaridan tabana
olmak uzere iki genel yaklasimla incelenmektedir. Tabandan yukari yaklagimini
literatlire kazandiran Bruce Hofmann’a gore teror orgitleri bizzat lider kadrosu
ve ideologlari araciligiyla bireyleri blinyelerine katabilmektedir. Hoffman’a gére
lider-oncultginde radikallesme (leader-led radicalisation) siirecinde o6rgitler,
sahip oldugu deger yargilarini karizmatik liderler ve ideologlar araciligiyla siste-
matize ederek benzer diisiinen ve davranan kisilere ulasabilirler (2008). Ozellikle
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El-Kaide ve benzeri terér orglitlerinin i¢ savas ve catisma bolgesi disinda genellik-
le ulus-asiriiliski aglariyla bireylere ulasmasinda 6rgitlin st diizey yapisini koru-
masinin belirleyici oldugunu savunmaktadir.

Bir diger terorist radikallesme siirecini ele alan isim Marc Sageman’dir. Sageman,
radikallesme sirecinin tabandan yukariya (lidersiz radikallesme) dogru oldugu-
nu savunmaktadir (2008a, s. 163). Bu kapsamda, bireyin iceresinde bulundugu
psikolojik kosullar basta olmak Uzere ¢evresel dinamikler de terorist radikalles-
meyi tetikleyebilmektedir. Ozellikle terérist radikallesme siirecinin tetiklenme-
sinde kimliksel yabancilasma, degisim arzusu, siyasi degisiklik talebi, ayrimcilik,
kisisel 6fke ve intikam alma duygusu kolektif 6fke durumu bir grup bireyin bir
araya gelerek teror orgitleri adina eylem gergeklestirmelerinde belirleyicidir.
Hoffman’dan farkh olarak Sageman, El-Kaide’'nin st diizey yoneticileri etkisiz
hale getirilse bu kosullarin etkisiyle bireylerin radikal ¢cevrelere girerek yeni bir
sosyallesme siirecine girebileceklerini gostermektedir. Tabandan yukari sosyal-
lesme slirecini baslatmada teror orgitleri bireylerin dikkati ¢cekebilmek icin on-
larin ihtiyaglarini karsilamak adina kendisinin énceden belirledigi iliski aglarini
kullanmakta ve anlatilarla radikallesmeyi baslatmaktadir (Sageman, 2008b, s.
31). Hoffman ve Sageman’in da belirttigi gibi teror 6rgitleri radikal cevrelerde
bireylere ulagmak cesitli dinamikleri kullanarak etki altina alabilmektedir. Teror
orgltleri video oyunlarinda hem lider merkezli hem de lidersiz radikallesme su-
recini aktif bir sekilde kullanmaktadir. Bu durum bireylerin gegirmis oldugu ra-
dikallesme siirecinin 6nceden tespit edilmesini zorlastirmaktadir. Olasi terorist
saldirilari erkenden tespit edebilmek adina terérizmin oyunlastiriimasi siirecinde
ortaya ¢ikan daha mikro 6lcekli yaklasimlara ihtiya¢ duyulmaktadir. Oz-belirleme
teorisi bu kapsamda ele alinarak video oyuncularinin terérizme yonelmelerinde
belirleyici olan motivasyon faktorl incelenmistir.

4. Video Oyunlariyla Tetiklenen Radikallesme Siireci

Sanal gergeklik esasina dayanan video oyunlarinda kullanicilara belirli kimlik, ai-
diyet insasi olusturabilmek igin alternatif gergeklik segcenekleri sunulmakta ve bu
sayede kullanicilar tGzerinde yeni bir kimlik insa edilmektedir (Schlegel, 2020c).
Ozellikle kovid-19 kisitlamalariyla birlikte genis bir kullanici kitlesine ulasmasi ve
tiketicilerin 6nemli bir kisminin oldukca erken yas ve genclerden olusmasi en-
diseleri artirmaktadir. Teror orgiitlerinin video oyunlariyla bireyleri radikallesme
slirecine yonlendirmeleri igin i¢sel motivasyonu tetiklemek zorundadir. Bireyin vi-
deo oyunlarina kadar sahip oldugu duygu ve duslincelerin degisime ugramasi ve
teror grubu ekseninde hareket etmesinde tetikleyici unsur motivasyondur. Mo-
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tivasyon galismalari sosyal psikoloji ¢alismalarinda yer alan ve bireyin bir seyler
yapma dislincesi, istegi ve model davranis kaliplari benimsetilmeye calisiimak-
tadir. Motivasyonel mekanizmalarla yeni aliskanliklarin kazandirilmasi amaciyla
istenen sonuglar otomatik davranissal siirece yonlendirilmektedir (Duhigg 2012).
Bu cercevede bireylerin video oyunlari aracihgiyla terérizme nasil kanalize olduk-
larina bakmamiz gerekmektedir.

Teror orgitleri, bireylerin video oyunu sirasinda yasamis olduklari dislinsel ve
davranissal deneyimleri kullanarak siddete varan radikallesme silirecini motivas-
yon gldisuyle tetikleyebilmektedir. Terér gruplarinin motivasyonu terorist radi-
kallesme amaciyla kullanmasinda 6z belirleme teorisi (self-determination theory)
dnemli teorik argiimanlar sunmaktadir. Oz belirleme teorisi bireyin yasadig fizik-
sel ve sanal sosyal ortamda sahip oldugu diisiince ve davranis kaliplarinin nasil
sekillendigi ve bunlar lizerinde nasil bir yorumlama, degisim ve degerlendirme
siireglerinin yasandigini merkeze almaktadir. ilgili siirecin ortaya ¢ikmasinda bi-
reyin yasadigl sosyal ortamdan bagimsiz hareket ettigi Gzerinde durulmaktadir.
Mevcut sosyal ortamdan bagimsiz hareket etme siirecinde ¢ temel psikolojik ih-
tiyacin [yeterlik (competence), iliskili olma (relatednes) ve 6zerklik (autonomy)],
karsilanmasiyla dogrudan ilgilidir (Deci ve Ryan, 1985, s. 87). Bu (g psikolojik ih-
tiyag bireylerin yasadiklari sosyal ortam igerisinde doyum 6lgutlerini belirlemek-
tedir.

Ozerklik, bireylerin karar verme siireclerinde belirleyici olmasini ve eylemin ne-
ticelerini degerlendirme yetisidir. Ozerklik sayesinde gerceklestirilen eylemlerin
sosyal ortamda nasil karsilik buldugu ve alinan kararin strdarilip strdirileme-
yecegi 6lglilebilmektedir. Yeterlik ise bireyin yasamis oldugu sosyal ortamda tat-
min olma durumunu ve karsilastigi sorunlarla basa ¢ikabilmesidir. Bireyin aldigi
kararlarin sonuclarini ve etkilerini gérebilmesinde yeterlilik belirli bir doyum nok-
tasi sunmaktadir. Bu sayede kisi yeterlilik ihtiyaci oraninda belirli bir sosyal ortam
karsiliginda kararlarini degerlendirebilmektedir. iliskili olma ihtiyaci, bireyin yasa-
mis oldugu ortamda etkilesimde bulunabilme durumunu ifade etmektedir. Kisi-
nin icerisinde bulundugu toplumda kabul gérmesi ve ait olma duygusu yasamasi
bu ihtiyacini karsilayabilmelidir.

Deci ve Ryan’a gore insanlar motive olduklarinda keyif duygusuna ulasarak dav-
raniglarinin sebebini i¢sel olarak iliskilendirmekte (relatednes) ve boylece yeterli
(competence) ve 6zerk (autonomy) olma duygularini karsilamaktalar (1985, s.
34). Motivasyon sireci temel olarak bu (g psikolojik ihtiyacin karsilanma sire-
ciyle sekillenmektedir. Motivasyon silireci davranisi ortaya ¢ikaran dinamikler ise
enerji ve yonlendirme kavramlariyla ele alinmaktadir. Davranisi ‘istenilen yonde
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olmasini sekillendiren enerji hem bireyin dogustan gelen ihtiyaglarini hem de
cevresiyle etkilesimi sonucu ortaya ¢ikan ihtiyaglarin bir sonucu olarak’ motivas-
yon saglamaktadir. Yonlendirme ise ‘bireyin i¢sel ve digsal uyaranlari anlamlan-
dirmasiyla mevcut dislince ve davraniglarini istenilen sonuca yogunlasmasini’
ifade etmektedir. Hem enerji hem de yonlendirme siirecgleriyle bireyler belirli bir
motivasyon gudusiine ulasabilmektedir. Hem enerji hem de yénlendirme siireg-
leriyle bireyler belirli bir motivasyon gidiisiine ulasabilmektedir.

Bireylerin motivasyon icin ihtiyac duyduklari 6z belirleme siireci ¢cok ¢esitli eneriji
ve yonlendirme unsurlariyla belirlenmektedir. Siirecin kisa vadede etkili sonuglar
dogurmasi igin giinimiz bilisim teknolojilerinin kolaylastirici etkisi bulunmak-
tadir. Ozellikle motivasyon igin &nemli olan enerji ve ydnlendirme oyunlastirma
bu konuda oldukga etkin bir konumdadir. Oyunlastirma, oyun tasarim ogelerinin
oyun disi iceriklerle kullanimini ifade etmektedir (Deterding v.d., 2011, s. 5). Bu
nedenle oyunlastirma bir siire¢ olarak eglenceli etkililiklerle ve bunlarin tetikledi-
gi kullanici deneyimlerinin glnliik yasam kosullarina etkisiyle incelenebilir (Wer-
bach, 2014, s. 267).

Oyunlastirma sayesinde bireylerin motivasyonel degisimi tetiklenmektedir. Ozel-
likle gliniimUizde kullanilan ¢ogu saglik, cevre ve egitim uygulamalari oyunlastir-
ma sistemiyle sunulmaktadir. ilgili uygulamalarda kullanima bagl olarak ilerleme
kaydedilmesiyle kazanilan degerlerin (semboller ve 6dillerin) elde edilmesiyle
bireylerin daha iyi kosullara sahip olmasi amacglanmaktadir. Bu baglamda oyun-
lastirma kisilerin istenen davranis i¢cin motivasyon saglayan enerji ve yonlendirme
icin kilit rol oynamaktadir (Schung v.d., 2010).

Teror orglitleri bireylerde istedikleri diisiince ve davranis slirecini tetiklemek igin
oyunlastirmaya ihtiya¢g duymaktadir. Terdrist gruplari da motivasyon gudusini
strekli canh tutarak sanal gercekligi (oyun 6gelerini) terdrizmle fiziksel ortama
(oyun disi gerceklik ortamina) aktarabilmektedir. Bu sayede asiri dlistince ve de-
ger yargilarinin bireyler ve toplumsal tabanda mesruluk kazanabilecegi yeni bir
radikal cevre ortaya ¢ikabilmektedir. Oyunlastirmayla motivasyonicin gerekliolan
enerji ve yonlendirme, kisin icerisinde bulundugu sanal sosyal ortam etkilesimiyle
dogrudan ilgilidir. Bireylerin genellikle eglenceli zaman gegirmek igin kullandiklar
video oyunlarinda bulunan temel tasarim ogeleri terér gruplari tarafindan isteni-
len motivasyonel enerji ve yonlendirme igin kullanilmaktadir. Bireylerde istenilen
motivasyonun tetiklemesi icin cesitli oyun tasarim temel 6geleri bulunmaktadir.
Puanlama, rozetler, liderlik tablosu, kurgulanmis hikayeler, olusturan avatarlar, ve
takim arkadasligi bunlardan bazilaridir (Sailer v.d., 2017, s. 372-374).
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Puanlama sistemiyle kullanicilar oyun sirasinda sergiledikleri performansi de-
gerlendirmesi saglanmaktadir. Oyun tasarimcilari puanlama sistemine gore kul-
lanicilarin ilerlemesi ve ayrica 6dil sistemine uyum saglamasini saglamaktadir.
Boylece kisinin video oyununa olan bagimhhgi pekistirilmeye calisiimaktadir.
Rozetler ise kisinin puan performansiyla elde ettigi basarilarin temsil edilmesini
sagalmaktadir. Ozellikle video oyunlarinin rekabet temelli tasarlanmasiyla kisiler
elde ettikleri rozetlerle yeni bir kimlik kazanabilmektedir. Elde edilen rozetler ve
semboller sayesinde kullanici sanal sosyal ¢evrede kendisini kabul ettirebilir. Li-
derlik tablosu bu kapsamda en ¢ok kullanilan oyun tasarim araglarindan birisidir.
Bu sayede oyuncular arasinda kazanilan puanlar ve elde edilen rozetlerle grup
kimligi rekabet ortamiyla kuvvetlenir. i¢c grup yeleri olarak kullanicilar oyun sira-
sinda beraber hareket etmek ve kendilerine rakip olarak gordikleri dis gruplari
tanimlayarak liderlik siralamasini 6l¢iit olarak sunmaktadir. Liderlik tablosundaki
rekabet durumunu sirekli kilmak icin grup yoneticilerinin anlamli (genellikle kur-
gulanmis) hikayeleri diger kullanicilara aktarmasi gerekmektedir. Ozellikle i¢ grup
kimligine sadakat duyabilecek olan kullanicilarin dinleyici kitle olarak tespit edil-
mesinde bu hikayeler kritik rol oynamaktadir. Hikayeler cercevesinde oyuncunun
uymasl gereken kurallar, takip etmesi gereken distinceler ve giinlik olagan ya-
saminda yapmasi gereken davranis kaliplari da ¢izilmektedir. Bu sayede kisi fizik-
sel olarak yasadigl sosyal ortamdan siireg icerisinde uzaklasarak daha fazla sanal
kimligine sahip ¢ikabilmektedir. Kullanicilar sanal kimlikleri icin sectikleri avatar
ve takma isimlerle grup igerisinde statl kazanmaya ¢alismaktadir.

Kullanici merkezli olarak tasarlanan bu 6geler oyunculara 6z belirleme kapasite-
lerini pekistirerek 6zerklik, iliskili olma ve yeterlilik ihtiyaglarini karsilayabilmek-
tedir. Video oyunlari siirecinde bireyin etkilesimde oldugu diger kullanicilara gére
kararlarini degerlendirmesi, i¢ grup Uyesi olarak hareket etmesi ve kendisini ye-
terli olarak gruba kabul ettirmesinde tasarim ogeleri belirleyici olmaktadir. Boyle-
ce sanal gercgeklikte oyuncunun kimligi fiziksel gergeklikten ayri bir sosyal forma
donlismektedir. Teror orgitleri de video oyun kullanicilarini siddete yonlendire-
bilmek icin motivasyon siirecinde olagan yasanan politik, sosyolojik, kilturel, dini
ve teknolojik konulari anlamli hikayelerle cerceveleyerek onlari birer sorun olarak
kurgulamaktadir. Surec zarfi icerisinde ortaya ¢ikan bu gelismeleri tetikleyici ola-
rak kullanmaya calisan teror orgitleri bireyleri sanal radikal cevrede kullandiklari
kimlikleri gercek boyuta ulasmasi icin bir seyler yapmasi gerektigi disiincesi ve
istegi asilanmaktadir. Stregle birlikte kullanicilar terérizmin oyunlastiriimasiyla
insa edilen yeni kimligi ortaya ¢ikan giinlik gelismelere gore insa etmekte ve bi-
reyleri tetikleyici olaylarla terérizme yonlendirebilmektedir.
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Tt Ol

o . Oyunlastirma
Kimliklendirme

Sekil 1. Video Oyunlariyla Tetiklenen Radikallesme Sireci

Ozellikle kimliklendirme siirecinin terdrist siddete déniismesinde kullanilan tetikle-
yici olaylarin kurgulanmasinda anlamli hikayelerle yanki odasi veya sanal balon etkisi
olusturmaktadir (aktaran Baaken ve Schlegel, 2017, s. 188). Bireylerin kitlesel hare-
ket yonelmelerinde anlatilarin etkisini ele alan Benford ve Snow’un da belirtigi gibi
anlatilarin istenilen etkiyi olusturmasi i¢in sorunun ne olduguna dair tanimsal bir
ogenin olmasi, daha iyi bir gelecek tasavvur eden dgelerin kurgulanmasi ve harekete
gecme cagrisinda bulunan gergeve 6gelerini icermelidir (2000, s. 618). Motivasyon
duygusunun pekismesi icin ihtiya¢ duyulan tetikleyici 6genin teror 6rgitleri tarafin-
dan bir sorun olarak kurgulanmasi, bu soruna karsi nelerin yapilacaginin belirlenme-
si ve ilgili kisileri harekete gecmesi saglanmaktadir. Bu durum terérizmin oyunlasti-
rilarak bireylerde bir seyler yapma isteginin bir sonucu olarak karsimiza ¢cikmaktadir.

4.1. Ter6érizmin Oyunlastiriimasi

Terorizmin oyunlastiriimasi kavrami 2019 yilinda Yeni Zelanda’da asiri sagci Brenton
Tarrant’in gerceklestirdigi teror saldirisiyla gindeme geldi. Tarrant’in eylemini can-
Il olarak sosyal medya hesabindan paylasmasiyla teror iceriginin kisa siirede genis
kitlelere ulasmasini sagladi. Fakat Tarrant’in sosyal medya hesabini kullanmasinin
asil nedeni ise eylem tarzi/operasyon bicimi (modus operandi) olarak ilk gordugun
oldur (first personal shooting) davranisiyla hareket ederek kitlesel katliami mesru-
lastirmaya calistigini gérmekteyiz. Teror saldiri sirasinda paylasilan gorintileri gé-
ren kullanicilarin sanki bir video oyunuymus gibi skor 6zelinde yorum yapmasi da
radikallesme sirecinin bitisik uygulamalarla strdirildigini géstermektedir. Teré-
rizmin oyunlastiriimasi durumu giinliik olagan yasamimizda kolaylikla yasanabilecek
bir glivenlik sorunsalidir. Video oyunlarinin artan ekonomik degeri ciddi bir rekabet
ortamina neden olmaktadir. Bu nedenle kullanict merkezli igerikler daha fazla tasar-
lanarak piyasada rekabet edilmektedir. Teror orgltleri de bu durumu kendi lehlerine
kullanarak anal ortamda yeni bir radikal cevre kurmaya calismaktadir. Ozellikle terér
orgutlerinin kullanmis oldugu cesitli video oyun platformlarina baktigimizda bu du-
rum daha net bir gériiniime kavusmaktadir.
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GUnUmuzde teror orgiitleri video oyunlarini tg farkli seviyede kullanabilme kapa-
sitesine sahiptir. ilk olarak piyasada halihazirda bulunan ve genis bir kesim tara-
findan kullanilan video oyunlari yer almaktadir. Bu video oyunlarinin giin gegtikce
veni teknolojik gelismeleri icerisinde bulundurulmasi teror érgitlerinin radikal-
lesme siireclerini baslatmalari icin &nemli avantajlar sunmaktadir. Oncelikle terér
orgutlerinin sanal militanlari mevcut oyunlarda siradan bir aktor olarak yer alarak
orglt propagandasi yapmak adina 6rgitiin sahip oldugu isim, sembol, séylemler
ve anlatilarla diger kullanicilara etki altina almaya galismaktadir. Ayrica bu mili-
tanlar giinin 6énemli bir kismini video oyunuyla gegirerek diger kullanicilardan
yuksek seviyelerde yer alarak orgiitiin deger yargilarini goriiniir kilabilmektedir.
Ayrica mevcut video oyun platformlarinda ¢oklu oyuncu segeneginin olmasi ben-
zer deger yargilarina sahip olan kisileri bir araya getirebilmektedir. Bu sayede
teror orgltleri kullandiklari sdylem ve anlatilarla radikal gevreyi oyunlastirarak
kurabilmektedir. Bu stireg icerisinde diger kullanicilar sanal gergeklik kosullarin-
da kimliklendirerek gilinliik olagan yasamlarinda disiince ve davranis degisikligi
saglanabilmektedir.

Ayrica teror orgltleri kendilerinin disaridan destekle tasarlattiklari bilgisayar
oyunlarini piyasaya siirebilirler. Bu kapsamda 6rnegin, israil’le karsi verilen sa-
vasta bolgesel bir direnis ekseni kurmaya calisan Hizbullah kendi medya merkezi
araciligiyla Special Force | (2003) ve Special Force Il (2007) isimli video oyunla-
rint gikarmistir (Rose, 2018). Dort lilkede ve bes farkli dilde kurgulanan oyunda
kullanicilarin grubun séylem ve anlatilarla ikna edilerek siddet eylemlerine katil-
masl amaglanmistir (Robinson ve Whittaker, 2021). Asiri sag gruplar, kendi video
oyunlarini tasarlayarak belirli bir kullanicinin tiketimine sunan yapilarin basinda
gelmektedir. 2002 yilinda Neonazi bir olusum olan ‘Ulusal ittifak’ ve onunla iliskili
olan asiri sag mizik platformu Resistance Records Uzerinden ‘Ethnic Cleansing’
isimli oyunu g¢ikarmistir (SPLC, 2002). Oyun ilk gorduglint 6ldir tarzinda kurgula-
narak basta Ku Klux Klan Klasman ve Neonazi gibi gruplara ait giyim tarzinda olan
sanal kullanicilarla oynanmaktadir. 2003 yilinda ‘“White Law’ isimili dijital oyun
ayni platform Uzerinden Ucretsiz bir sekilde piyasaya slrildi (Crappy Games
Wiki, 2003). iki oyunun da asiri sagci sembol ve anlatilar bireylere ulagtirmak icin
video oyunlari belir bir sistem dahilinde kurgulanmistir. Ozellikle oyun sirasinda
asiri sag icerikli muzik formlari kullanilarak azinlk olarak tasarlanan kisiler hedef-
lenmektedir. Asiri sagci Ulusal Sosyalist Hareketi de benzer bir formatta Yahudi
karsithgini yayginlastirmak ve bu ¢ergcevede mevcut batili hik(metlere karsi si-
lahli baskaldiri hareketini tetikleyebilmek igin ‘ZOG’s Nightmare’ (2006) ve ‘ZOG'’s
Nightmare II’ (2007), isimli video oyunlarini ¢cikarmistir (Khosravi, 2017). Bilgisa-
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yar oyunlarina ek olarak Kimlik Hareketi (Identitarian Movement) gibi bazi asiri
sag olusumlar ¢ocuklari etki altina alabilmek igin video oyunu tarzinda uygulama-
lar da gelistirmistir. Hareket, Heiamat Defender: Rebellion isimli video oyun uygula-
maslyla kiiglik cocuklari etki altina alarak devsirmeye ¢alismaktadir (Hume, 2020).

Teror 6rgitlerinin video oyunlariyla etkin oldugu bir diger seviye ise mevcut oyun-
larda bulunan vanilya yazilimlarla gesitli mod degisikligi yaparak tamamen orgiite
0zgii bir sanal gerceklikle ortaya ¢ikmaktadir. Video oyun enddstrisinin yiikselen
ekonomik kapasitesi sirketler i¢in ciddi bir rekabet durumunu ortaya ¢ikarmak-
tadir. Video oyun sirketleri bir nebze olsun rekabette Ust siralarda yer alabilmek
icin vanilya yazihmlara izin veren oyunlari piyasa slirmektedir. Bu sayede oyun
gelistiriciler mevcut oyunlarda sirekli yeni modlar gelistirerek genis bir kullanici
kitlesine ulasabilmektedir. Siber terérizm icin oldukca tehlikeli bir durum olus-
turan bu durum hemen hemen c¢ogu teror orgiti tarafindan kullaniimaktadir.
Vanilya yazilimlarla oldukga popiiler olan video oyunlarina terér orgitlerinin kul-
landigi flamalar, (st diizey orgiit yoneticilerinin gorselleri ve konusma metinleri
ve yok edilmesi gereken aktor ve kurumlar kolaylikla tasarlanabilmektedir. Teror
orgutleri vanilya yazilimlarla ek bir maliyete katlanmadan ciddi bir propaganda
ve aynl zamanda doktrinsel kapasiteye ulasmaktadir. Bu tir video oyunlari biti-
sik uygulamalar araciligiyla Ucretsiz bir sekilde piyasaya strildigi icin kullanici
kitlesi teror orgutiniin gerceklestirdigi siddet eylemleriyle genisleyebilmektedir.
Yazilimlar araciligiyla sohbet ara yiziiniin tasarlanmasiyla radikal ¢evrede sosyal-
lesme sireci ciddi bir kapasiteye ulasabilmektedir.

Mevcut oyunlar ve vanilya yazilimlarla yapilan mod degisikliginden farkh olarak
terérizmi oyunlastirilmasinda kullanilan son platform ise bitisik uygulamalarla
tasarlanmaktadir. Avrupa Konseyinin 2021 yilinda hazirladigl rapora gore ¢esitli
teror orgitleri, ana akim sosyal medya platformlari, iletisim ve haberlesme uy-
gulamalari, isitsel ve gorsel dosya paylasim siteleri gibi ¢esitli platformlarin video
oyunlariyla bitisik bir sekilde kullanmaktadir (Schlegel, 2021b). Bu sayede video
oyunlariyla etki altina alinan bireyin yanki odasi etkisiyle radikallesme siirecine
cekilmesiyle sanal gergeklik etkisinin uzun siire devam etmesi amaglanmaktadir.
Bitisik platformlar terdr orgitlerine hem ciddi bir gizli hareket edebilme 6zelligi
hem de oldukga diisiik bir maliyet sunmaktadir. Bu ¢ogu teror orgiitii fiziksel akti-
vitelerinin 6nemli kisimlarini gesitli bitisik uygulamalara boliserek faaliyetlerine
devam etmektedir.

2004 yilinda Irak’ta mevcut Sii hiik(imete ve yabancilarin olusturdugu koalisyona
karsi baslayan isyanci harekette glinimizdeki ana formuna blrinen DAES de in-
san kaynagini stirekli kilmak, finansal gelir elde etmek ve kiiresel bir propaganda
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giiciine ulasmak icin video oyunlari kurgulamistir. Ozellikle piyasada halihazirda
kullanilmakta olan video oyunlarini vanilya yazilimlari araciligiyla yeniden tasar-
layan DAES genis bir kullanici kitleye ulagmistir. Grand Theft Auto 5 isimli oyunu
‘Sail al-Sawarim’ (Kiliglarin Cinlamasi) olarak modifiye eden DAES, oyun araciligiy-
la ciddi bir kitleye ulasmistir (Kfir, 2019, s. 28). DAES’in modifiye ettigi bir baska
oyun ise video oyun kullanicilari arasinda oldukga popiler olan Call of Duty isimli
oyundur. internet platformu tizerinden kullanicilara ulastirilan oyun ‘Respawn
in Jannah’ (Cennette Yeniden Dogmak) olarak modifiye edilmistir (Kang, 2014).
iki oyun araciligiyla propaganda etkisini kiiresel capta artiran DAES ayrica bitisik
platformlar sayesinde sdylem ve anlatilarin tartisiimasini da kolaylastirmistir.

Terdrizmin oyunlastirilmasi amaciyla kullanilan en bilinen platformlar, YouTube,
Twitter, TikTok ve Facebook gibi ana akim sosyal medya siteleridir. Bu platform-
larin genis sayida kullanici kitleye ulasmasinda, akilli telefonlara ve kisisel bilgisa-
yarlara Ucretsiz bir sekilde indirilmesi ve ayrica kolay kullanim 6zelliklerine sahip
olmasi belirleyici olmustur. Ana akim sosyal medya araciligiyla terér orgitleri
belirli bir algoritma etkisi olusturarak radikal diisiince ve fikirlerin tanitilmasini
amaclamaktadirlar. Ozellikle ilgili sitelerde kullanicilarin en ¢ok ziyaret ettigi say-
falari, gorselleri ve etiketlemeleri kullanarak kendi iceriklerini glin ylzine ¢ikara-
bilmektedirler. Bu sayede en ¢ok yorum yapilan ve bahsedilen internet sayfalari
teror orgutleri icin propaganda ve insan kaynagi saglayan radikal ¢cevreye dons-
mektedir.

YouTube lzerinden yayin yapan ve Neonazi ideolojisine sahip olan kisiler ye-
mek ve oyun kanali tarzinda kurduklari Baklava Kiiche (Baklava Mutfagi) isimli
hesapla canli yayinlarla diger yemek ve oyun hesaplarinin yer aldigi algorit-
maya girebilmistir. icerik olarak yemek ve video oyunu olmasa da YouTube al-
goritmasi Baklava Kiicheyi terdr orgltline yakin bir hesap olarak algilayamadi
(Schegel, 2021b, s. 7). Benzer bir durum Twitter Gzerinde de yasanmaktadir.
Teror orgltleri glin icerisinde en ¢ok bahsedilen konuyu etiketleyerek soy-
lem ve anlatilarini genis kitlelere duyurabilmektedir. 2014 yilinda gergeklesen
Diinya Kupasi’'nda DAES teror orglitiiniin en ¢ok bahsedilen #Worldcup2014
etiketini kullanarak propaganda igerikli gorsellerle yanki odasi etki olustur-
mustur (BBC, 2014). Asiri sag teror orglitleri de benzer bir stratejiyle 2019
yilinda ABD’de yasanan ve siyahilerin kitlesel gosterilerine neden olan Black
Lives Matter etiketini kullanarak beyaz irkin GistinltGgl ve irksal kutsal savasin
baslamasi gibi konularda karsilikli radikallesme sirecine girmislerdir (Hape-
ren, v.d., 2022, s. 2). Bu nedenle ana akim sosyal medya siteleri (Facebook,
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Twitter, YouTube ve Microsoft) bu ve benzeri durumlarla miicadele edebilmek
icin 2017 yilinda Terdrizmle Miicadele icin Kiiresel internet Formu (Global In-
ternet Forum to Counter Terrorism) kurmuslardir (https://gifct.org/about/).

Ana akim sosyal medya hesaplarindan farkl olarak faaliyet yuriten ve ge-
nellikle oyuncularin siklikla kullandigi bitisik platformlarda terdr orgitleri
tarafindan kullaniimaktadir. Teror orgitleri igin bu platformlarin daha kulla-
nisl olmasinda bazilarinin karanlk ag (dark web) tarayicilariyla kullaniimasi,
Gglincl taraflarla bilgili paylasiminin olmamasi, sifreli bilgi, gorsel ve mater-
yal aktariminin oldukg¢a kolay olmasi ve ayrica kendine 6zgli 6deme sistem-
lerine sahip olmasi belirleyici olmaktadir. Discord, Twitch, DLive, Steam ve
PlayStation Network gibi platformlar bu kapsamda yer almaktadir. Discord
video oyuncularinin bilgi paylasmak amaciyla kullandigi ve diinya genelinde
yaklasik G¢ ytuz milyon Gyesi olan platformlarin basinda gelmektedir (Curry
2022). Kullanicr sayisinin artmasiyla birlikte oyun igeriklerinden farkli olarak
glnlik siyasi, ekonomik ve sosyo-kiltiirel konular da lyeler tarafindan tarti-
silmaktadir. Bu sayede teror orgitleri sdylem ve anlatilarini glinliik olaylarla
kurgulayarak diger kullanicilara aktarabilmektedir. Twitch’de benzer 6zellikler
bulunmaktadir ve diinya genelinde yaklasik on milyon kullanici vardir (Igbal,
2022). iki platformda 2021 yilinda ABD’de gergeklesen baskanlik segimlerinde
asiri sagci gorusleri olan QAnon, ProudBoys, Bogoolo Movements ve Unite
The Right gibi olusumlar kendilerine dinleyici kitle bularak komple teorileriyle
kurguladiklari séylem ve anlatilarla kongre binasi baskinini gergeklestirilme-
sinde rol oynamistir (O’Connor, 2021, s. 4).

DLive ise YouTube ve Twitch’e alternatif olarak 2019 yilinda kullanima sunul-
du. DLive lzerinde kullanicilarin herhangi bir kisitlama olmadan gorus ve di-
slincelerini paylasmaktadir (Thomas, 2021). Bu amagla platformda lyelere
yonelik bir 6dll sistemi bulunmakta ve kullanim orani artmasiyla goris ve
duslincelerin en (st siralarda yer alabilmektedir. DLive bu amacla kullanan
gruplarin basinda asiri sagcilar gelmektedir. Bati diinyasinda beyaz irkin soy-
kirim tehlikesi yasadigini iddia eden Identerian Movement’in en 6nemli sa-
vunucusu Martin Sellner, yaklasik on iki bin tGyeye sahiptir (Gais ve Hayden,
2020). Bu sayede hareketin goris ve disiincelerinin reklami igin 6nemli bir
kapasiteye ulasabilmektedir.
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Video Oyunlari ve Terdrizmin

Bitisik Uygulamalar Oyunlastinimasi

*Popliler Oyunlar «(Oz-belirleme *Modus operandi
*Yeni Modlarin ihti‘{a‘f'f‘"" . oilk gbrdiigiinii
Eklenmesi pekistirilmesi sldir
*Sosyal Medya *Agirici sdylem, eKitlesel katliamlar
Siteleri ve leltisim anlati ve davranig sCanliyayinlarla
Platformlari kaliplarinin sunulmasi
aktarilmasi
R sYanki odasi
*Yeni sosyal etkisinin
kimlige stirdiriilmesi
adaptasyon

AN S R S———————

Sekil 2. Ter6rizmin Oyunlastiriimasi ve Terdrist Eylem

Teror orgltlerinin siklikla kullandigi bir diger platform ise oyun konsollaridir. Diin-
ya genelinde yiiz milyon kullanicisi olan PlayStation, PlayStation Network (PSN)
araciligiyla oyuncularin ek bir uygulama olmadan anonim bir sekilde iletisim
kurmalarina imkan vermektedir. Diger kullanicinin bilgilerinin olmasiyla iletisim
internet agi Gzerinde sifreli bir sekilde gerceklesmektedir. Bu sayede terdr 6rgit-
leri mekan ve zaman kisitlamasi olmadan sempatizan ve militanlariyla iletisim
kurabilmektedir. 2015 yilinda DAES’In Fransa’da gerceklestirdigi ve yaklasik 130
kisinin yasamini yitirdigi terdr saldirisinin planlamasi PSN Gzerinden gergekles-
mistir (Titcomb, 2015). Fransiz giivenlik ve terér birimlerinin ilgili terorist saldiriy
engelleyememesinde PSN belirleyici olmustur.

5. Sonug

GUnUmuzde modern terdrizmin asimetrik yoni ¢ok farkli icerik ve boyutta ken-
disini gosteriyor. Bu nedenle giinliik olagan yasamda cereyan eden ¢ogu siyasi,
askeri, ekonomik, toplumsal, kiltlrel ve hatta teknolojik gelismelerin bir yansi-
masi olarak farkli terdr tiirleriyle karsi karsiyayiz. Ornegin herhangi bir terdr rgiit
baglantisi olmadan bireylerin ¢oklu katliamlar icin silahli eylemleriyle sekillenen
solo-terdrizm; tarim arazilerinde yikici bir hastaliga neden olan bitki veya hayvan
patojenlerini kotliye kullanmaya yonelik glindemi olan agro-terérizm, biyolojik
saldirilarla kitlesel kiyimlari tetiklemeye ¢alisan biyo-terérizm, finansal gelirini
strekli kilmak ve bu sayede yerel 6lgekte mesruiyet kazanmak igin kullanilan nar-
ko-terdrizm ve kritik altyapi tesislerini yok etmek veya sanal ortamlarda terorist
faaliyetlerde bularak érgiitsel kapasiteyi artirmak amaciyla basvurulan siber or-
tamda terdrizm bu cesitliligin bazi 6rnekleridir. Terérizm oyunlastiriimasi siire-
ciyle ortaya ¢ikan ve gok gesitlilik gbsteren teror saldiri ise bu gesitliligin en son
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ornegini teskil etmektedir. Fakat diger teror tirlerinden farkli olarak terérizmin
oyunlastirilmasinda devletlerin mevcut karsi miicadele yéntem ve araglari olduk-
ca etkisiz kalmaktadir. ClinkQ sanal radikal cevrede sosyallesen birey(ler)in igsel
motivasyonunda degisime kanalize edilmesiyle baslayan bu siirecte teror gruplari
bireylerle zamansal sinir ve mekansal kisitlama olmadan kolaylikla iletisime gece-
bilmektedir. Bu durum giinimdiz terérizminin ulastigl en Gst asimetrik kapasiteyi
bizlere géstermektedir. Ozellikle bireylerin sanal radikal cevredeki motivasyonel
degisim slireglerinin sadece yakin sosyal ¢cevresi tarafindan tespit edilebilme du-
rumu glivenlik birimlerini reaktif olmaya zorlamaktadir.

Terorizmin oyunlastiriimasi konusunda devletlerin karsi miicadele yontemlerinde
gbz onlinde bulundurmalari gereken bir diger konu ise video oyun igerigi treten
sirketlerdir. Dijital oyun tedarikgileri rekabet ortaminda daha fazla kullanici mer-
kezi yazim ve araglarla oyunlari kurgularken teror 6rgitleri bu durumdan yarar-
lanmaktadir. Daha gencg ve disilince yapisi kolay etki altina alinabilen kesimleri
video oyunlariyla etkileyerek terérizmi sanal gerceklikten fiziki gerceklige kolay-
likla donistlrebilmektedir. Mevcut yazilimlar ve video oyun sektoriindeki ticari
rekabet ortami kontrol ve denetleme mekanizmalarinin olusmasinda en biyik
engeldir. Bu nedenle video oyun kullanicilariicin goz 6nlinde bulundurulan yas si-
nirlama ve igerik bilgilendirme kriterlerinde daha kapsamali uygulamalar hayata
gecirilmelidir. Ayrica dijital oyunlarin kisisel mobil telefonlar araciligiyla da kulla-
nilmasi da sorunun kiresel bir seviyede ele alinmasi gerektigini gostermektedir
(Porter, v.d., 2011). Devletlerin video oyunlarinin neden oldugu asimetrik etkiyi
kirabilmek igin oyun tedarikgileriyle kuracaklari ortak platformlara olan ihtiyag
her gecen giin artmaktadir.

ilgili sorunsalla miicadele kapsaminda devletlerin video oyunlari ve bitisik uy-
gulamalar 6zelinde yeni Onleyici miicadele yaklasimlari gelistirmesine ragmen
sonuglarin akademik acidan degerlendirilmesi oldukg¢a erken. Literatiiriin video
oyunlari ve bitisik uygulamalara karsi gelistirilen strateji ve yaklasimlari ele alan
eserlerle genislemesi ve derinlesmesi gerekmektedir. Bu ¢alisma da sorunsalin
oldukca yeni olmasi ve sonuglarinin degerlendirilmesinde daha mikro olcekli
analizlere ihtiya¢ duyulmasi nedeniyle terdérizmin oyunlastiriimasini kavramsal
icerikle, sanal ortamlardaki yapisiyla ve siddete donlisme sirecleriyle ele alarak
gelecekteki akademik calismalara teorik zemin sunmustur.

Cikar Catismasi Beyani
Makale yazari herhangi bir gikar gatismasi olmadigini beyan etmistir.
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0z

Oyunlar, tarihsel siireg icerisinde teknolojinin gelisimi beraberinde dijitallesmis, internetin
yayginlagsmasi ile g¢evrim i¢i platformlarda yer almaya baslamistir. GUnimuzde gevrim igi
dijital oyunlar Gzerinden bir araya gelen kitleler gerek oyunun kendisiyle gerekse bireyler
arasinda fikir alisverisinde bulunabilmektedir. Zaman igerisinde konu ve islenis anlaminda
cesitlenen gevrim ici oyunlar, oyun-kullanici arasi iletisim kaynaginin da zenginlesmesine
olanak saglamistir. Dijital oyunlarin bu yapisinin onlari, dncelikli Gretim amaglari haricinde bir
bilgi kaynagi konumuna getirmektedir. Oyuncuya sunulan anlati ile mitsel metinler arasinda
bir bag kurulabilmesi, dijital oyunlarin metinler arasilik baglaminda incelenebilmesine de
olanak saglamaktadir. Bu gerekgeyle igerik analizi ve metinler arasi ¢6zimleme yéntemlerine
bagvurulmus, 6rneklemi olusturan “Smite” isimli gevrim ici oyuna ait metinler, mitsel baglamda
metinler arasilik kapsaminda ele alinmistir. Elde edilen veriler 1siginda, ¢evrim ici oyunlara ait
anlatilarda, metinler arasilik araciligiyla mitsel metinlere basvuruldugu saptanmistir. Dijital
oyunlarin anlatisinda yer alan mitsel 6gelerin tespiti, dijital oyun anlatisini derinlemesine
irdelemek adina 6nemli bir husustur.
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Abstract

Games have been digitalized along with the development of technology in the historical pro-
cess, and they have started to take place on online platforms with the usage of the internet.
Today, the masses that come together through online digital games can exchange ideas both
between the game itself and gamers. Online games, which have diversified in terms of subject
and processing over time, have also enabled the enrichment of the communication source
between the game and the user. This structure of digital games makes them a source of infor-
mation other than their primary production purposes. Establishing a link between the narra-
tive presented to the player and the mythical texts also enables the examination of digital ga-
mes in the context of intertextuality. For this reason, content analysis and intertextual analysis
methods were applied, and the texts of "Smite", which constitute the sample, were discussed
within the scope of intertextuality in a mythical context. In the light of the data obtained, it
has been determined that in the narratives of online games, mythical texts are used through
intertextuality. The determination of the mythical elements in the narrative of digital games is
an important issue in order to examine the digital game narrative in depth.
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1. Giris

Kristeva (1969), metinlerin olusum esasinda birbirleri ile kurduklari iliskilerin
oneminden bahsederek her eserin kendi iginde baskalasim gegirdiginden ve bir
baska metnin benzerini ortaya koydugundan s6z etmektedir. Kristeva’nin bu agik-
lamasi metinler arasi iliskilerin 6zinG olusturmaktadir. Glinimuzde popller bir
bos zaman gecirme araci olarak gorilen dijital oyunlarda da Kristeva’nin degin-
digi metinler arasi etkilesime rastlanabilir. Cevrim ici oyun olarak tabir edilen,
internet beraberinde ortaya ¢ikan ve internete bagli cihazlara erisimin artmasiyla
yayginlasan yeni oyun diizeni, oyun anlatisinin oyunculara ulasmasi adina 6nemli
bir aractir. Lévi-Strauss (1986), zihinsel olarak ortak kabiliyetteki insanligin, mitsel
ogeler ile kiltlrel degerlerin benzerlik ve farklarina bagli olarak sahip oldugu or-
tak zihinsel yapiyi ele almaktadir. Uluslararasi boyutta tiiketilen ¢evrim ici dijital
oyunlarda da ortak zihinsel yapiya hitap eden kiltirel olgulara ve mitsel metinle-
re baglh metinler arasiliga rastlamak mimkinddr.

“Smite” isimli cevrim ici dijital oyun, anlatisi dolayisiyla metinler arasilik kurami
ile yakindan iliskilidir. Smite oyunu, igerisinde yer alan karakter hikayeleri ile 16
adet panteona ait mitsel metinleri yeniden yazar. Bu durum Smite’ta yer alan
iskandinav panteonunu, Poetic Edda ve Prose Edda metinleriyle karsilastrmak
adina uygun kilmaktadir. Makale icerisinde oncelikli olarak dijital oyunlar ince-
lenecek, ardindan metinler arasilik kavrami aciklanarak Smite oyunu ile Poetic
Edda ve Prose Edda eserleri metinler arasilik kurami baglaminda ele alinacaktir.

2. Gelisen Teknoloji Beraberinde Dijital Oyunlar

Teknoloji ve internet kullaniminin yayginlasmasi sonucunda kiltir ve sosyal ha-
yat aliskanliklari da degisime ugramistir. “iletisim teknolojilerindeki hizli gelisim-
den etkilenen kultlr dinyasinda, artik dijital sistemler ve onun kurallari hiikiim
sirmektedir” (Guzel, 2016, s. 83). Dijital sistemlerin ve aglarin bireyi veri temelli
tiketime yonlendirmesi, geleneksel enformasyon araglarinin da bu yénde degi-
sim gecirmesine sebep olmustur. Bu dogrultuda bilgisayar, akilli telefon, tablet
gibi teknolojik cihazlarin kullanimi yayginlasmaktadir. Multimedya kaynaklari
daha hizli yayilim yolu bulurken yazili kaynaklar da sanal uzamlarda, veri for-
munda depolanmaya ve paylasilmaya baslanmistir. Bilgisayarlar, yeni medyanin
gelismesiyle televizyonun yerini alarak tliketicisine ¢ok kanalli ve ¢ok katihmci-
I iletisim imkani tanimaktadir. Bu sayede bilgiye, zaman kisitlamasi olmaksizin,
cesitli internet-tabanli platformlardan kolaylikla ulasilabilmektedir. Artik bloglar,
WEB adresleri, cevrim ici/6nceden kaydedilmis yayinlar ya da dijital oyunlar gibi
eglence amagli tiiketilen dijital Griinler, birer enformasyon araci haline gelmistir.
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Bilgi arayisinda olan kisi, yeni medya beraberinde bilgi saglayicisi roliinde de bu-
lunabilmektedir. Makro internet icerisindeki tim blog sayfalari, sosyal medya
uygulamalari, WEB adresleri, kullanicilarin mikro platformlar igerisinde bir araya
gelebilmesi ve icerik Gretmesi yoniinden destekleyici bir tutum sergilemektedir.
Bu durum internete ulasimi bulunan her bireyin, diledigi vakit bilgi Gretiminin bir
pargasi olmasini mimkin kilmaktadir. Nitekim, bu yol ile kaynaklar ve veri ierigi
cesitlense de denetim yetersizliginden 6tliri bilginin dogruluguna olan gliven de
azalmaktadir.

“Kultarel, teknolojik ve bilimsel bir fenomen” olarak tanimlanan “Big Data Cag”
(Boyd ve Crawford, 2012, s. 633), ginimiz toplumu icin veri bollugunun sonug-
larini tartismaktadir. Blylk miktarlardaki verilerin, klltir ve iletisim amaciyla ti-
ketildigi gorilebilmektedir. Yerel kiltirlere ait bilgiler, internet araciligiyla diinya-
nin herhangi bir noktasina ulastirilabilmekte, ayni ya da farkli kiltirden bireyler
arasinda yeniden anlamlandirilabilmektedir. Bununla beraber, 6zel hayat sinirlari
glin gectikce belirsizlesmekte, kisisel verilerin Uglincl sahis sirketlerin ulasimi-
na acilmasi ve bu sirketlerce ekonomik amagla kullanimi artmakta, gézetleme
aliskanligi da sosyal medya profilleri araciligiyla yayginlasmaktadir. Sonug olarak
Big Data Cagi’'nin hem olumlu hem olumsuz sonuglari oldugu ve internet ¢agin-
da teknolojinin bu olumlu/olumsuz sonuglar dahilinde nétr bir tutum sergiledigi
soylenebilir.

Gulsoy’a gore (2019), oyunlar kdltlrle i¢ ice bir yapidadir ve toplumlari etkileye-
bilme yetisine sahiptir (s. 318). Platon da oyunlari, benzer bir bicimde “bireysel
ve toplumsal islev yiklenen bir insansal etkinlik alani” (Yengin, 2012, s. 99) olarak
tanimlamaktadir. Dolayisiyla gliniimizde dijital oyunlar, egitim, ideoloji yayma,
sistem elestirisi, gerceklikten kopma gibi cesitli amaglar dogrultusunda gelistiril-
mektedir. Buna bagli olarak pek cok dijital oyun, oyuncusu ile etkilesime gecebil-
meyi amag edinir. “Geleneksel medya araglarina 6zgu pasif kullanici/dinleyici/iz-
leyici kitlesi, yerini gelisen yeni medya teknolojileri ile etkilesime acgik, daha aktif
bir kitleye birakmistir” (S6gut, 2022, s. 58). Steam, Epic, GoG ve benzeri internet
tabanli dijital oyun satin alma ve oynama platformlari, dijital oyunlarin daha fazla
Ulkede, daha sik ve daha uzun siireler boyunca oynanmasini saglamaktadir. llgaz
ve Abay (2020), sosyal medya kullanicilarinin sayica artisindan s6z ederken giin
icinde bilgisayar kullanim siirelerinin ortalama 7 saati buldugundan ve “sadece
cevrim ici kanallarda oyun oynayarak sosyallesen bir kitle” nin olustugundan bah-
setmektedir (s.2). Dolayisiyla ¢evrim ici oyunlar, pek cok oyuncunun hem oyun
icerigi hem de diger katilimci oyuncular ile iletisim kurabilecegi bir ortam haline
gelebilmektedir. Mul (2008), etkilesimliligin dijital oyun olgusunda tanimlayici bir
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yapliya sahip oldugunu belirtmektedir (s. 45). Oyun igi etkilesim imkanlarinin orta-
ya ¢cikmasi, internete karsi olan iyimser/kétimser tutumun bir benzerini de bera-
berinde getirmektedir. Dijital oyunlara karsi tekno-pesimist yaklasimlarin biiyik
bircogunun, oyun iceriginde yer alan sakincali unsurlar ve oyuncular Gzerindeki
bagimlihg arttiricl yapiya odaklandigi gériilmektedir. iki tutum da dijital oyunla-
rin sosyolojik yanlarini olumlayici ya da kétlimser olarak ele alabilmektedir. Oyun
ici siddet unsurlarinin oyuncu tzerindeki olasi etkileri (Anderson ve Bushmann,
2001; Anderson ve Dill, 2000; Turkle, 1985) ve dijital oyun bagimliligi (Grisser,
Thalemann, Griffiths, 2007) siklikla arastirilan konular arasindadir. Ayni sinema
alaninda oldugu gibi, siddet icerigine maruz kalan, 6zellikle de yasi kiiglik oyun-
cularin bu davranis bitinind kabullenecegi (Anderson ve Bushman, 2001; Dill
ve Dill, 1998; Funk, Baldacci, Pasold ve Baumgardner, 2004; Goldstein,2005; Sub-
rahmanyam, Kraut, Greenfield ve Gross, 2000) gérusi, tekno pesimist gorisler
arasinda gelmektedir. Dijital oyunlar Gzerine yapilan ilk arastirmalarin buyik bir
¢ogunlugunun siddet icerikli olmasi arastirmacilari, siddetin yasca kiigiik oyuncu
kitlesinin psikolojisi Gizerinde etkili olabilecegi goriistine yonlendirmistir. Bu goris
ilk kez kamuoyu tarafindan 1976 yilinda, “Death Race” oyunun boykot edilmesi
ile gindeme gelmistir. 2015 senesinde yayinlanan “Hatred” adli oyunun, icerdigi
siddet unsurlari sebebiyle yasaklanmasi, buna karsin “Mortal Combat” gibi vahsi
gorselleri barindiran oyunlarin dijital oyun satin alma platformlarindan kolaylk-
la temin edilebilmesi, dijital oyun ve siddet temelli arastirmalari desteklemek-
tedir. Nitekim kovid-19 salgisini sirasinda yayinlanan New York Times makalesi,
oyunlarin birer is similasyonu gorevi lstlenebildigini, oyuncuya hedef ve basari
duygusu asilayarak aci, can sikintisi veya kisisel bosluk donemlerinde hem beden
hem de zihin igin palyatif bakim vazifesi gorebildigini (Suderman, 2020) belirt-
mektedir. Barr ve Copeland-Stewart ise (2022) kovid-19 slirecinde oyun oynama
ahskanhklarini ele alarak bireylerin “Kagis, Sosyallesme ve Stresten Kurtulma”
ihtiyaclari icin dijital oyunlara yoneldiklerini ve olumlu sonuglar aldiklarini sapta-
mistir. Dijital oyunlarin, bos zaman olarak kabul edilen vakti gelistirici ve iyilesti-
rici 6zelliklere sahip oldugu yonindeki gorisler, dijital oyunlara yonelik optimist
arastirmalara zemin hazirlamaktadir. “Oyun”, “dijital oyun” ve “cevrim ici dijital
oyun” kavramlari arasinda, igeriksel ve tiirsel olmak lzere birgok ayirt edici unsur
bulunmaktadir. Dijital oyunlar yalnizca bilgisayar degil, oyun konsollari, telefon,
hatta arcade makinelerinde herhangi bir internet baglantisi ya da ekstra katilimci
olmaksizin oynanabilir. Buna karsin ¢evrim ici oyunlar, genel olarak ¢ok oyunculu
oynanmakta ve internet altyapisina mutlak ihtiya¢ duymaktadir. Teknolojik gelis-
meler ve teknolojik altyapi, oyun tiirlerinde ayirt edici bir role sahiptir.
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Entertainment Software Association’in (2021) Amerika merkezli arastirmasina
gore 227 milyon Amerika vatandasi 2021 yilinda dijital oyun oynadiklarini be-
lirtmistir. Bu oranin %45’ini kadinlar, %55’ini erkeklerin olusturmasi ve ortalama
oyuncu yasinin 31 olmasi, dijital oyun oyuncularinin yas ve cinsiyet farki gozet-
meksizin dijital oyunlara yoneldigini gostermektedir. Bunun yani sira oyuncularin
%53'0 cevrim ici dijital oyunlarin dostlari ve aileleriyle bir araya getirici 6zelliginin
bulundugunu, %54’l yeni insanlar ile tanisma araci olabileceklerini, %42’si bu
oyunlar sayesinde yeni arkadas/iliski/es edindiklerini ve %89’u, dijital oyunlari
cesitli kltirden oyunculari bir araya getiren bir unsur olarak gérdigiini belirt-
mektedir. Buna bagli olarak ¢evrim igi dijital oyunlarin, topluluk olusturucu yapiya
sahip oldugunu ve cesitli kiiltirlerden kisilerin oyunlarin kendisi ve birbirleri ara-
sinda etkilesimde bulunmasina araci gérevi gordigi séylenebilir.

Anlati odakli olmamasina karsin MOBA tlirline ait ¢cevrim ici oyunlar da glincel-
lemeler araciligiyla oyuncuya yenilikler sunan oyun tirleri arasindadir. Bu sartlar
altinda, ¢evrim igi oyunlarin oyuncu talebini karsilayabilmek adina belli periyot-
larla baskalasim gosteren igeriklere sahip olmasi gerekmektedir.

3. Metinler Arasilik Kavrami ve Oyunlarda Mitsel Metinler Arasilik

Saglam’a (2022) gore bir metin, yeni kiltlr ve eski kaltir ile daimi bir etkilesim
icerisinde olmasindan 6tiir(i, kendisinden dnce ve sonra yazilmis metinler ile bir-
likte incelenmelidir (s. 304). Bu yaklasim, metinler arasilik kavramini beraberin-
de getirir. Eserler mutlak ortak bir paydada bir araya gelmek zorunda olmasa da
bir fikrin desteklenmesini ve gliclenmesini sagladiklari vakit eklemlenerek ortak
paydada bulusabilirler. Duff’a gére (2002), metinler arasilik, bir metni olusturan
pargalarin, diger metinlere ait pargalar ile sonsuz baglantiya sahip olmasi tizerine
kuruludur. Anlamin yalin degil bir digerleriyle etkilesim sonucu olustugu dusiin-
cesi, cevrim ici oyunlarinin yapisi geregi cesitli alanla, 6zellikle de edebiyatla olan
iliskisi acisindan oldukca onemlidir. “Edebiyat alanindaki tarihsel birikim, metin-
ler arasi iliskiyi kaginilmaz kilmaktadir. Hicbir eserin kendisinden énceki yazilmis
eserlerden etkilenmemesi gibi bir durum s6z konusu olamaz ¢linkl gegmisi yeni-
den kurmak edebiyat icin de kaginilmazdir” (Avcioglu, Dag ilhan, 2016, s. 353). Bu
baglamda, Grekoromen Dénem’den itibaren 6rintili bir bicimde gelisen eserler,
yalnizca yazili metinleri etkilemekle kalmamis, sanatin gesitli alanlarina dogru da
etkilesimci ve yayllmaci bir politika sergilemistir. Akyildiz (2010) metinler arasili-
gin etkilerinden su sekilde bahsetmektedir:

“Metinler arasi yaklasim, sadece konuyu irdelemekle kalmaz, ayni zamanda
icsel bir devinim yaratarak stijenin daha genis bir alana yayilmasini, ayrintilari-

Cilt 7 / Say1 16 / Eyltil 2022 TRTaKabeMi



022 MW Eser Yesim CALIK

nin ve bigeminin belirginlesmesini de saglamaktadir. Bir metnin bagka metin-
lere gdnderme yapmasi ya da oradaki bir kurguyu, karakteri ya da ¢atismay
yeniden Ureterek model almasi, metne teknik olarak bir zenginlesme etkisi ge-
tirir; zira metnin ¢agrisim gici arttigl, baska metinlere uzanan birgok anlam-
lilik zeminine kavustugu gibi anlatida tekdiizeligi kiran bir unsur olarak edebi

trler arasi bir gegislilikle de teknigini zenginlestirir.” (s. 716)

Dijital oyunlarda efsaneler, insan ile diinya arasinda bir etkilesim semasi olustur-
mak adina araci gorevi gormektedir. Olusturulan yeni anlamlar, tanidik gelen im-
geler Gzerinden oyuncuya sunulur. Dijital oyunlar, sanal gerceklige dayali altyapi-
lari ve gergekisti faktorleri aktarim yontemleri dolayisiyla fantastik ve mitolojik
Urlinler olarak kabul edilebilirler. Dijital oyunlarin dayandirildigi gergeklik, oyun
Ureticisi firmalarin ve ¢alisanlarinin belirledigi sinirlar ve kurallar diizeni tzerin-
den kurulmaktadir. Oyuncu, ne kadar gergek disi olursa olsun oyun gergekligini,
oyunu oynadigi stirece kendi gercekligi olarak kabul etmektedir. Bu durum, oyu-
nun oyuncu ile etkilesimini ve bilgi aktarimini da kolaylastirmaktadir. Dolayisiyla,
dijital oyunlar araciligiyla kiltlrel unsurlar kolayca aktarilabilmektedir.

Lévi-Strauss (1986), yapi Uzerindeki etkilerini goz 6ninde bulundurma kaydiyla
mitleri, toplumu ilgilendiren ortak olaylarin sebep oldugu, farkindalik Gstl bir
birlik araci olarak gérmektedir. Kisacasi, mitsel metinler ile iliskili tim konular,
kullanicisinin zihninde halihazirda var olan bilgilere hitap ederek dijital Gretimi
temellendirmektedir. Bu sebepten 6tiuri dijital oyunlar, siklikla “yeniden yazim”
slirecine basvurmaktadir. Yeniden yazim sireci, “Ayrisik unsurlari, baska metinle-
re ait pargalari tutarli bir bitin icerisinde bir araya getirmek, onlari diizenleyerek
aralarinda uyum saglamak, boylelikle yeni bir metin ortaya ¢ikarmak bir yeniden
yazma islemi olarak da goralir” (Aktulum, 2007, s. 313-321). Yeniden yazim yo-
luyla alintilanan orijinal metin ile benzer 6zelliklere sahip yeni bir metin olustu-
rulmakta ve orijinal metni gliglendirici, cok sesli yeni bir triin elde edilmektedir.
Bu amagla “yazar, bir bagska metni kendi metninin baglaminda yeniden olusturur”
(Aktulum, 2014).

Huizinga (2013), oyunun giindelik yasamdan ayri bir diizlemde yasandigini ve
kendine has bir gerceklige sahip oldugunu savunmaktadir. Dijital oyunlar da ge-
leneksel oyunlara benzer olarak sanal diizlemlere ait anlatiyi olusturmak adina
mitsel metinlere ve yeniden yazima siklikla basvurur. Dijital oyun firmalari oyuna
ait sanal diizlemi, gercek diinyanin sosyopolitik yapisi ile birebir temellendirmek
zorunda olmadigindan, farkh kiltirlere ait gesitli mitleri yeniden yazim yontemi
icin kullanabilmektedir. Bu sebepten 6tiird, dijital oyunlar igerisinde yer alan kul-
tirel olusumlar, birden fazla kiltire ait mitsel metni tek ¢at altinda toplayip yeni
bir kiiltlr yapilasmasi ortaya koyabilmektedir.
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Oyunlar, antik ¢aglardan itibaren var olmalarindan 6tlirti metinler arasilik kapsa-
minda ele almak adina ideal kaynaklardir. Latince kokenli “ludus” (game-oyun)
kelimesinden tiiretilen Ludoloji (Oyun bilim), oyun kavramini genel hatlariyla ele
alr (Frasca, 2001). Bir¢cok antik Bati ve Dogu kdltlrlerinde kural tabanli, zar ya
da oyun tasi gorevi goren kemik, yontma tas ve benzeri materyallerin kullanildig
oyunlar bulunmaktadir. Nitekim bu eski oyun sistemlerinin, eglenceden ziyade
genel anlamda rekabet ve egitim amach kullanildig! tespit edilmistir (Egenfel-
dt-Nielsen, v.d., 2008, s. 1). Ornegin Campbell ve Zimmer, “Philosophies of India”
(1969) kitabinda, Hindu doktrinleri igerisindeki “Lila” adh “Tanri’nin oyunu” kav-
ramindan s6z etmektedir. Lila’ya gore dlinya ve yasam, ruhun oyuncu oldugu bir
oyundur ve 6gretici bir yapiya sahiptir. Antik Yunan Dénemi’nde ise hem edebi
hem toplumsal acidan oyunlarin bahsine sik¢a rastlanmaktadir. Devdutt Pattana-
ik'in ‘World Mythology” arastirmasinda (2005), Antik Yunan Dénemi’nde oyun-
larin edebiyattaki ve sosyal hayattaki yerini incelemistir. Buna gore Achilles’in
sevgilisi Patrolocus’un onuruna Truva sahillerinde dlizenledigi cenaze oyunlari,
Apollo’nun Python’u, Herkiil’in de Nemean aslanini avlamasini kutlamak icin da-
zenlenen Pythian ve Nemean oyunlari, Antik Yunan’da oyunlarin, edebiyatin ve
sosyal yasamin iliskisini de ortaya koymaktadir. Marcus ve Decimus Brutus’lin,
MO 264’te Roma’da bir ilk olarak babalari adina diizenledigi gladyatdr oyunlari
ile “6lumu insan kontroll altina alindiklarina” (Pattanaik, 2005) inanilmaktadir.
Gladyator oyunlari sayesinde savags ve 6liim gibi Antik Yunan Dénemi’nde glinde-
lik hayatin bir parcasi olan konular yeniden yazilmakta, edebi eserlerde ve sosyal
yasamda yeniden anlamlandirilabilmektedir. Dolayisiyla bu etkinlikler hem oyun
hem spor hem de ritliel gorevi gormektedir. Milattan énce 776 yilinda gercekle-
sen olimpiyat oyunlari da ayni amaglar igin diizenlenmis, zaman igerisinde ritiel
ve oyun amaclarindan uzaklasarak spor aktivitesi olarak kabul edilmeye baslan-
mustir.

GlUnumizde Antik Yunan ritlel/spor/oyunlarina dijital oyun olarak rastlamak
mimkindir. Bunun yani sira, bilgisayar oyunlarina ait ¢ok-katthmeili turnuvalar
“E-spor” olarak tanimlanmakta ve resmi bir spor tiiri olarak kabul edilmektedir.
Gergeklesmesi icin dijital aglara, internete ve diger cevrim ici oyunculara ihtiyag
duyan e-spor, yapisi geregi olimpiyat ve gladyator oyunlarini andirmaktadir. E-s-
por katihmcilari, oyun tiriine bagli olarak ya bireysel ya da takim halinde miica-
dele etmektedir. Gladyator oyunlarindakine benzer olarak e-spor turnuva diizeni
de takim/birey olarak rakipleri alt etme ve hayatta kalan son ekip/kisi olma ¢aba-
si Uzerine kuruludur. Savas icerikli olmayan, oyuncularin kisith stireler igerisinde
yeteneklerinin test edildigi, olimpiyat oyunlarina benzer 6rnekler de gorilebilir.

Cilt 7 / Say1 16 / Eyltil 2022 TRTaKabeMi



924 W Eser Yesim CALIK

E-spor turnuvalari da ayni olimpiyat ve gladyator oyunlari gibi dijital oyun oyun-
cularinin becerilerini test etmektedir. Nitekim e-spor miicadelelerinde eylemler,
oyuncularin belirledigi avatarlar araciligiyla gerceklestirildiginden bu etkinlikler-
de fiziksel gli¢ ve dayaniklilik degil, strateji ve refleks gibi zihinsel yetiler test edil-
mektedir.

4. Yontem

Bu calismada, ¢evrim ici dijital oyunlar, mitler aracilhiglyla metinler arasilik bagla-
minda analiz edilmistir. Aragtirma 6rneklemini, 2015 yilinda “10 milyondan fazla
oyuncuya sahip olan” (Crecente, 2015) MOBA (Cevrim i¢ci Cok Oyunculu Savas
Arenasi) turtine ait “Smite” adli ¢evrim igci dijital oyun olusturmaktadir. Smite
oyunu, karakter tasarimlarinin ve karakterin yeteneklerinin (skill) mitsel metinler
ile yakindan iliskili olmasindan 6tlirti 6rneklem olarak secilmistir. Calisma iceris-
inde, Smite oyununda bulunan oynanabilir karakterlere ait anlati ele alinmis, bu
karakterlerin dogrudan yer aldigi mitsel metinler incelenerek iki anlati arasindaki
benzerlikler irdelenmistir. Smite oyunu, MOBA oyun tiriine has ozellikleri sebe-
biyle anlati degil, karakter odakl bir yapiya sahiptir. Bu sebepten 6tiirli, analiz
asamasinda karakter yapilari Gzerine yogunlasiimistir. Arastirmada, 16 adet pan-
teona ait mitolojik tanri ve kahraman temel alinarak 121 oynanabilir karakter
icerisinden iskandinav mitolojisi ile iliskili 15 adet karakter cergevesinde sinirlan-
dirilma gercgeklestirilmistir.

Calisma yontemi olarak icerik analizi yontemine basvurulmustur. Nitel arastirma-
larda sikca kullanilan icerik analiziyle, “birbirine benzeyen veriler, belirli kavram-
lar ve temalar ¢ergevesinde bir araya getirilmekte ve bunlar okuyucunun anla-
yabilecegi bir bicimde diizenlenerek yorumlanmaktir” (Yildirim ve Simsek, 2013,
s. 227). Arastirma icerisinde, verilen 6rneklem Ulzerinden g¢evrim i¢i oyunlarda
yer alan mitsel 6gelerin tespit edilmesi amaglanmaktadir. Mitler ve oyun anlatisi
arasindaki benzerliklerin ve farkhliklarin tespiti adina metinler arasi ¢éziimleme
yontemine de basvurulmustur. “Metin inceleme yontemlerinden biri olan metin-
ler arasi ¢ozimleme yontemi, metnin kendinden once Uretilmis diger metinlerle
baglantili olabilecegini savlamaktadir” (Glindogdu, 2012, s. 1894). Metinler ara-
si ¢6ziimleme modeli ile ¢evrim i¢i oyunlara ait sanal evrenlerin anlatisinda yer
alan mitsel metinlerin yeniden yazim unsurlari ortaya gikariimistir. Metinler arasi
¢6ziimleme ve icerik analizi yontemleri, mitler ve dijital oyun arasindaki metin-
sel baglamin irdelenmesi adina 6ncelikli adimlardir. Dijital oyun oyuncularinin,
oyunlar ait diizlemlerde gercek hayata yonelik iz dislimlQ tecriibeler edindikleri
distnuldigiunde (Binark, 2006, s. 3), bu arastirma oyuncularin oyun deneyimle-
rine iliskin edinimlerini saptamak adina da 6nem tasimaktadir.
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Amag ile baglantili olarak arastirma igerisinde, “Cevrim ici platformda oynanan
Smite oyunu, mitsel metinlerin alternatif bir yeniden yazim 6rnegidir” hipotezi
Uzerinden, metinler arasi icerik analizi yontemi ile hareket edilmektedir.

5. Analiz ve Bulgular

KUNYE

Gelistirici Sirket Titan Forge Games

Yayinci Hi-Rez Studios

Tar MOBA

Oynanabilir PC (Windows), Xbox One,

Platformlar PlayStation 4, Nintendo Switch

Cikis Tarihi 25 Mart 2014

SOrtalama Oyuncu + 30 milyon (Takahashi, 2019)
ayisl

Sekil 1. SMITE Oyununa Ait Kiinye Bilgisi

Calisma kapsaminda MOBA tirine ait Smite adli gevrim i¢i oyun, Poetic Edda ve
Prose Edda eserleriile bir arada ele alinmis ve metinler arasilik baglaminda igerik
analizi ydntemine basvurularak incelenmistir. Smite oyunu, oynanabilir karakter-
lerin dogrudan mitolojik metinlerden esinlenildigi, oynanis anlaminda da glad-
yatdr oyunlarini andiran bir yapiya sahiptir. Ucretsiz (Free to Play) oynanabilen
Smite, oyuncusuna mitolojik temsiller araciligiyla “Thor’un ¢ekicine hiikmetme-
yi”, “dismanlarini Medusa olarak tasa ¢evirmeyi” ve “Tanrisal olmayi” vadetmek-
tedir (Smite Game). Oyun; Cin, Kelt, Arthur Devri, Misir, Yunan, Hindu, Japon,
Maya, iskandinav, Polinezya, Roma, Slav, Afrika (Vudu ve Yoruba) olmak lizere 16
adet panteon baghgi altinda 121 adet temsil barindirmaktadir.

Panteon kelimesi, “tim tanrilar” (Harper, t.y.) anlamina gelen Yunanca pan the-
on’dan gelmektedir. Bir panteon, bir kiiltirin tanrilarina ve tanrigalarina genel
bir bakisi olusturarak toplumun degerlerini ve algisini yansitmaktadir. “Yildirim
blken bir otokrat tarafindan yonetilen panteon, ataerkillik ve savasgi becerileri-
nin degerlenmesini ifade edebilmektedir” (Fee, 2004, s. 3). Asagida Smite oyu-
nunda yer alan “iskandinav Panteonu”na ait mitsel metinlerle értiisen karakter
ozellikleri sunulmustur:
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isim UNVAN YETENEKLER
Cursed Strength,
FAFNIR Piriltili Altin Efendisi Coerce,
Draconic Corruption,
Unchained Seething
FENRIR Bagimsiz Howl,Brutalize
Ragnarok
Valkyrie’s Discretion,
FREYA Valkyries Kraligesi Brisingamen’s
Blessing
Piercing Sight
HEIMDALLR Uyanik Gjallarhorn,
The Bifrost
HEL Yeralti Tanrigasi Decay,
Hinder, Repulse
Venomous,
JORMUNGANDR Diinya Engeregi Submerge,
The World Serpent
Vanish, Decoy,
LOKI Dlizenbaz Tanri Assassinate,
Behind You
Raven Shout,
ODIN Her Seyin Babasi Gungnir’s Might,
Path to Valhalla
Mjolnir’s Attunement,
THOR Yildirim Tanrisi Anwl of Dawn,
Warrior’s Madness
Acorn Blast, Through
RATATOSKR Kurnaz Haberci the Cosmos, Acorn
of Yggdrasil
Piercing Cold, Rune of
SKADI Kis Tanrigasi the Hunt, Kaldr
The Winter Wolf
SOL Glines Tanrigasl Radiance, Stellar Burst
Fearless,
TYR Kanuni Power Cleave, Law
bringer, Unyielding
Expose Weakness,
ULLR Sanli Olan Wield Axes,
Weapon Master
YMIR Buz Devlerinin Babasi

Ice Wall, Frost Breath

Sekil 2. SMITE Oyunundaki Oynanabilir Karakterlere Dair Bilgilendirme
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Smite, iskandinav mitolojisinde yer alan kahramanlara da yer vermis, bu esnada
Tanrilar ile kahramanlar arasinda bir ayrim gézetmemistir. Antik Cag’da kahra-
manlarin Tanrilar igin déviistigl oyunlar, glinlimiz e-spor turnuvalari igerisinde,
Tanrilarin ve kahramanlarin oyuncu kitlelerinin basari edinimi icin karsi karsiya
geldigi yeni bir diizen halini almistir. Miicadelenin gerceklestigi diizlem sanal bir
ikincil diinya oldugundan, buyu gibi fantastik olgular bu evrenler i¢in alisiimis
birer arag olarak kullanilabilmektedir. Dolayisiyla tiir siniflandirmasi ve karakter
ozellikleri asamasinda yeniden yazim araciligiyla mitsel metinlere basvuruldugu
gorilmektedir.

Smite karakteri olarak Fafnir, aggozliligiin temsili olarak ortaya ¢ikmaktadir.
Eddic siirlerden biri olan ve “Reginsmal” isimli bir baska Eddic siir ile bUtlnlik
sagladigl gozlemlenen “Fafnismal” (Bellows, 1936) metnine gore, Andvari’nin yU-
zUgu ve altinin laneti ile aklini kaybeden Fafnir bir ejderhaya donismis ve Sigurd
tarafindan katledilmistir. Smite’ta da ayni mitsel metinlerde oldugu gibi Fafnir,
acgozlulikle babasini 6ldirip lanetli altinlar yiziinden ejderhaya donitsmiustir
(Chabria, 2019). Nitekim oyun iginde clice formuna sahip olan Fafnir, “Draco-
nic Corraption” yetenegi ile ejderhaya donulserek rakiplerine saldirabilmekte-
dir. Fafnir’in diger saldiri taktikleri de, “Sonsuz Ac¢gozlulik”, “Lanetli Gu¢” gibi,
biyusel tema igerisinde Fafnir’in mitsel kokenine géndermede bulunmaktadir.
Bunun yani sira Smite karakterlerin tanimlarinda, iskandinav mitolojisinde kiya-
met olarak tasvir edilen “Ragnarok”un bahsine de rastlanmaktadir. “Diinya bas
asagl gitmeden once bir Rizgar Cagi, bir Kurt Cagl” (Dronke, 1997) olarak ta-
nimlanan Ragnarok’u baslatan durumlardan birisi, Smite icerisinde “Bagimsiz”
unvaniyla oyunda yer alan Loki’nin oglu Fenrir’in, tutsakligindan kurtulup Odin
ile mlcadelesi sirasinda Odin’i yemesidir (Larrington, 1999). Fenrir’in Smite’ta
sahip oldugu orijinal “Standart Fenrir” skinine (kostlim) ait gorselde Fenrir, kirik
zincirlerin arasindan dogrulmaktadir. “Zincirsiz” ve diisman karakteri isirip yutma
eylemine odaklanilan “Ragnarok” 6zellikleri, iskandinav mitolojisi ile iliskilendiri-
lebilir. Odin karakterinin Ragnarok sirasinda Fenrir tarafindan 6ldirildigi bilinse
de Smite’taki Odin’in karakter bilgisi “Gortculer, 6limintn blyltk kurt Fenrir’in
disleriyle gelecegini iddia ediyor ve herkes gibi Odin de kaderini degistirmeye
calisiyor.” (Smite Game) seklindedir. Viking kiyameti Ragnarok mitsel metinlerde
belli bir siralamayla gergeklestiyse de Smite igerisinde iskandinav mitolojisindeki
onemli karakterlerin karsi karsiya gelebilmesi adina Ragnarok sonuglarini goz ardi
edilmis, mitsel metinler ile 6rintili olmak kaydiyla oyuna 6zgi bir zaman gizel-
gesi yeniden yazilmistir. Ragnarok bu agidan karakterler arasi iletisimi saglayan ve
karakterlere arka plan 6ykisi kazandiran bir metin olarak yer almaktadir.
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Odin’in oyunigi arka plan hikayesinde mitsel metinler arasindan Poetic Edda’ya ait
olanlar ve V6luspa siirinin dnemli bir yeri bulunmaktadir. Poetic Edda, en 6nemli
iskandinav tarihgilerinden biri olan Snorri Sturluson tarafindan sunulan Edda’dan
farkli olarak, antik iskandinav anonim siirlerinin koleksiyonunun modern atfidir.
Codex Regius 31 versiyon iceren izlanda Orta Cag el yazmasi metnidir (Lindow,
2001). Vollspa, Codex Regius’ta bulunan siirlerden biridir ve Smite’in oynanabilir
karakterlerinden bir¢ogu, Voliispa metninden etkilenmistir. Odin’in bilgilendir-
mesinde gorici olarak volvalarin “volva” olarak kullanildigi gérilmektedir. Snorri
Sturluson’in 13. ylizyilda kaleme aldigi Prose Edda’da, Odin’in gbzlini kaybetmek
ugruna bilgelik kuyusu olarak bilinen Mimisbrunnr’dan igtiginden bahsedilmek-
tedir. Ayni konunun, Poetic Edda’da da gectigi gorulir. Voluspa siirinde yer alan
Vélvalar, Odin’i Ragnarok konusunda bilgilendirmeden 6nce gorilerinin gercekli-
gini ispatlamak igin bu bilgiye basvurmaktadir. Smite oyunu Mimisbrunnr’u “Bil-
gelik Kuyusu” olarak 6zellestirmistir.

Karakter bilgilendirmesinde yer alan bir baska bilgi Huginn (diistince) and Mu-
ninn (ani) olarak bilinen kuzgunlardir. Antik metinlerde Odin’in unvanlarindan biri
olan “Kuzgun Kral”in bahsi Smite oyununda gegmemektedir; buna karsin Odin’in
kuzgunlari, karakterin “Kuzgun Haykirisi” 6zel yetenegini sekillendirme lzerinde
etkili olmustur. Huginn ve Muninn, Odin’e ait oyun-ici bilgilendirmede bahse-
dildigi tzere, Midgard ¢evresinde ucup bilgi toplamakta ve gozlemlerini Odin’e
iletmektedirler (Smite Game). Poetic Edda’da ise Odin’in Huginn ve Muninn’in
glnlik uguslarindan geri donmeyeceklerinden korktugu ifade edilmektedir (Vi-
gfusson, 1827). Snorri’'nin Orta Cag izlandik yazitlarindan Eddic siir “Grimnismal”i
alintilayan McCoy (2016), kilik degistiren Odin’in kuzgunlarini gonderdigini ve
geri donmeyeceklerinden korktugunu belirtir. Bunun yani sira Smite igerisinde,
bu iki kuzgunun Hel tarafindan hediye edildiginden bahsedilmektedir. Resmi Smi-
te sayfasinin Hel karakteri hakkindaki bilgilendirmesine gére Hel, Odin’in ken-
disini stirglin ettigi yeralti diinyasi icin minnettarligini gdéstermek adina Huginn
ve Muninn’i Odin’e hediye etmistir (Smite Game). Nitekim mitsel metinlerde,
“Yeralti Tanricas!” unvanli Hel’in, kuzgunlari Odin’e hediye etmesine yonelik ¢cok
sayida kaynak bulunmamaktadir.

Smite oyununda Hel karakterine ait “Cliriime” gibi 6zel yetenekler, Hel’in olller
diyariile iliskisi Gzerine kuruludur. Karakterin diger 6zellikleri ise Hel’in gift kisilikli
yapisina gonderme olarak yorumlanan, “yari mavi ve yari ten rengi ylizi” (Lin-
dow, 2001, s. 172) lzerine kurgulanmistir. Odin’in yeralti diinyasini Hel’e vererek
yalnizca savascilarin kabul edildigi Valhalla’y1 kendi yonetimine almasi, oyun igin-
de Odin’in “Path to Valhalla” adli pasif 6zelligine yansimistir. Mitsel metinlerde
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onemli bir yeri bulunan Odin, Smite karakteri anlatisi igerisinde bir hiikimdar
olarak degil, bilgelik arayisinda olan ve Ragnarok’a karsi hazirlik yapan bir karak-
ter olarak sunulmaktadir. “Allfather” unvanina ve “Aesir’in En Gligliisi” olarak ta-
nimlanmasina karsin hiikimdarlik bahsi gegmemekte, “Lanetli Tanri” olarak ad-
landirimaktadir. Bu baglamda Odin, diger panteon karakterlerinin ve iskandinav
mitine ait oynanabilir Tanri/kahramanlarin arasinda oyuncuyu belirli bir tercihe
yonlendirmemek adina glicli fakat siradan bir savasci olarak yeniden yazilmistir.

Smite’ta Hel’in karakter taniiminda bahsi gecen “Hel ve kardesleri Ragnarok ile
sonuglanan buyk bir felaket kaynagi olacaklardi.” (Smite Game) cimlesi, Ragna-
rok konseptinin yalnizca Fenrir ile Odin miicadelesinden degil, “Diinya Engeregi”
unvaniyla sunulan Jormungandr ile Thor karsilasmasindan da baslayacagina isa-
ret etmektedir. Voluspa siirindeki gorlicl volvalar, Thor ve Loki’nin oglu Jormun-
gandr’'in miicadelesine de deginmistir. Thor, Jormungandr ile miicadelesinden
galip ¢ikmis fakat Jormungandrun zehri yiziinden 6lmeden 6nce ancak dokuz
adim atabilmistir (Ellis, 1965, s. 112). Antik metinlerde “yilan, engerek” olarak
gecen Jormungandr, Smite icerisinde “engereksi bir ejderha” olarak tarif edil-
mektedir. 2015 yilinda oyuna dahil edilen Jormungandr’a dair Ragnarok’taki roli
haric fazla bilgiye yer verilmemistir. “God Reveal” ismiyle gecen karakter tanitim
videosu dahi, yalnizca Jormungandr’in Thor’un karsisina ¢iktigi ana dair gorsel-
leri icermektedir. Ek olarak, resmf sitede yayinlanan karakter bilgisi de Ragnarok
ile sinirlandirilmistir. Bir ouroboros temsili olarak iskandinav Mitolojisi’nde yer
alan Jormungandr’dan, Prose Edda’da “dlnyayi sarip kuyrugunu yakalayan yilan”
olarak bahsedilmektedir. Odin’in Jormungandr’u derin denizlere hapsetmesi, Jor-
mungandr’in bir deniz yilani olarak tanimlanabilmesine sebep olmaktadir. Bunun
haricinde antik metinlerde Thor ile Jormungandr’in miicadelesi, Ragnarok’tan da
onceye, Thor’un Jormungandr’i avlamak igin denize agilmasina kadar uzanmak-
tadir. 11. ylzyildan kalma Altuna riin tasinda, Prose Edda’da bulunan “Gylfagin-
ning” siirinde bahsi gecen olay resmedilmistir. Buna goére Thor, Hymir ile birlikte
Jormungandr’u avlamak igin denize agilir. Thor, Jormungandr’u oltasiyla yakala-
may! basarir, nitekim Hymir’in olta ipini kesmesiyle Jormungandr kendini kurtarir
(Sturluson, 1916, s. 69-70). Smite ise Jormungandr karakterini, yalnizca Thor ve
Ragnarok ile iliskilendirmis ve Jormungandr’a ait 6zellikleri denizde degil, karada
yasayan bir yilana uygun bicimde yeniden yazmistir.

Thor’un karakter tanitiminda Jormungandr ile iliskisine, Jormungandr’unki kadar
agirhk verilmedigi gozlemlenmektedir. Thor karakterini sekillendirmede Thor’un
¢ekici MjolInir’in cok daha 6nemli bir yeri bulunmaktadir. Sturluson’un Prose Ed-
da’sinda yer alan “Skaldskaparmal” siiri (McCoy, 2006), MjolInir’in yapimini konu
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alir. Buna gore Tanri Loki, Thor’un karisi Sif’in saglarini kestiginde, Thor’un gaza-
bindan kurtulmak icin Ivaldi clicelerinden Sif icin bir altin tag, asla hedefi iskalama-
yan bir mizrak ve asla batmayan bir gemi yapmalarini ister. Sonuglardan memnun
olan Loki, Clice Brokkr ve Sindri ile daha iyisini yapamayacaklari konusunda kelle-
si Uzerine iddiaya girer. Brokkr ve Sindri, Loki’'nin tim ¢abalarina karsin iclerinde
MijolInir’in de bulundugu hediyeler ile Odin’in karsisina ¢ikar. Brokkr ve Sindri’'nin
hediyelerinden hosnut olan Odin, Brokkr ve Sindri’nin Loki’nin agzini dikmeleri-
ne izin verir. Prose Edda ve Poetic Edda’da, iskandinav panteonunun en bilindik
kahramanlarindan olan, Yildirim Tanrisi ve dinyanin koruyucusu Thor’un gekici
Mjollnir’in gectigi bircok siir bulunmaktadir. Buna karsin Smite oyunu Thor’un
hikayesini MjolInir’in yapim asamasini “Skaldskaparmal” siiri ile sinirlamis, yalniz-
ca buz devleri ile miicadelesine deginmistir. Oyun icinde Thor karakterinin tim
dzel yetenekleri ise MjélInir odakli sekillendirilmistir. Ote yandan oyun, karaktere

oy
I

“Savascinin Deliligi” 6zel yetenegini eklemis olsa da Thor’'un mitsel metinlerdeki
“Koruyucu” ve “Savascl” kimliklerini goz ardi ederek Thor’u “Suikastgi” tlriine
dahil etmis, karakteri bu baglamda yeniden yazim siirecinden gecirmistir. Ayni se-
kilde mitsel metinlerde “Koruyucu, Gozcli, Gardiyan” olarak bilinen ve Smite ice-
risinde de “Gardiyan” olarak adlandirilan Heimdallr, “Avci” olarak siniflandiriimis,
Loki ise Poetic Edda ve Prose Edda icerisindeki bircok siirde yer almasina karsin
karakter ozellikleri ve 6zel yetenekleri “Diizenbazlik” tanimi izerinden sekillendi-
rilmistir. Poetic Edda’daki “Lokasenna” siirinde (McCoy, 2006) biytcilikle sug-
lanmasina karsin Smite karakteri olarak Loki, arkanik 6zellikleri goz ardi edilerek
“Suikastci” sinifina ait “Yakin doévis taktigiyle fiziksel hasar veren” bir karakter
olarak yeniden yazilmistir. Bu agidan Loki karakteri, mitsel metinlerden bitlintyle
farkh bir profil cizmektedir. Ek olarak, Lokasenna siirini ¢eviren Hollander (2011),
kitabinin giris boliminde, gliniimuzde Loki ile ilgili popiler “kurnaz tanri” gori-
stinln mitsel 6gretiler icerisinde dogrudan kabul edilmedigini belirtmistir. Smite
ise Loki karakterini direkt olarak sinsi bir “k6tii adam” (Smite Game) olarak 6ne
cikarmakta, karakter bilgilendirmesini bu yonde cercevelemektedir.

Ragnarok konsepti ile bitlinlik kuramayan diger panteon Tanri ve kahramanlari
ya da iskandinav mitolojisinde yer alan énemli kavramlar ile iliskilendirilerek bii-
tlinlik saglanmaya calisilmistir. Ornegin Ratatoskr karakteri ile, iskandinav pan-
teonunda sik¢a bahsi gecen ve Dokuz Diinyay birbirine baglayan, iskandinav koz-
molojisinde merkezi bir role sahip Yggdrasil agaci arasinda, “Acorn of Yggdrasil”
ozelligi Gzerinden 6zdesim kurulmustur. Poetic Edda’da yer alan “Grimnismal” si-
irinde (Bellows, 1936) Ratatoskr’a hitaben “Ratatosk disbudak agaci Yggdrasil'de
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kosan olan sincaptir; Yggdrasil; tasidigi kartal kelimelerinin Gstlinden ve onlarin
altindaki Nithhogg’a soyleyerek” climleleri bulunmaktadir. Prose Edda’daki “Gy-
Ifaginning”de ise (Sturluson, 2005), Ratatoskr’dan “Ratatosk adi verilen sincap
kaltn Ustlinde asagl iner, kartal (Vedrfolnir) ve Nidhogg’u kiskirtan iftirali dediko-
dular anlatir” olarak bahsedilmektedir. Bu baglamda Smite oyunu, “Gilines Tan-
ricasl” Sol'li “Glnes ve Ates”, Tyr’i “Azim ve Adalet”, Ullr’i ise “Ok Bazli Avcilik”
olmak Uzere konsept tabanl tasarladigi gibi, Ratatoskr’i da mitsel metinlerden
etkilenmek kaydiyla, “Diizenbaz Haberci” unvani altinda sincabi andiran 6zellikler
ile sekillendirmistir.

Oyunun ilk 6ne surdiugl oynanabilir karakterlerden biri olan “Buz Devlerinin Ba-
basi” Ymir ile “Kis Tanricasi” Skadi arasinda, “Kis, kar ve buz” konseptleri bag-
laminda benzerlik bulunmaktadir. Oyun igerisinde Ymir, Odin ve buz devleri
arasindaki mucadele ile iliskilendirilmistir. Skadi’nin arka plan 6ykisi ise Tanri-
¢a olabilmek icin Niord (Poetic Edda ve Prose Edda’da gectigi isimle Njordr) ile
evlenmesi lzerine kuruludur. Mitsel metinlerde Skadi ile Loki arasindaki iletisi-
min glclt oldugu goérilmektedir. Poetic Edda’daki Lokasenna’nin girisinde Loki
ile Skadi’nin tarismasindan bahsedilmektedir (Larrington, s. 93). Tanrilar Loki'yi
yakaladiginda Skadi, Loki’'nin yiziine zehirli bir yilan yerlestirir. Njordr ile evlilik-
leriise Prose Edda’daki “Gylfaginning” ve “Skaldskaparmal” siirlerinde gegcmekte-
dir. Yaz iklimine uygun bir bélgede yasayan Njordr, karli Prymheimr’da yasamayi
kabul etmediginden, ayni sekilde Skadi de deniz kenarindaki Néatun’da yasamak
istemediginden Skadi brymheimr’a déner ve yalniz yasamaya karar verir (Sturlu-
son, 2005).

Smite oyununda Skadi karakteri, mitsel metinlerde avcilik ile iliskilendirilmesin-
den yola gikilarak “Avcl” grubu altinda kurgulanmistir. Ne var ki, oynanabilir iki
karakter olarak bulunmalarina ragmen, karakter arka plan anlatilarinda Skadi ve
Loki arasindaki iletisime, Eddic siirlerdekinden farkli bir perspektif ile yaklasiimis-
tir. Smite’ta, Skadi igin Odin ve Ullr gibi oyun igi kontrol edilebilen kahramanlarin
yani sira “kotl adam” olarak sunulan Loki’'nin de Skadi’'nin “aile” olarak gordigi
gruptan oldugu belirtilmektedir. Nitekim Eddic siirlerde buna dair bir bilgi bu-
lunmasa da Lindow (2001), The Poetic Edda gevirisinde Gylfaginning siirindeki
Loki’'nin, Skadi'yi glildirmeyi amaglayan 6zel bir ayin dizenlediginden bahset-
mektedir (s. 269). Lokasenna igerisinde Skadi’nin Loki’nin yuziline yilan yerlesti-
ren kisi oldugu diisiintldiigiinde Lindow, Loki ve Skadi’nin dikkate deger, garip bir
iliskilerinin bulundugunu belirtmektedir.
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6. Sonug ve Oneri

Ludolojinin inceledigi oyunlar, Antik Cag’dan itibaren moral verici aktiviteler, ce-
naze ritlelleri, spor etkinlikleri olarak sosyal hayatin bir pargasi haline gelmistir.
Cahsmanin ilk bélimiinde, dijitallesen diinya beraberinde dijitallesen oyun ko-
nusuna deginilmistir. Ginumiz teknolojilerinin hizla gelismesi, pek ¢cok gelenek-
sel oyunun dijital platformlara aktarimini kolaylastirmistir. Oyunlarin dijital oyun
formu kazanmasi, oyuncularin oyuna ulasimini ve kiiresel kapsamda tiiketimini
mimkin kilmistir. Dijital oyunlarin sosyal hayata bu denli entegre olmasi, diji-
tal oyunlarin oyuncu tzerindeki olumlu/olumsuz etkilerine yonelik tartismalari
da beraberinde getirmektedir. Siddete yoneltme ve bagimlilik, dijital oyunlarin
olumsuz etkilerine yonelik arastirma konularinin basinda gelmektedir. Bunun
yani sira, dijital oyunlarin bos zamani verimli hale getirdigi, oyuncularin psikoloji-
si Uzerinde faydali etkiler yarattigi ve egitici yapiya sahip olmalari olumlu gérusler
arasindadir. Dijital oyunlarin, dijital aglar araciligiyla giiniin her vakti, her nokta-
dan ulasilabilir olmasi, oyuncular arasi iletisimin gliclenmesini, mesaj aktariminin
pratiklesmesini ve oyun iceriklerinin daha genis kitleler tarafindan tiketilmesini
mimkiin kilar. iletisimin ve icerigin ®nemi bu noktada ortaya ¢ikmaktadir. Dijital
oyuna yonelik olumlu ya da olumsuz tiim ¢ikarimlar, dijital oyunlarin yalnizca eg-
lence islevine degil, anlatisinda yer alan 6gelerin bireyi ve toplumlari sekillendirici
etkileri Gizerine de odaklanarak ortak noktada bir araya gelmektedir. Dolayisiyla,
dijital oyun igeriklerinin akademik arastirmalar kapsaminda ele alinmasi, dijital
oyunlarin kiltlr ve mesaj aktarimi roliiniin de daha net anlasilabilmesi adina bi-
yiuk 6nem tasimaktadir.

internet, dijital oyunlarin kiiresel etkisini arttirici en énemli faktérlerden biridir.
“Cevrim ici oyun” kavrami internet beraberinde ortaya ¢ikmis, uluslararasi sinir-
larin, oyun evrenini olusturan sinirlar icerisinde ortadan kalkmasini saglamistir.
Cevrim ici oyunlar araciligiyla, sabit internet baglantisi kurulabildigi ve teknolojik
araci gorevindeki bilgisayar, telefon ya da oyun konsolu yardimiyla ¢evrim igi oyu-
na baglanilabildigi siirece, diinyanin herhangi bir yerindeki bir baska oyuncu ile
7/24 iletisime gegmek mimkundir. Cevrim ici oyunlar sayesinde oyuncular hem
kendi aralarinda hem de oyunun sundugu atmosfer, karakter ve oyun igerigi ile
etkilesimde bulunurlar. Bu etkilesim, oyuncu-oyuncu ve oyuncu-oyun arasi kil-
tur aktarimini beraberinde getirmektedir. Cevrim igi oyun tirlerinden biri olan
MOBA, anlati odakli oyunlarin aksine “hayatta kalma” odakh bir oyun tiri olarak
one g¢ikmaktadir. Nitekim MOBA tiiri de blinyesinde, oyun mekanigine bagh ka-
rakter ve olay Orglist anlatisi barindirabilir. Ayni oyun mekanigi, son hayatta kalan
kisi/grup olma Uzerine kurulu oldugundan, yapisi geregi gladyator oyunlarina benze-
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mektedir. Bu durum, dijital oyunlar ve metinler arasi yaklasimi beraberinde getirir.

Calismanin ikinci béliminde metinler arasilik kavrami ele alinarak mitsel me-
tinler ile oyunlar arasindaki iliski incelenmistir. “Her metnin eski alintilarin yeni
bir 6rglist” (Aktulum, 2014, s. 46) oldugu dusinullirse anlati temellerini me-
tinler arasiliga basvurarak kuran tiim dijital oyunlar, kendilerinden sonra gelen
dijital oyun anlatilari ve toplumlarin temelini olusturan antik metinler arasinda
bir kopri gorevi gormektedirler. Oyuncular, yazili kaynaklara basvurmaksizin, di-
jital oyunlarin sagladigi multimedya araciligiyla o metinlere ait bilgilere ulasabilir.
Oyunlarin eglence odakli yapisi, bireylerin bu bilgileri daha kolay alimlamasi igin
de kolaylastirici bir faktordir. Bu durumda yeniden yazim yoluna basvuran dijital
oyunlar, kendilerinden énceki eserleri dijital platformlara tasimak ve dijital oyun
ilgilisi bireylere aktarmak konusunda da birer arag olarak gorulebilir.

Analiz ve bulgular asamasinda, 6rneklem olarak segilen MOBA tiriine ait ¢ev-
rim ici dijital oyun “Smite” ile, Poetic Edda ve Prose Edda eserleri icerik analizi
yontemi kullanilarak karsilastirilmistir. Smite oyunu binyesinde, diger pek cok
antik metnin yani sira iskandinav mitolojisinde yer alan mitsel figiirlere de yer
verilmektedir. Smite oyununun gladyatér oyunlarini andiran yapisi, oyuncularinin
catisma icerisinden ayrilan en giigli karakter olma arzusunu tatmin etmek tzeri-
ne kuruludur. Buna bagh olarak oynanabilir karakterler, gligleri mitsel metinlerde
siklikla vurgulanan tanrilar ve mitolojik kahramanlar Gzerine sekillenmistir. Ana-
liz sonucunda, hipotez ile bagintil olarak karakter anlatisinda yer yer dogrudan,
kimi zamansa yeniden yazim yontemine basvurularak mitsel metinlerden fayda-
landigi gortlmistiir. Smite oyunu ile Poetic Edda ve Prose Edda metinleri, dogru-
dan alintilar ve génderge araciligiyla metinsel bir baga sahiptir. Buna istinaden,
karakter yeteneklerinin belirlenmesi asamasinda Poetic Edda ve Prose Edda’ya
ait soylemler, Smite oyununun anlatisinda yinelenerek “alinti ile yalin bir séylem-
lerarasi/ metinler arasi iliski” (Aktulum, 2014, s. 77) kurmaktadir. Bu iliski, oyun
karakterlerinin kavramsal bir temel edinmesi adina da faydahdir.

Anlatisini mitsel metinlere dayandiran Smite gibi tim dijital oyunlar, mitsel me-
tinlere yeni bir form kazandirir. Ayni edebi eserler gibi, dijital oyunlar da tir ya
da konu fark etmeksizin, diger dijital oyun anlatilari ile metinler arasi bir baga
sahiptir. Tum dijital oyunlar kendilerinden 6nce piyasaya sunulan oyunlardan et-
kilenmekte, kendilerinden sonra ¢ikan oyunlari da etkilemektedir. Dolayisiyla bu
arastirma cercevesinde, metinler arasilik ve dijital oyun anlatisini bir arada ele
alan tekno optimist arastirmalar gercgeklestirilmesi dnerilmektedir. Bu ve benze-
ri gelecek arastirmalar, mitsel metinleri anlatisinda barindiran dijital oyunlarin
oyuncuyu, toplumu ve kiltirel yapiyi sekillendirici rollne iliskin faydali veriler
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saglama potansiyeline sahiptir. Ozellikle oyun oynayan geng niifusun, dijital oyun-
larin sunduklari bilgileri dogrudan kabul etmeye yatkinlk géstermesi, gelecekte
bu konu lzerinde gergeklestirilecek arastirmalarin, multidisipliner yapisi geregi
ludoloji ve narratoloji gibi oyun ¢alismalari basta olmak tizere pek ¢ok alana fayda
saglayacagina inanilmaktadir.

Cikar Catismasi Beyani
Makale yazari herhangi bir ¢ikar gatismasi olmadigini beyan etmistir.
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2020 yapimi Cyberpunk 2077 adli oyunun transhiimanist yaklagim gergevesinden incelendigi
bu c¢alismanin temel amaci, dijital oyunlarin igerdikleri transhiimanizm ideolojisini,
Transhiimanizm Deklarasyonu’nundaki ilkeleri oyunun anlatisi ve karakterler tizerinden analiz
etmek ve transhiimanizmin oyunun evreninde sunulma bigimini sorgulamaktir. Oyunun ilk
elden deneyimlenmesi esnasinda Gogebe arka plan hikayesi ve V takma adli karakter tercih
edilmistir. Oyun, nitel analiz yontemiyle betimsel olarak incelenmis ve transhiimanizm
ideolojisine yonelik kavramsal gergeveden hareketle Transhiimanizm Deklarasyonu ilkelerinden
yola ¢ikilarak olusturulan kategoriler altinda analiz edilerek yorumlanmistir. Ortaya c¢ikan
bulgularda, oyunun transhimanizm yaklagimini mevcut egemen ideoloji gergevesinden
aktardigl ve transhimanizmi mevcut ekonomi politik kosullarin gegerli oldugu bir gelecek
dlinyasi tasavvuru Gzerinden kurguladigl sonucuna varilmigtir. Ayni zamanda bu degisikliklerin
anlatildigi ve haritalandinldigi oyunun anlatisi, glinimizin tanidik egemen ideolojisinden
vani kapitalizmin geleneklerinden ve inang sistemlerinden kaynaklanan gorintilerle
aktariimaktadir.
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Abstract

The main purpose of this study is in which the 2020 game called Cyberpunk 2077 is examined
within the framework of the transhumanist approach, to analyze the ideology of transhuma-
nism contained in digital games and to analyze the principles of the Transhumanism Declara-
tion through the game's narrative and characters, and to question the way transhumanism is
presented in the game's universe. During the first-hand experience of the game, the Nomadic
background story and the character named V were chosen. The game was analyzed descripti-
vely with the qualitative analysis method; based on the conceptual framework for the ideology
of transhumanism, and it has been analyzed and interpreted under the categories created
based on the Principles of the Transhumanism Declaration. In the findings, it was concluded
that the play conveys the transhumanism approach from the framework of the current domi-
nant ideology and constructs transhumanism through the imagination of a future world where
current political economy conditions are valid. At the same time, the narrative of the play,
in which these changes are told and mapped, is conveyed with images originating from the
familiar dominant ideology of today, namely the traditions and belief systems of capitalism.
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1. Giris

GUnUmuz iletisim ortami 6zellikle son kirk yilda ekonomik, politik ve sosyal bag-
lamda gok biiyiik déniisimler yasamistir. internet ve bilgisayar destekli tekno-
lojilerdeki ilerlemeler ekonomik ve politik 6rgltlenmelerin ana motoru haline
gelmis ve ag mantigi icerisinde gelisen modellemelerin de 6nlini agmistir. Dijital-
lesmenin glindelik hayat ile eklemlenecek sekilde gelismesiyle birlikte de insan-
larin maddi, bilissel tutum ve davranislarini belirleyen yeni medya ekolojilerinin
ortaya ¢ikisi futdristik toplumsal tartismalarin da gelismesini saglamistir. Teknolo-
jik gelismelerle bilimkurgu eser ve ¢alismalarin getirdigi gelecek 6ngorileri insan-
larin nasil bir toplumsal organizasyon igerisinde yasayacaklari ve bizatihi insanin
tur olarak kendi varolusuna yonelik fikirlerin ortaya ¢ikmasina yol agmistir. Gele-
cekte nasil bir toplumsal yasamin olacagi ve insanin varolusuna yonelik agiklama
getirmeye c¢alisan yaklasimlardan birisi de transhiimanizmdir.

Transhiimanizm teknolojinin merkeze alindigi bir toplum yapisi Gzerinden, in-
sanlarin biyolojik sinirliliklarindan kurtuldugu bir gelecek tasavvuru ortaya koy-
maktadir. Transhlimanizm, “uygulamali akil yoluyla, 6zellikle yaslanmayi ortadan
kaldirmak, insanin entelektiel, fiziksel ve psikolojik kapasitesini biyilk ol¢lide
arttirmak icin genis capli teknolojiler gelistirerek insanin icinde bulundugu duru-
mu iyilestirme olasiligini ve arzusunu onaylayan entelektiiel ve kiltirel hareket”
ve ona eslik eden diger tanimda da “temel insani sinirlamalarin Gstesinden gel-
memizi saglayacak teknolojilerin sonuglari, vaatleri ve potansiyel tehlikelerinin
arastirmasi ve bu tarz teknolojilerin gelistirilmesi ve kullaniimasinda yer alan etik
konularin ilgili arastirmasi” olarak ifade edilmektedir (Bostrom, 2003).

Transhiimanizm ile ilgili tanimlamalardan ilkinde insanin fiziki ve bilissel kapa-
sitesinin arttirilmasi igin ortaya ¢ikan bir hareketten bahsedilmektedir. Burada
onemli olan unsur insan irkinin biyolojik varliginin sinirlamalarindan kurtulmasi
icin gerekli adimlarin atilmasi olarak ifade edilebilir. Burada da teknoloji yaklasi-
min merkezindedir. Bir bakima transhiimanizm yaklasimi insanin biyolojik varhgi-
nin Gstline ¢itkmasi anlayisiyla gelisecek teknolojilere de yon vermektedir. Diger
taraftan, tanimlamada da belirtildigi gibi bu teknolojilerin yaygin hale getirilmesi
konusu, temelinde teknoloji olan her gelisme igin soru isaretlerinin kapisini ara-
lamaktadir. Keza, Ulkeler arasinda ya da dlke icerisinde farkh bdlgeler arasinda
teknoloji sahipligi ve kullanimindan kaynaklanan bélinmeler yasanabilmektedir.
ikinci tanima bakildiginda transhiimanizmin tasidigl veya tasiyabilecegi faydalar
ve risklere yonelik etik ilkelerin belirlenmesi ve politikalarin olusturulmasi he-
deflenmektedir. Ancak burada dikkat edilmesi gereken unsurlardan biri insanin
biyolojik kisithliklarinin 6tesine gegmesini saglayacak teknolojik gelismelerin her
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insani icine alabilecek butlinsel bir diinya anlayisini ortaya ¢ikarip ¢ikarmayacagi
sorunudur. Giinim{iizde tiim insanligi icine alan ortak fayda olusturacak girisimler
veya politikalar yeteri kadar mevcut olmadigindan, transhiimanizm yaklasiminin
tim insanhiga yonelik etik kodlari tasarlayip sunmasi ve insanlik adina ortak fayda
olusturmasi ihtimalini zayiflatmaktadir. Gene de transhimanizm yaklasimi gec-
misten farkl bir gelecek 6ngérisiini paylasmaktadir.

Transhiimanizm, insan irkinin iyilestirilmesine yonelik bir yasam ve evren 6n-
gorisunl paylagsmaktadir. Burada 6ncelikle insan, sahip oldugu biyolojik kisitla-
malardan kurtulmalidir. Bunlar: yaslanma, olim, hastaliklar, kisitl bilissel yetiler
olarak siralanabilir. Transhiimanizme gore insan kendi organik dogasinin sinirlilk-
larindan kurtulmali ve insan-sonrasina dogru evrilmelidir. insan-sonrasi, insan-
dan (homo-sapiens) sonra gecilecek asama olarak goriilmekte ve insandan daha
gelismis bir varlik yaklasimi 6n plana alinmaktadir. Transhiimanizm evreninde
insanlarin yapay zeka, siborglar gibi baska varliklarla beraber yasamasi dngoruil-
mektedir. GlinimUlzde diinya yasaminin tekilligi géz online alindiginda transhi-
manizm baska yasam alanlarinin da kolonilestirilmesiyle birlikte diinya disi yasam
alanlarinin da tartisilmasini gindeme almaktadir. Bu dogrultuda transhiimanizm
yaklasiminin futiristik 6ngorilerinin gerceklesmesi icin merkezine aldigl unsur
ise teknolojidir. Transhiimanizm disiincesinin temelinde teknoloji dolayiml bir
toplum yapisi yatmaktadir. Genom teknolojileri, nanoteknolojiler, yapay zeka tek-
nolojileri gibi teknolojiler, insanligin bir sonraki asamaya ge¢mesi icin kilit rolde
kabul edilmektedir.

Gelecekte teknolojilerin nasil isleyecegi veya insanlarin teknoloji dolayimh bir
toplum yapisinda nasil var olacaklari ile ilgili fikirler, diisiinceler sadece bilimin
konusu degil, bilimkurgu ¢alismalarinin da konusu konumundadir. Edebiyat ve
sinema transhiimanist bir evrende insan yasaminin nasil olacagi ile ilgili fikirler
ortaya cikarirken, 6zellikle dijital teknolojilerin gelismesi ile birlikte dijital oyunlar
da transhimanist bir evren fikrinin paylasiimasina katki saglamaktadir.

Bilgisayar ve internet teknolojilerinin ¢ok hizli dontstiime ugradigi 2000’li yillar
ile birlikte dijitallesmenin enformasyonel ilerlemenin ana motoru haline gelmesi
dijital oyunlari da transhiimanist temalarin ortaya ¢ikariimasinda bir alan hali-
ne getirmistir. Sanal gergeklik, arttirilmis gerceklik ve metaverse teknolojilerinin
gelismesi insanlarin gercek hayat ile olan deneyimlerinin de déniismesini sagla-
maktadir. Keza, sanal gercekligin bir gerceklik alani olarak deneyimlenebildigi bir
ortam da dijital oyunlardir. Dijital oyunlar, kullanicilarin, oyun evreni igerisinde
aktif bir fail olarak yer alabildikleri ve transhiimanist temalari yeniden Uretebil-
dikleri bir platform olarak ortaya g¢ikmaktadir. Oyun evreninin oyuncular tara-
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findan paylasiilma dizeyi, teknoloji dolayimh bir toplumun katilimcilar nezdinde
paylasilmasina da isaret etmektedir. Bu baglamda, sinema, resim, edebiyat gibi
diger alanlara kiyasla dijital oyunlar, tasarimcilarin yaninda oyunculari da oyun
evreninin aktif unsurlari haline getirmektedir.

Calismada, dijital oyunlar ve transhiimanizm yaklasimi ¢ercevesinde Cyberpunk
2077 oyunu incelenmistir. Transhiimanizm dijital oyun tirleri arasinda bir alt ka-
tegori olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Turlin alt kategorilerinde ¢ok sayida oyun var
olsa da Transhiimanizm Deklarasyonu’nun ilkelerini icermesi noktasinda 6zellik-
le 6ne ¢ikan bir oyun olarak Cyberpunk 2077 secilmistir. Cyberpunk 2077 “Cy-
berpunk 2077, giig, c¢ekicilik ve viicut modifikasyonuna takintili bir megalopolis
olan Night City’de gecen bir acik diinya, aksiyon-macera hikayesidir” (cyberpunk.
net, 2022). Oyuncular 6limsazIGgh kovalayan bir karakter Gizerinden transhiima-
nizmin temalarini olusturmakta ve siberpunk evreni lzerinden gergeklestirilen
distopik bir gelecek yaratisini paylasmaktadirlar. Bu baglamda, ¢alismada Cyber-
punk 2077 oyunu Uzerinden dijital oyunlar icerisinde transhiimanizm yaklasimi-
nin nasil bir anlatiyla aktarildigi analiz edilmistir.

2. Transhiimanizm Yaklagimi

Transhiimanizm son birkag¢ on yildan beri gelisme gostermekte ve sekiler hiima-
nizm ile aydinlanmanin bir sonucu olarak gorilmektedir. Transhiimanizme gore
glinimiz insan dogasi uygulamal bilimler araciligiyla gelistirilebilir. Boylece, in-
san yasaminin uzamasi, fiziksel ve biligssel kapasitesinin gelismesi, kendi ruh hali
lzerinde daha fazla kontrol sahibi olmasi miimkiin olabilecektir. Transhiimanizm
ile iliskili olarak genetik miihendisligi ve enformasyon teknolojilerinin yaninda (g
boyutlu sanal gerceklik, makine-fazi nanoteknoloji ve yapay zeka gibi gelecek tek-
nolojileri de ifade edilmektedir (Bostrom, 2005b, s. 202-203).

Transhiimanizm ile ortaya konulan hedeflerin gerceklesmesinin nedeni bilimsel
yontemin gelistirilmesiyle iliskilendirilmesidir. Bu baglamda Francis Bacon’un Bili-
min ilerlemesi (The Advancement of Learning) (1605) ve Novum Organum (1620)
eserlerinde tlimevarimsal akil ylritmeyi ve ampirik yontemlere yonelinmesini
savunmasli 6nci olarak kabul edilmektedir. Transhiimanistler Aydinlanma distn-
cesinin, ilerlemenin dogasi ve kaginilmazligi ile insanlarin ilerlemenin devamini
saglamak icin cok cabalamasi gerektigi gorislerinden etkilenmislerdir. Diger ta-
raftan, postmodernistler ve postyapisalcilar Aydinlanma fikirlerini elestirmisler-
dir. Transhiimanistler ise Aydinlanma dislincesinin getirdigi idealleri savunmaya
devam etmekte ve bu idealleri yeni bilgiler 1siginda yeniden gézden gecirmekte-
dir. Aydinlanma distincesinden dnce transhiimanizm evrimsel bir stizgegten geg-
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mistir. Darwin’in Turlerin Kokeni insanin dogada tek ve benzersiz olduguna dair
gorisl yikmis ve insanligin evrimsel bir gelisim stirecinde oldugu yolundaki fikrini
ortaya ¢ikarmistir. Nietzsche ise duruma bilimsel agidan ziyade felsefi agidan yak-
lasmis ve teknolojinin roliini géz ardi etmis olsa da insanin Ustesinden gelinmesi
gereken bir sey oldugunu savunmustur (More, 2013, s. 9-10).

Transhimanizmin bir¢ok farkli yéni genom, robotik, bilisim ve nanoteknoloji gibi
iliskili teknolojiler ile birlikte insan irkinin yeni bir evrede oldugunu ifade etmek-
tedir ve bahsedilen teknolojiler ile birlikte insanin fiziksel ve bilissel olarak gelis-
mesinin sonucunda ginlimuz biyolojik insaninin yerini insan-sonrasina birakacagi
transhiimanizm tarafindan paylasiimaktadir. Bu dogrultuda, insan sonrasinin ge-
girecegi stire¢ biyolojik insandan farklilasarak ¢ok daha hizli ve kontrolli olacaktir.
insani bir tasarim projesine déniistiiren transhiimanist senaryolar “iyilestirme
devrimi (enhancement revolution)”, “radikal evrim (radical evolution)” ve “tasa-
rimci evrim (designer evolution)”, “bilingli evrim (conscious evolution)” olarak da
ifade edilmektedir. Yeni teknolojiler insanin biyolojik sinirlarini asmasini saglaya-
cak ve insan-sonrasinin ortaya ¢ikmasini saglayacaktir (Tirosh-Samuelson, 2018,
s. 200). Gelecege yonelik dislinceler, yaklasimlar ve kuramlarin bazilari insanin
gelismesi ve daha ileri bir asamaya gececegi disiincesini ‘devrim’ olarak gorirken
bir kismi da bunu ‘evrim’ olarak gérmektedir. Nihayetinde transhiimanizm insa-
nin biyolojik varligina yonelik gerceklesen radikal bir degisikligi dngérmektedir.

insan sonrasina gegmek icin gerekli radikal degisiklikler de insanin sadece kendi
ile ilgili disinme bicimlerini degistirmesi ile gerceklesecek kadar basit degildir.
Bu baglamda insan bedeninde ve beyninde radikal degisiklikler gerekmektedir
(Bostrom, 2003, s. 6). Burada da anahtar unsur insanin teknolojik agidan gelisimi-
dir. Bunun nedeni de transhiimanizme gore insan evriminin teknolojik bir yone
girmis olmasidir (Bayne, 2015, s. 12-13).

Transhiimanizm ve posthimanizm kavramlari birbirleriyle karistirilabilmektedir.
Francesco Ferrando (2013) ¢alismasinda posthiimanizm ve transhiimanizm kav-
ramlari arasindaki farklari agiklarken, insan-sonrasi kavraminin transhiimanizm ve
varyasyonlari da dahil olmak lizere yeni materyalizm ve elestirel posthiimanizm
olmak Uzere ¢esitli distince okullarina isaret eden semsiye bir kavram oldugunu
ifade etmektedir. Posthimanizm ve transhimanizm kavramlarinin birbirleriyle
sikhkla karistirildigi belirtilmektedir. Transhiimanizm kavrami insanin gliniimuiz-
deki algisini sorunsallastirmaktadir. Bunu da insanin ge¢cmis ve giinimiiz mirasi
Gzerinde degil, atfedilen muhtemel biyolojik ve teknolojik evrim Uzerinden yap-
maktadir. Buradaki ana unsur insanin iyilestiriimesidir. Transhiimanizmin 6zgur-
lUkgl transhiimanizm (libertarian transhumanism), demokratik transhimanizm,
ekstropaniyaizm gibi alt tirleri de bulunmaktadir.
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Transhiimanizme goére insan irki/tiri biyolojik kisitlamalara tabidir ve daha ge-
lismis bir versiyon icin bu kisitlamalardan kurtulmalidir. insanin varolussal kisit-
lamalarindan bazilari sdyle siralanabilir: “Yasam siiresi, entelektiiel kapasite, be-
densel islevsellik, duyusal modaliteler, 6zel yetiler ve duyarhliklar, ruh hali, enerji
ve 6z kontrol.” Oncelikle tizerinde durulan konulardan biri insan émriiniin kisith
ve yetersiz olusudur. ikincisi, entelektiiel kapasitenin insanin gelisiminde olus-
turdugu engeldir. Bilissel sinirliliklarin insanlarin daha iyisini diisinmesine veya
yapmasina yonelik engel olusturdugu dusliniimektedir. Bedensel islevsellikte
insanlarin hayat kalitelerini yikseltmek icin asi vb. gibi yontemlere basvurdugu
ifade edilmektedir. Ancak, insanlarin bilinglerini sanal ortama ytikleme gibi daha
radikal iyilestirmelerin olmasinin bu islevselligi daha farkl boyutlara tasiyacagi
belirtiimektedir. Gliniimiz insaninin duyusal yetilerinin de yetersiz ve eksik oldu-
gu belirtilmekte ve bunun gesitli sekillerde gelistirilebilecegi ifade edilmektedir.
Son olarak insanin ruh hali ve enerjisindeki kisitliliklarin daha mutlu olmasinin
oniinde engel olusturduguna deginilmektedir (Bostrom, 2005a).

Max More, Natasha Vita-More, Anders Sanberg ve Nick Bostrom’un da aralarin-
da bulundugu bir grup yazar tarafindan Transhumanist Deklarasyonu transhiima-
nizm yaklasiminin gelecekte nasil bir yasam ongoriisi olduguna dair bazi ipuglari
vermektedir. Deklarasyon su maddeleri icermektedir:

1. “insanlik gelecekte bilim ve teknolojiden derinden etkilenecek gibi durmaktadir.
Yaslanmanin, bilissel eksikliklerin, istemsiz izdirabin ve Diinya gezegenine hapsol-
manin Ustesinden gelerek insan potansiyelini genisletme olasiligini tasavvur edi-

yoruz.

2. Insanligin potansiyelinin biiyiik élciide gerceklesmedigine inaniyoruz. Harika ve
son derece degerli iyilestirilmis (enhanced) insan kosullarina yol agan olasi senar-

yolar vardir.

3. insanhgin, 6zellikle yeni teknolojilerin kétiiye kullaniimasi nedeniyle ciddi risklerle
karsi karsiya oldugunun farkindayiz. Degerli gérdigiimiz seylerin gogunun veya
hatta hepsinin kaybina yol agan olasi gergekgi senaryolar vardir. Bu senaryolardan
bazilari sert, digerleri incelikli. Tum ilerleme bir degisim olsa da tim degisim iler-

leme degildir.

4. Bu olasiliklari anlamak igin arastirma g¢abasina yatirim yapilmasi gerekmektedir.
Riskleri en iyi sekilde nasil azaltacagimizi ve faydali uygulamalari nasil hizlandira-
cagimizi dikkatlice diisiinmemiz gerekiyor. insanlarin yapici bir sekilde ne yapilma-
si gerektigini tartisabilecegi forumlara ve sorumlu kararlarin uygulanabilecegi bir

sosyal diizene de ihtiyacimiz var.
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5. Varolussal risklerin azaltilmasi ve yagamin ve sagligin korunmasi igin araglarin ge-
listirilmesi, ciddi acilarin hafifletilmesi ve insan 6ngoéri ve bilgeliginin iyilestirilme-

si acil oncelikler olarak izlenmeli ve yogun bir sekilde finanse edilmelidir.

6. Politika olusturma hem firsatlari hem de riskleri ciddiye alarak, 6zerklige ve birey-
sel haklara saygi gostererek ve diinyadaki tim insanlarin gikarlari ve haysiyetiyle
dayanisma ve alaka gostererek sorumlu ve kapsayici ahlaki vizyon tarafindan yon-
lendirilmelidir. Gelecekte var olacak nesillere karsi ahlaki sorumluluklarimizi da

dikkate almalyiz.

7. Insanlar, insan olmayan hayvanlar ve gelecekteki yapay zihinler, degistirilmis ya-
sam formlari veya teknolojik ve bilimsel ilerlemenin yol agabilecegi diger zekalar

dahil olmak tizere tim bilingliligin (sentience) refahini savunuyoruz.

8. Bireylere, yasamlarini nasil etkinlestirecekleri konusunda genis kisisel segenek-
lere izin vermeyi tercih ediyoruz. Bu, hafiza, konsantrasyon ve zihinsel enerjiye
yardimci olmak igin gelistirilebilecek tekniklerin kullanimini igerir; yasam uzatma
tedavileri; Greme segimi teknolojileri; kryonik prosedrler; ve diger birgok olasi
insan modifikasyon ve gelistirme teknolojileri” (humanityplus, 2021’den akt. Kiin-
gerii, 2021, s. 456-457).

Oncelikle deklarasyonda teknoloji 6n plana alinmaktadir ve gelecekte insanhg
derinden etkileyecegi diistintilmektedir. Transhiimanizm savunuculari insanin bi-
yolojik kisitlamalarindan kurtulmasi gerektigini ve insanlk igin diinya gezegeni
disinda da yasam alanlari olabilecegini ifade etmektedirler. insan potansiyelinin
gerceklesmedigini ve insan kosullarini iyilestirecek gesitli varsayimlarin oldugunu
belirtiimektedir. Yeni teknolojilerin getirecegi riskler kabul edilmekte ve riskleri
azaltmak igin yeni bir sosyal diizene gereksinim oldugu ifade edilmektedir. Dekla-
rasyonda sadece insanin degil, insan olmayan zekalar dahil tim canhlarin refahi-
nin savunuldugu ve insanlarin hayatlarini nasil gelistirecekleri konusunda beden
ve zihin modifikasyonu konusunda bir 6zgirliik alani saglanacagi séylenmektedir.
Transhimanist deklarasyonda yaklasimin ortaya koydugu temalar da acgik¢ca go-
rilmektedir. Oncelikle yaslanma, hastalik, bilissel eksiklikler gibi biyolojik yasama
ait unsurlarin ortadan kaldirilmasi hedeflenmektedir. Teknoloji gelecek yasamin
ortaya gikarilmasi igin merkeze oturtulmaktadir. insanlik teknolojilerden yarar-
landigi kadar teknolojileri catisma unsuru olarak da kullanmaktadir. Yaklasim,
teknolojiler ile gelecek risklerin dogru organizasyonlarla 6niine gegilebilecegini
iddia etmektedirler. Son olarak insanin teknoloji araciligiyla modifikasyonun 6ni
aciimaktadir.

GunlUmiuzde dijitallesme ile birlikte politik, ekonomik ve sosyal oérgitlenmeler
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donlisime ugramaktadir. Dijitallesmenin insanin glindelik hayatini saran 6rgit-
lenmeyi degistirmesi ve bunun akabinde ortaya ¢ikan etkinlikler ayni zamanda
teknolojiyle birlikte ortaya ¢ikan ekolojik slirecin de gidisatini ortaya koymaktadir.
insanin kendini asma diisiincesi ayni zamanda insan olma hallerinin de déniisme-
sine neden olmaktadir. Bu baglamda transhimanizm yaklasiminin ortaya koydu-
gu 6nermeler ayni zamanda giiniimizde gergeklesmemis bir teknoloji merkezli
yasamin da kapilarini aralamaktadir:

“Buglin insan olmanin tiim yonleri-somutlasma (embodiment), cinsellik, 6znellik, duy-
gusallik ve sosyallik- organik ve mekanik yapay zeka, yeni dijital ve sanallastiran med-
va, siberuzam, ¢evrim ici oyun, dijital kolektiviteler, ag baglantili enformasyon ve yeni
medya sanatlarinin melezlesmesiyle tamamen donustlrilmustir. Cagdas kultirimu-
zU anlamlandirmak istiyorsak onu saran transhiimanist temalari gormezden geleme-
yiz” (Tirosh-Samuelson, 2018, s. 202).

Teknoloji dolayiml bir gelecek anlayisini ortaya koyan transhiimanizmin politik
baglamda ortaya ¢cikmasinda ve kitleler tarafindan bilinirliliginin artmasinda Zol-
tan Istvan’in 2016 yilinda tabut seklindeki otobisiiyle Transhiimanist Partinin
baskan adayi olarak tlkeyi gezmesinin etkisi vardir. Zoltan Istvan “6limstzlik
otobiisi” ile llke genelinde 6limi sona erdirme s6zl vererek transhiimanizm
yaklasimina dikkat ¢ekmistir. 2020 yilinda Istvan bu sefer de Cumhuriyetgilerin
baskanlik icin 6n secimlerinde yarisarak gene glindem olmustur. Buradaki ama-
¢l da transhiimanist dislincenin yayginlasmasini saglamakti (humanize.today,
2022). Diger taraftan gene Istvan tarafindan 2015 yilinda sunulan Transhiimanist
Haklar Bildirgesi transhiimanizm yaklasimina bir yol gizmeye ¢alismistir. Bildir-
ge zaman igerisinde kullanicilarin katkilariyla degisiklige ugramis ve gelismistir.
Bildirgede duyarli yasam formlari igerisinde sadece insanlarin degil “genetigi de-
gistirilmis insanlar, siborglar, dijital zekalar, entelektlel olarak gelismis 6nceden
zeki olmayan hayvanlar, zeki olma kapasitesine sahip olacak sekilde gelistirilmis
herhangi bir bitki veya hayvan tiri, diger gelismis akilli yasam formlar1” gibi
yasamlarin da kastedildigi belirtiimektedir (Transhumanist-party, 2022). Gini-
mizde insanlari donistirmek adina birgok proje gelistiriimektedir. Google X ve
Facebook internet ve elektrigin olmadigi yerler icin kaynak ayirirken Space X’'in
sahibi Elon Musk, beyne ve viicuda baglanan c¢iplerin yardimiyla insanlarin aga
baglanabilecegi Neuralink projesi tzerinde ¢alismaktadir. ABD ordusuna hizmet
eden arastirma ve gelistirme ajansi DARPA, beyinlerinde ¢ip olan siborg askerler
Uzerinde deneyler yapmaktadir. X Prize Foundation gibi kuruluslar yeni gelecegin
kapilarini aralamak igin yarismalar diizenlemektedirler (Bulut, 2021).

Her ne kadar transhiimanizm yaklasiminin temelinde teknoloji olsa da transhi-
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manist teknolojilere ulasilmadan da insanin kendi sinirlamalarini astigina yénelik
kurgusal yapitlar bulunmaktadir. Transhiimanizm yaklasiminin arkasindaki tret-
kenligin en fazla goruldigi icerikler roman ve sinemadir. Belli bash eserler arasin-
da roman olarak “M. Shelley-Frankenstein veya Modern Prometheus/1818, A.E.
Voght-Slan/1946, W. Gibson-Neuromancer/1984, C. Stross-Glasshouse/2005, G.
Egan-Transhiimanist Wager/2013”, sinemada ise “Metropolis-1927, 2001: A Spa-
ce Odyssey-1968, Gattaca-1997, Matrix-1999, Wall-E-2008, Avatar-2009 ve Elysi-
um-2013" sayilabilir (Dag, 2018, s. 92-93).

GUnUmuzde sinema ve romanin yaninda transhiimanizm yaklasiminin yeniden
Uretimini saglayan medya igeriklerinin basinda dijital oyunlar gelmektedir. Ger-
¢ek hayatta gerceklesmesi mevcut teknolojilerle gok da miimkiin olamayan un-
surlar dijital oyunlarda kolaylikla kendine yer bulabilmektedirler. Dijital oyunlarin
sinema ve romandan en dnemli farki ise oyuncunun aktif bir sekilde sirecin ice-
risine katilabiliyor olmasindan kaynaklanmaktadir.

3. Dijital Oyunlar ve Transhiimanizm

Sinema, roman, miizik veya resim insanlari izleyici konumunda medya evrenine
sokarken dijital oyunlar sayesinde insanlar olmayan bir evrenin pargasi olabil-
mektedirler. Boylece, dijital oyun evreninde oyuncular, aktif bir sekilde oyunun
icinde olduklarindan transhiimanist temalara ve gelecek 6ngorisiine daha hakim
olabilmektedirler. Bu nedenle dijital oyunlar sanal diinyalarin bir 6rnegi olarak
transhiimanizmde dnemli rol oynamaktadir. Robert M. Geraci “Video Oyunlari ve
Transhiimanist Egilimler (Video Games and Transhumanist Inclination)” bashkli
¢alismasinda tasarimcilarin siklikla transhiimanist fantezilere gore dijital oyunla-
ri olusturdugunu ve transhiimanistlerin, oyunlarin insanlarin gergeklik algilarini
yeniden sekillendirmelerine yardimci olmasini beklediklerini ifade etmektedir.
Ozellikle dijital oyunlarin dijital diinyalara agtigl kapi, transhiimanist diisiince
biciminin tasavvurunda etkili bir ara¢ konumundadir. Dijital oyunlar, tasarimlari
araciligiyla oyuncular i¢in transhiimanizmin hakim oldugu bir gelecek duslince-
sini mumkdn kilar ve etkinlestirdikleri secenekler ve sahip olduklari etki yoluyla
transhiimanizmin ideolojisine katkida bulunur (Geraci, 2012, s. 735).

Tasarimcilar oyun evrenini fitlristik temalara gore belirlerken ayni zamanda in-
sanlarin dis diinyayla kurduklari iliskiler ile oyun evreni arasinda bir bag da kurul-
masini istemektedirler. Boylece oyuncular oyun evreninde karsilastiklari diinyayi
gercek hayattan da talep edebileceklerdir. insanlar sanal diinyalarda biyolojik
sinirlarini asma sansini elde ederler. internet ile birlikte, birbirlerinden uzak yer-
lerde bulunan insanlar birbirleriyle baglanti kurabilmektedirler. Bilgisayar kullani-
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cilarinin olaganisti seyler gormek istemelerinden 6tiirii de programcilar ugma,
Isinlanma, dévis yetenegi veya olaganistl seyler yaratmak icin cesitli araglarla
bircok sliper yetenegi oyunculara saglarlar. Sanal diinyada yasayanlarin blyili
bir ortamda yasadiklari ve askinhgi elde etmek icin geleneksel 6bir diinya anlayi-
sl yerine bilgisayarlarinda oturum agmalariyla bunu elde ettikleri belirtiimektedir
(Geraci, 2012, s. 736). Bu baglamda dijital oyunlarla gelen sanal diinyada kati-
limcilar normal hayatta yapamadiklari ve gerceklestiremediklerini deneyimleme
olanagina sahip olurlar. Bu durum katiimcilarin geleneksel 6bir diinya anlayis-
larini da oyun evreni disinda birakmalarina neden olmaktadir. Keza, transhiima-
nist diislincenin temeli insanin 6lim, hastalik ve bilissel birtakim kisitlamalarin-
dan kurtulmasidir. Oyunlar da buna uygun sekilde katilimcilara sonsuzlugu elde
edebilecekleri bir diinya vadedebilmektedir. Katilimcilar hem siper yeteneklere
sahip olmanin hazzini yasarken hem de bunun strekliligi konusunda bir kaygiya
dismemektedirler. Keza, transhiimanizm yaklasimi siiresiz bir yasamin elde edi-
lebilirligi hususunu tartismaktadir.

“Transhimanizm dijital oyunlarda hem ortiik hem de acik bir sekilde ortaya gikar: ilk
olarak, oyunlar transhiimanist varlik durumlarini mamkiin kilar ve ikincisi transhiima-
nist fikirleri kesfederler. Birincisi tim dijital oyunlar ve sanal dlinyalar igin geneldir, kul-
lanicilarin siradan hayatta imkansiz olan seyleri yapmalarina izin verir. Dijital oyunlar,
muazzam glgler elde ettigimiz blyili ortamlarda yasamimiza ve glglerimizin veya
yeteneklerimizin elimizdeki gorev igin yetersiz oldugu anlarda kendimizi 6limden di-

riltmemize imkan vermektedirler” (Geraci, 2012, s. 739-740).

Dijital oyunlarda transhiimanist tasarim &zellikleri iki diizeyde ¢alismaktadir. ilki
daha ortik bir isleyise sahip olarak, oyunlarin transhiimanist bir tasarim etiginin
Grand oldugu yolda, oyunlar kullanicilari yetkilendirmekte (empower) ve onlari
blylme firsatlari, yeni benlik algilari, yeni kapasiteler ve glinlik yasam Uzerin-
de genel bir askinlik ile donatmaktadir. Transhlimanist tasarimin agik olarak is-
leyen ikinci unsuru ise tasarimcilarin oyunculara kendi konumlarini belirlerken
Gzerinde ¢alismalari ve dislinmeleri icin transhiimanist temalar ve hikayeler ver-
mesiyle gerceklesmektedir. Bu tasarim amaclarina paralel olarak hareket etmek
transhiimanist yaklasimin ideolojisiyle de uyumludur. Birgcok transhiimanist, di-
jital oyunlari topluluk olusturma, gelecek kusaklarin transhiimanist dislince ve
uygulamaya kendilerini adamalarini ve uyum saglamalarini tesvik etme vyerleri
olarak takdirle karsilamaktadirlar. Ayrica oyunlari hem tesadiifen hem de kasti
olarak kendilerine yardimci olabilecek etkili platformlar olarak gérmektedirler
(Geraci, 2012, s. 751).

Gergekten de bakildiginda transhiimanizm dijital oyun tirleri arasinda bir alt ka-
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tegori olarak oyunseverler tarafindan oldukga ragbet gérmektedir. Bu tiir oyunla-
rin oyunseverlerden ragbet gérdigi ol¢lide devam oyunlari yapilmakta ve hazir
bir tiketici kitlesine sahip olmalari nedeniyle de ¢ok satanlar listesinde hep ilk
siralarda yer almaktadirlar. Tirin alt kategorileri arasina ¢ok sayida oyun dahil
edilebilirse de Transhiimanizm Deklarasyonu’nun ilkelerini icermesi kapsaminda
Ozellikle 6ne ¢ikan oyunlar sunlardir: (https://ultimatepopculture.fandom.com/
wiki/Category:Transhumanism_in_video_games?from=C)

e  Crysis Serisi: Crytek tarafindan gelistirilen, Electronic Arts tarafindan dagitimi
yapilan bir bilimkurgu ve birinci sinif nisanci oyun serisidir. Crysis, antik bir uzay
mekiginin kesfedildigi donemden itibaren gergeklesen olaylar ve gelecek kurgusu
icerisinde baslamaktadir. Serideki olaylar; gelismis fiziksel gli¢, hiz, savunma ve
gizlenme yetenekleri kazanmalarini saglayan teknolojik olarak gelismis zirh takim-
lari olan “nanosuitler” ile bir grup askeri kahramanin etrafinda déonmektedir. Se-

rinin ilk oyunu 2007’de ¢ikmustir (https://crysis.fandom.com/wiki/Crysis_series).

e Deus Ex: Human Revolution: Oyun 2011 yilinda yayinlanmistir. Eidos-Montréal ta-
rafindan gelistirilmis ve Square Enix tarafindan yayinlanmis bir aksiyon-rol yapma
oyunudur. Oyun aslinda 2000 yili yapimi Deus Ex’in devami niteligindedir ve se-
rinin Gglncd oyunudur. Oyuncular, 2027 yilinda gegen oyunda “arttirilmis/biyi-
tilmus/guglendirilmis (augmented)” olarak adlandirilan yapay organlari gelistiren
Sarif Industries tarafindan Detroit’teki bir arastirma laboratuvarini korumak igin
istihdam edilen bir glvenlik danismani olan Adam Jensen roliini Gstlenmekte-
dirler. Sarif’e yapilan bir saldirinin ardindan Jensen, kapsamli bir gligclendirmeden
gecer ve suglulari aramaya baslar. Oyunun anlatisi Cyberpunk 2077’ye ¢ok benzer
bir bicimde, transhiimanizm, siberpunk ortamlarini, biyik sirketler ve bunlarin
toplum tzerindeki etkilerini ve sinifsal ayrimin buhranlarini icermektedir (https://

deusex.fandom.com/wiki/Deus_Ex:_Human_Revolution).

e  Metal Gear Rising: Revengeance: Platinum Games ve Kojima Productions tarafin-
dan gelistirilmis; Konami Digital Entertainment tarafindan 2013 yilinda yayinlan-
mis aksiyon oyunudur. Bu oyun da serinin yan hikayesi olarak transhuman katego-
risine girmektedir. Oyunda oyuncular, 6zel bir askeri sirketle karsi karsiya gelen bir
siborg olan Raiden’i kontrol etmektedir. Askerlerin yeteneklerini diizenlemek igin
kullanilan Patriot kontrolli nanomakine teknolojisinin ortadan kaldiriimasiyla,
gelismis siborg teknolojisine donuserek dayanikli insantisti askerler yaratiimasi
neticesinde gelisen olaylar oyunun ana temasini olusturmaktadir (https://metal-

gear.fandom.com/wiki/Metal_Gear_Rising:_Revengeance).

e  Call of Duty: Black Ops Ill: Treyarch tarafindan gelistirilen, Activision tarafindan
yayimciligi yapilan birinci sahis nisanci tiiriinde bir oyundur. 2015 yilinda yayinla-
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nan oyunun hikayesi 2065 yilinda gegmektedir. Oyunculari, yeni nesil Black Ops
askerlerinin ortaya ¢iktigi ve insanlik ile ilerleme adina yarattigi teknoloji arasinda-
ki cizgilerin bulaniklastigl, en ileri askeri robotlarin savasi tanimladigi bir diinyada,
karanlik ve ¢arpik bir gelecege gotirmektedir (https://callofduty.fandom.com/
wiki/Call_of Duty: Black_Ops_lIl).

e  Half-Life: ilk olarak 1998 yilinda Valve tarafindan gelistirilen ve yayinlanan bir bi-
lim-kurgu, birinci sahis nisanci oyunudur. Oyuncular, basarisiz bir deneyden son-
ra bir yeralti arastirma tesisinden kagmaya calisan bilim adami Gordon Freeman
gorevini Gstlenmektedir. Freeman, deney beklenmedik bir sekilde yanhs gittikten
sonra, Resonance Cascade adi verilen bir fenomen meydana gelir ve blyik boyut-
lu yarilmalara neden olarak Dilinya ile Xen arasinda bir portal agar. Freeman uyan-
diginda test odasindan ayrilir ve etrafi kesfetmeye baslar. Tesisin tehlikeli uzayh
yaratiklar tarafindan istila edildigini 6grenir. Kendini silahlandiran Gordon ytizeye

dogru yolculuguna baglar (https://half-life.fandom.com/wiki/Half-Life).

e Halo Serisi: Xbox Game Studios tarafindan yayimlanan ve 343 Industries tarafin-
dan gelistirilen bir bilimkurgu serisidir. Serinin ilk oyunu 2001 yilinda yayimlan-
migtir. Serinin ana temasi Master Chief ve yapay zeka yoldasi Cortana’nin insanlik
ve ¢esitli yabanci trler arasindaki ¢atisma tecribelerini konu alir (https://www.

space.com/halo-games-in-order).

e BioShock Serisi: Irrational Games stlidyosu tarafindan gelistirilen aksiyon-macera
turlnde birinci sahis nisancili oyun serisidir. Serinin ilk oyunu 2007 yilinda piyasa-
ya surulmistlr. Oyunun ana karakteri Jack, bir ugak kazasinin ardindan Rapture
adh distopik bir yeralti sehrini kesfeder. Andrew Ryan adl bir is adami tarafindan
yapilan sehirde Jack’e komuta eden oyunculardan oyuncudan her seyi bir silaha
donlstiirmesi istenmektedir: Plazmitlerle kendi viicudunu biyolojik olarak modifi-
ye etmek, cihazlari ve sistemleri hacklemek, silahlarini yikseltmek, yeni cephane
cesitleri hazirlamak. Jack’in ylizeydeki uluslardan birinin ajani olduguna inanan
Andrew Ryan, Rapture’in otomatik sistemlerini ve feromon kontrolli Splicer’larini
Jack’e karsi kullanir. Jack ise buradan bir kagis yolu arar (https://bioshock.fandom.
com/wiki/BioShock).

e  Cyberpunk 2077": 10 Aralik 2020'de piyasaya sirllen CD Projekt RED tarafindan
gelistirilen ve yayinlanan bir agik diinya, aksiyon-macera rol yapma video oyunu-
dur. Yapimi yedi yil stiren oyun, lansmaninda (inli oyuncu Keanu Reeves’in oyun-
da bir karakter olarak géziikmesiyle birlikte biyk bir halkla iliskiler kampanyasiy-
la duyurulmustur (Sanh, 2021).

1(;al|§mada incelenecek olan oyun Cyberpunk 2077 oldugu icin bu bolimde oyunun detaylarina yer verilmemistir.
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4. Arastirmanin Amaci ve Yontemi

Literatirde yer alan ¢alismalar dogrultusunda; dijital oyunlarin icerdikleri trans-
hiimanizm ideolojisinin, rol yapma ve bilimkurgu oyunu kategorisi alt tiriindeki
Cyberpunk 2077 adli oyunda, basta Transhiimanizm Deklarasyonu’nundaki ilke-
lerini oyunun anlatisi ve karakterler lizerinden analiz etmek ve transhiimaniz-
min oyunun evreninde sunulma bigimini sorgulamak ¢alismanin temel amacini
olusturmaktadir. “Cyberpunk 2077 adl oyunda Transhiimanizme dayali futuristik
bir bakis acisiyla gelecekte diinya nasil kurgulanmaktadir?” sorusu, arastirma ile
cevabi aranan temel sorudur. Diger yandan cevabi aranacak bir diger soru bu
tirde oyunlar araciligiyla benimsetilmeye calisilan egemen ideolojinin ekonomi
politikasinin nasil isledigidir.

Calismada, olasiliga dayali olamayan ve amagli ya da yargisal bir 6rnekleme olan
amagsal érneklem tercih edilmistir. Clink bu 6rneklem se¢me tiirli, arastirma-
cinin sorunsalina uygun gelen, belli olgutleri ve 6zellikleri karsilayan belirli bir
konu calisiimak istenildiginde tercih edilir. Amagli 6rneklemde g¢alismanin ama-
cina en uygun olan arastirma nesnesi 6rneklemeye dahil edilmektedir (Gurbuz
ve Sahin, 2018, s. 132). Ornek oyun olarak 2020 yilinda CD Projekt tarafindan
piyasaya slrllen ve 2022 yili Nisan ayi itibariyle 18 milyon satan Cyberpunk 2077
(https://www.donanimhaber.com/gta-5-ve-rdr2-nin-son-satis-rakamlari-acik-
landi--133607) adli oyun nitel analiz yontemiyle betimsel olarak incelenmistir.
Betimsel analizin yapilmasinin amaci, oyunun incelenmesi esnasinda toplanan
verilerin diizenlenmesi, siniflandiriimasi ve yorumlanmasidir. Betimsel analizde
veriler 6nceden belirlenir; temalara gére siniflandirilir; siniflandirilan verilere
iliskin bulgular 6zetlenir; 6zetler de arastirmacinin 6znel birikimi ile yorumlanir
(Baltaci, 2019). Bu calismada da bir medya metni olarak Cyberpunk 2077 adh
oyun transhiimanizm ideolojisine yonelik kavramsal ¢cerceveden hareketle Trans-
hiimanizm Deklarasyonu ilkelerinden yola gikilarak olusturulan kategoriler altin-
da analiz edilerek yorumlanmistr.

4.1. Cyberpunk 2077 Oyununa Genel Bakis

Oyunun adinda gegen Cyberpunk kelimesi Turkgeye “Siberpunk” olarak g¢evrilen
ve hem bir kiltir hem de bir tiirl ifade eden bir terimdir. Siberpunk, yalnizca bi-
limkurgu edebiyat gelenegi icinde degil, “ayni zamanda gercek bir bilimkurgu din-
yasinda buydyen ilk bilimkurgu kusagidir” (Biddick, 1993'den akt. Cavallaro, 2000, s.
xi). Oyunun WEB sitesine bakildiginda, heniiz oyunu satin almamis ya da oynamamis
olanlar igin 6n hazirlik niteliginde bir tasarimin mevcut oldugu gorilmektedir. “Yeni
jenerasyonda Night City’yi deneyimleyin” slogani, siteyi ziyaret edenlerin gelecekteki
bir dlinyayl deneyimleyeceklerinin ipucunu verir niteliktedir.
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Resim 1. Cyberpunk 2077 WEB Sitesi Giris Ekrani
Kaynak: https://www.cyberpunk.net/tr/en/

Ana sayfa asagi dogru kaydirildiginda oyuncuyu karsilayan tanitim yazisinda ise su
sozler yer almaktadir (https://www.cyberpunk.net/tr/en/):

“Cyberpunk 2077, glg, cekicilik ve viicut modifikasyonuna takintili bir megalopolis olan
Night City’de gegen bir acik diinya, aksiyon-macera hikayesidir. Olimsiizliigiin anahtari
olan tiirinin tek 6rnegi bir implantin pesinden giden parali bir kanun kagagi V olarak
oynuyorsunuz. Karakterinizin siber yazilimini, yetenek setini ve oyun stilini 6zellestire-
bilir ve yaptiginiz segcimlerin hikdyeyi ve etrafinizdaki diinyayi sekillendirdigi genis bir

sehri kesfedebilirsiniz”.

Bu tanitim yazisinda yer alan “megalopolis” hem Antik Yunan’da ¢ok biyik sehir
anlaminda kullanilmakta hem de Francis Ford Coppola’nin 80’li yillarin basinda
senaryosunu yazdigi fakat cesitli nedenlerle bir tirli ¢cekilemeyen epik bilimkur-
gu filmi “Megalopolis”’e génderme yapma amagli kullaniimis olabilir. Her iki du-
rumda da hem Night City’nin buyuklik olarak hem de yonetmenin planlariyla bir
gelecek tasarimi olarak ortiistiglini soylemek mimkiindiir. Cavallaro (2000) me-
galopolisleri siberpunk kultlrinde “distopik siber sehrin viicudu” olarak tanimlar.
Night City de oyundaki tiim olaylarin esas kaynagi olarak, uzamsal anlamda oyun-
cuya bir vizyon; ayni zamanda bir suglu da verir. Nitekim ana sayfada bu durum su
climleyle aktarilir: “Night City herkesi degistirir”.

Ana sayfanin devaminda oyuncunun kendini kaptirma (immersion) noktasinda
avatarla 6zdeslesmesinde etkili olacak sekilde “Kendi siberpunkini yarat” yazisi
gorilmektedir. Bu kisimda oyunun temel amaci da aktarilmaktadir: “Sibernetik
gelistirmelerle donatilmis bir sehir kanun kagagi olun ve efsanenizi Night City so-
kaklarinda insa edin”. Geleneksel medyanin aksine, dijital oyunlarin etkilesimli
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ozellikleri, kullanicilarin hem bigimsel (6rn. tasarim 6geleri, stil ve arag) hem de
icerigi (6rn. mesaj, hikdye, anlati ve anlam) yaratma ve/veya maniptile etme agi-
sindan oyuncuya olanak tanir (Behr v.d., 2015, s. 286). Oyun ayrica oyuncularin
sectikleri avatara gore farkli bir macera deneyimlemesine olanak verecek sekilde
tasarlanmistir. Ornegin secilen bir avatar ile sehirdeki en iyi kiralik katil olmak
icin cesitli ylkseltilebilir silahlar, bilgisayar korsanhgi becerileri ve viicut gelistirici
implantlar kullanilabilmektedir. Diger bir avatar ile Night City’de yer alan her seye
daha rahat bir bigimde erisebilmek igin gereken itibar sahibi olma, sirket giiven-
liginden, polise, cetelerden ve diger parali askerlere kadar herkesin yok edilme-
si amaclanabilmektedir. Oyun icerisinde zor kazanilan paranin silahlara ve siber
yazilimlara harcanmasi ya da araba, motosiklet ve sira disi kiyafetler satin alarak
eglenmek oyunun vadettikleri arasindadir (Bkz. Resim 2).

CREATE YOUR OWN
CYBERPUNK

Be

ale weanens, hacking skils
3 ma/ants to become the best

Resim 2. “Kendi Sinerpunkini Yarat”
Kaynak https://www.cyberpunk.net/tr/en/

Cyberpunk 2077, bir acik dlinya oyunu olarak Night City’de yapilacak seyler, go-
rilecek yerler ve bulusacak insanlar sunmakta ve nereye gidilecegi, ne zaman
gidilecegi ve oraya nasil gidilecegini oyuncularin tercihine birakmaktadir. Bir
megalopolde yolculuk eden oyuncular getelerin baskin oldugu savas bolgelerini
kesfedip, hareketli sehir merkezinde ticaret ya da avatar secimi dogrultusunda
siginaklara baskin yapabilmektedirler. Hikaye, her etapta oyuncunun segimlerine
gore farkh bir hale blrlinebilmektedir.

4.2. Oyunun Baslangici ve Avatarin Ozellestirilmesi
Oyunun baslangicinda (¢ adet arka plan ile oynanabilen ve oyuncunun kendine
gore ozellestirebilecegi karakter se¢me asamasi gelmektedir. Segilen her bir ha-
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yat yolu oyuncunun avatarinin oyunda yasayacaklarini da degistirmektedir. Bun-
lardan birincisi “Nomad-Gocgebe”, ikincisi “Street Kid-Sokak ¢cocugu” ve tglincisi
ise “Corpo-Sirket gcalisan1” seklindedir. Karakterin yasantisinin arka plani segildik-
ten sonra siraslyla karakterin gériniistinii, cinsiyetini ve cesitli kisisel 6zelliklerini
belirlemek gelmektedir. Bu 6zelliklerle viicut tipi, zeka, refleksler, teknik yetenek-
ler, havali ya da sakin gibi karakteristikler belirlenmektedir. Calismanin yontem
kismi icin oynanan oyunda Gogebe yasam tarzina sahip erkek bir karakter segil-
mistir. Karakterin adi Vincent (kisaca V diye ¢agirilir)'dir.

Resim 3. Gogebe Arka Planinda Yaratilan Karakter Vincent” ve Yan Karakter Jackie

Oyun, secilen karakter gocebe oldugu icin bir ¢olde baslamaktadir. Karakterimiz
V, bir kargo isi alir. Bu kargo isinde, kacak mali Kaliforniya sinirindan Night City’ye
goturebilmek icin bir gocebeye ihtiyaci olan Jackie Welles ile temasa gecer. Jackie
eski bir parali askerdir ve viicudunun bazi pargalari robot olan bir siborgdur.

Bulusma noktasina giderken V, arabasini tamir ettirmek igin Gliney Kaliforniya’da-
ki Yucca kasabasinda durmak zorunda kalir. Yerel bir tamirci, arabasini tamir ettik-
ten ve serif onlari kasabadan kovduktan sonra, Welles’i bulmak icin eski bir arka-
daslyla temasa gecer. V, Jackie ile temas kurup kargoyu aldiktan sonra dogrudan
sinir kapisina giderler. Sorunsuz bir sekilde sinirdan ge¢meyi basarsalar da bunun
bir tuzak oldugunu anlayip kagmaya baslarlar. Pesindekileri atlatip terk edilmis
bir garaja siginirlar. Tasidiklari kargonun nesli tikenmekte olan canli bir iguana
oldugunu kesfettiklerinde Jackie V’ye Night City’deki islerinde yardim etmeyi ve
iguanayi baska bir aliciya satarak parayi bolismeyi teklif eder ve bu da oyunun
devaminda hikayenin anlatisinda ¢ok 6nemli olacak arkadasliklarinin baslangici
olur.

4.3. Aragstirma Kategorileri ve Bulgular
Oyundaki analizler Transhiimanizm Deklarasyonu ilkelerinden yola gikarak elde
edilen kategoriler altinda yapilmistir. Oyun oynanirken éne ¢ikan gorintiler, ko-
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nusmalar ve diger unsurlar dikkate alinarak kategorilere 6rnek olusturan unsurlar
tartisilmistir. Max More, Natasha Vita-More, Anders Sanberg ve Nick Bostrom ta-
rafindan olusturulan Transhiimanist Deklarasyonunun igerdigi maddelerden yola
¢ikarak olusturulan kategoriler baslklara dontstirilmastir.

4.3.1. Kategori 1: insanligin Gelecekte Bilim ve Teknolojiden Derinden Etkilenmesi
Madde 1: “insanlik gelecekte bilim ve teknolojiden derinden etkilenecek gibi dur-
maktadir. Yaslanmanin, bilissel eksikliklerin, istemsiz 1zdirabin ve Diinya gezege-
nine hapsolmanin Ustesinden gelerek insan potansiyelini genisletme olasiligini
tasavvur ediyoruz”.

insanlik ile bilim ve teknoloji arasinda temel ve karsilikli bir baglanti vardir. lyi ya
da kotd, insani degerleri, doga ve yasam bigimleri ayrilmaz bir sekilde bilim ve
teknolojiye baghdir ve insanlik ve teknoloji simdi ve gelecekte birlikte gelisecek-
tir. Bu durumun Cyberpunk 2077 oyununun her karesinde gérmek mimkuinddr.
Yukarida adi gegen oyunlarin cogunda distopik ve felaketle karsi karsiya kalmis bir
diinya resmedilirken, Cyberpunk 2077’de bilim, teknoloji ve insanlik baglantisi-
nin goérece daha olumlu bir bigimde sunuldugu; Night City’nin ¢ok kéti durumda
olan yerleri oldugu kadar oldukga iyi goziiken yerlerinin de oldugu sdylenebilir.

Resim 4. Night City’nin Giin Batarken Gériinimi®

Sehrin her yerinde bilim ve teknolojinin sundugu olanaklar mevcuttur. Bir tesise
gidildiginde robot gorevliler hizmetlerini kusursuz bir bicimde yerine getirirken
gorilmektedir. Ginimiz diinyasinda hizmet sektériinde galisan insanlarin isini
gelecekte yerine getiren robotlar vardir.

Goriuntl oyun esnasinda ekran gorintisi alinarak elde edilmistir.
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Resim 5. Resepsiyondaki Robot Gorevli’

Son birkag ylzyilda endistriyel teknoloji, modern diinyadaki sosyal ve psikolojik
fikirleri ve degerleri gigli bir sekilde etkilemistir. Bilim ve teknoloji temelli yeni
fikirler, 6nimuzdeki yizyillarda insan zihninin, kiltGrindn ve insan toplumunun
orgutlenmesinin, is yapma bigimlerinin kavramsal c¢ercevesini degistirecektir.
Gelecekte teknolojik gelismelerle bilimin degeri ve anlami, geleneksel bilimin
bilissel, nicel, soyut ve olgusal 6zellikleriyle bitinlesecektir. Nitekim Lombar-
do (2004: s. 2)’ya gore insan bilgisinin gelecekteki biyimesi potansiyel olarak
sonsuz goriinmektedir. Gelecek, robotlarin hizmet sektoériinde kullaniimasini
getirmekle birlikte ayni zamanda farkli mesleklerin de ortaya ¢ikmasina gebedir.
Oyunda glinimiizde mevcut olmayan cesitli meslekler s6z konusudur. Ornegin,
beyin dansi diizenleyici hem oyunun anlatisinda ¢ok énemli bir yer tutmaktadir
hem de transhiimanist yaklasimla uyumlu bir vizyondur. Beyin dansi, oyuncunun
yasanilan tecriibeleri kayit etmesini ya da baskalarinin tecriibelerinin kayitlari-
na ulasmasini saglayan bir teknolojidir. Beyin dansi diizenleyici ise (Judy Alvarez)
V’ye bunlarin nasil diizenlenecegini 6gretmektedir.

BA-

Resim 6. Judy Alvarez \’ye Beyin Dansini Ogretirken’
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Diger yandan oyunda distopik bir gelecekteki olumsuz durumlar da mevcuttur.
Sehrin bazi yerleri izbe, fuhus ticaretinin siborglar ya da robotlar araciligiyla siir-
digu, evsizlerin kenarda kdsede yattigl, fakat iyi bir geliri olanlarin ise liks ko-
sullarda yasadigi yerlerden olusmaktadir. Ginimiiz toplumlarinda metropoller-
de gorilen sinifsal ayrimin tiim olumsuzluklariyla gelecek diinyasinda da devam
ettigi oyunun anlatisinin tamaminda aktarilmaktadir.

Resim 7. V’nin Evine Dogru Giderken Rastladigi Evsizler®

Son vyillarda gelecekte virlis kaynakl hastaliklarin diinya nifusunu etkileyecegi
soylemlerine -halihazirda kovid-19 etkisiyle de birlikte- hem medyada hem de
glindelik konusmalarda sikg¢a rastlanmaktadir. Cyberpunk’ta da biyolojik virusle-
rin disinda gelecekte insanlarin basina sorun olabilecek teknoloji kaynakl virisler
kendine yer bulur. Bu duruma 6rnek olarak gosterilebilecek bir olay soyledir: V
ve Jackie’nin oyun igerisinde aldiklari bir kurtarma gorevinde, bulmalari gereken
kadin bir siborg olan Sandra Dorsett’tir. Sandra Dorsett oyunun anlatisinda gele-
cek diinyasinda olmasi 6ngorilen mesleklerden birini yapmaktadir: Ag gezgini
(netrunner). Ag gezginleri uzman hackerlardir; viicutlarina implante edilmis si-
bernetik olarak gliclendirilmis bir arayliz sistemi vardir. Beyin-bilgisayar araylzi
implantlarini kullanarak, hacklemek igin sistemler ve tamircilere satmak igin bilgi
arayarak internette dolasmaktadirlar (https://cyberpunk.fandom.com/wiki/Net-
runner) ve ag gezgini adi da onlara bu nedenle verilmistir. Sandra, Night Corp’un
Al testleriyle ilgili ierikle sifrelenmis bir veri pargasina sahipken gérevini tamam-
layamadan hurdacilarin eline gecer. Hurdacilar da gelecegin diinyasinda yasa disi
isler kategorisinde degerlendirilebilecek bir meslegi icra etmekte; siborg, robot
vb. ellerine gecirdikleri taktirde pargalayarak satmaktadirlar.

Goriuntl oyun esnasinda ekran gorintisi alinarak elde edilmistir.
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Resim 8. Hurdacilarin Mekanindan Parcalanmis Siborg Goriintiileri’

V ve Jackie, Sandra’yl zarar gormis halde bir kiivetin icerisinde bulur-
lar, V, biyo-monitére baglanip Sandra’nin verilerine géz atar ve hemen
ardindan medikal yardim ekibini cagirirlar. Sandra’yl kurtarmak igin ge-
len yardim ekibinin gelirken “Kurtarma protokoliinin ylizde 90"t sigor-
tadan karsilanacak” denilmesi ginimiz o6zellestirilmis ve sigorta sir-
ketlerinin kontroliinde olan kapitalist saglk sistemine génderme vyapar.

_——a

ﬂ

Resim 9. Kiivette Bulunan Ag Gezici Sandra®

Sandra’yl yakaladiklarinin ertesi sabahi V, kendini kotlu hisseder ve Jackie’'ye
Sandra’nin nérosoketine baglanmaktan dolayl nanoviriis kapmis olabilecegini
soyler. Transhimanist gelecekte virils kaynakli hastaliklar bicim degistirse de de-
vam etmektedir.

Goruldagu tzere bilim ve teknolojiye dayali gelecegin diinyasi oyunda bir yandan
hayatin her alanina sirayet etmis, bir yandan da insanlarin hayatinin temeli ve
onsuz yapamayacaklari adeta bir yasam kaynagina dontismistar.

Goruntller oyun esnasinda ekran goriinttsu alinarak elde edilmistir.
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4.3.2. Kategori 2: insanligin Potansiyelinin Artmasi

Madde 2: “insanhigin potansiyelinin biiyiik 6lgiide gerceklesmedigine inaniyoruz.
Harika ve son derece degerli iyilestirilmis (enhanced) insan kosullarina yol agan
olasi senaryolar vardir”.

insanin teknolojik yetenekleri arttikca, &niinde yeni olasiliklar agiimasi ve insanin
eskiden gerceklestirdigi pek cok faaliyeti “daha” iyi yapabilmesi potansiyelinin
artmasi nedeniyledir. Ornegin internetin siber alani, bulut teknolojileri giderek
daha 6nemli bir hafiza bankasi haline gelmekte, e-postalar, sosyal medya plat-
formlar, yazili/géruntili/isitsel mesajlasma aracglari iletisim becerilerini gelis-
tirmektedir. Yapay zeka ve robotik, 6zellikle tibbi uygulamalarda transhiimanist
bir gelecekte insanin bedensel yeteneklerini de gelistirebilir. Bu nedenle Clark
(2001)’a gore insanlardan siborg olarak bahsetmek artik bilim kurgu degil, bilimin
gercegidir ve insanlar icin biyo-teknik melezler olmak kadar dogal bir sey yoktur.
Cyberpunk 2077’deki pek ¢ok detay insanligin gelecekte siborg teknolojilerle na-
sil mevcut potansiyelini artiracaginin ipuclarini vermektedir. Ozellikle her yerde
gorilebilen reklam panolarinda bu tiirden Griin ve hizmet alimlari igin duyurum-
lar yer almaktadir (Bkz. Resim 10).

Resim 10. insan Hafizasinin 80 GB’a Kadar Arttirilmasina Yonelik Dijital Reklam Panosu’

Transhimanist gelecekte insanin askin bir varlik olmasi ve potansiyelinin artma-
sina yonelik bir diger 6rnek oyuncunun avatarinin oyun esnasinda elde edilen
yetenekler, ganimetler, silah kullanmak, hacklemeler, gérev tamamlama vb. gibi
ilerlemeleri sayesinde seviye atlama (Level-up) ekraninda goriilmektedir. Resim
11’de gosterilen seviye atlama ekraninda insanin biyolojik sistemlerinin kapasite-
sini artirmaya yonelik bir seviye atlama tasarlanmistir.

GOoriuntl oyun esnasinda ekran gorintusi alinarak elde edilmistir.
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Resim 11. Seviye Atlama Arayiizii*

4.3.3. Kategori 3: Gelecek Yeni Teknolojilerin Kotiiye Kullaniimasi

Madde 3: “insanligin, dzellikle yeni teknolojilerin kétiiye kullanilmasi nedeniyle
ciddi risklerle karsi karsiya oldugunun farkindayiz. Degerli gordigimuiz seylerin
¢ogunun veya hatta hepsinin kaybina yol acan olasi ger¢ekgei senaryolar vardir. Bu
senaryolardan bazilari sert, digerleri incelikli. Tim ilerleme bir degisim olsa da
tim degisim ilerleme degildir.”

Yukarida bahsedilen hurdacilarda oldugu gibi Cyberpunk 2077'de yapay zeka, ro-
botik teknolojiler ve siborglari kot amacla ya da yasa disi olarak kullanan pek
¢ok insan ve kurum bulunmaktadir. Oyunun ana hikayesinde temel teskil eden
Arasaka sirketi de bu tlir kurumlardan basta gelenidir. Sirket, kurumsal glivenlik,
bankacilik ve Gretim alanlarinda faaliyet gdsteren kiresel bir sirkettir. Sirketin ne-
redeyse tiim diinyaya dagitimini yaptigi Grlinler arasinda silahlar ve askeri araglar
vardir. Bununla birlikte sirket, Yakuza ile baglantisi olan, suikastcilari kullanan ve
karanlik islerinin izlerini biyik bir avukat ordusunu kullanarak kapatan bir sirket
olarak taninmaktadir.

Gelecege dair bir diger karamsar &ngorii nesli tilkenen hayvanlardir. iguana, 6zel-
likle de bazi turleri-nesli tikenme tehlikesiyle karsi karsiyadir. Cyberpunk’ta ise
bu tehlikenin gerceklestigi ve iguana’nin V ve Jackie gibi 6zel kuryelerle teslimati
yapilan, hatta ¢atisma sonrasi farkli bir aliciya satarak kazandiklari parayi boltse-
cek kadar degerli bir varlik haline geldigi gorular. Nitekim bilim ve teknolojinin
getirdigi endistriyel hayatin en biiylk tehdit ettigi iki olgu dinyanin iklimi ve do-
gal hayattir.

4.3.4. Kategori 4: Ar-Ge Yatirimlari
Madde 4: “Bu olasiliklari anlamak i¢in arastirma ¢abasina yatirrm yapilmasi ge-
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rekmektedir. Riskleri en iyi sekilde nasil azaltacagimizi ve faydal uygulamalari
nasil hizlandiracagimizi dikkatlice diisinmemiz gerekiyor. insanlarin yapici bir
sekilde ne yapilmasi gerektigini tartisabilecegi forumlara ve sorumlu kararlarin
uygulanabilecegi bir sosyal diizene de ihtiyacimiz var.”

Transhimanist yaklasimda insanlarin neyin nasil yapilmasi gerektigine dair so-
rumlu kararlarin alinabilecegi ve uygulanabilecegi bir sosyal diizene ihtiya¢ du-
yuldugu anlayisi vardir. Bunun igin de gerekli arastirma ve gelistirme faaliyetleri-
nin yapilmasi gereklidir. Bireyleri bilgi ve teknoloji temelli gelecek toplumlarinda
“hayatta kalmas!1” adina arttirilmis uzuvlar, hafiza vs. ile ylikseltmeye ikna eden
egemen sistem, jeopolitik diizeyde de ortaya gikacaktir. Nitekim, teknolojik Ar-
Ge yatirimlarinin “en biiylk transhiimanist potansiyele sahip oldugu alanlardan
biri de savunmadir” (Thomas, 2017). Gelismis askerler, Gstlin askerler tarzinda
askeri teknolojiler gelistirmekten sorumlu olan bir ulus asiri sirketlerin yonettigi
bir post-kapitalist donem, belirli bir sosyal sistemin ¢ikarlarinin, radikal derece-

de donustiricl transhiimanist teknolojilerin gelisimini nasil belirleyebileceginin
acik bir ornegidir (Bkz. Resim 12).

Resim 12. Farkli Gruplarin Askerleri/Takimlari*

4.3.5. Kategori 5: Varolussal Risklerin Azaltilmasi

Madde 5: “Varolussal risklerin azaltilmasi ve yasamin ve saghgin korunmasi igin
araclarin gelistirilmesi, ciddi acilarin hafifletilmesi ve insan 6ngorii ve bilgeliginin
iyilestirilmesi acil dncelikler olarak izlenmeli ve yogun bir sekilde finanse edilme-
lidir”.

Teknoloji; kozmetik cerrahi, genetik mihendisligi, implant ve protez yoluyla vi-
cudun yeteneklerini gelistirmekte ve ayni zamanda ona soyut bilgi, temsiller ve
veriler saglamaktadir. Bu anlamda Cavallaro (2000, s. xv)’ya gore siberpunk, vi-
cudun merkeziyetini vurgular. Cyberpunk 2077’de de oyuncularin yeteneklerini
gelistirmek icin sik sik bedeniyle ilgili birtakim degisiklikler yapmak zorunda ol-
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duklari goralir. V, oyunda daha rahat ilerlemesi adina gerekli dontisimleri yap-
mak Uzere transhumanist bir diinyanin doktoru olan Viktor’un yanina gittiginde
onun da kendi elindeki implanti tamir ettigi gorilir.

Resim 13. Doktor Viktor Elindeki implanti Tamir Ederken®

Viktor, V’'nin viicuduna goéris ve kavrama kabiliyetini gelistiren implantlar entegre
edecektir. Boylelikle insan bedeninin sinirliliklari Cyberpunk’ta biyoteknoloji ve
fltlrist cerrahi yoluyla viicudun gelistiriimesiyle ortadan kaldirilir. Zaten Viktor
da V’ye tarayicinin bir slire sonra duslince akisiyla senkronize olacagini ve aklin-
dan gecenleri bile okuyabilecegini, cektigi sikintinin karsiligini gok daha giigla bir
bedenle alacagini mijdeler.

Resim 14. Viktor V’ye Uygulamayi Yaparken®

Varolussal risklerin azaltilmasina bir baska ornek ise V’'nin ilk kez beyin dansini
denerken kortizol ve adrenalinin yiikselmesi nedeniyle zor anlar yasamasi verile-
bilir. Judy Alvares (beyin dansi dizenleyici) V'yi bu dengesizligin gecici oldugunu
ve birazdan iyi hissedecegi konusunda temin eder. Clinki yazilim hormonal den-
gesizlikleri bile engelleyebilmektedir.

Goriuntl oyun esnasinda ekran gorintisi alinarak elde edilmistir.
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4.3.6. Kategori 6: Politika Olusturma

Madde 6: “Politika olusturma hem firsatlari hem de riskleri ciddiye alarak, 6zerk-
lige ve bireysel haklara saygl gostererek ve diinyadaki tiim insanlarin ¢ikarlari ve
haysiyetiyle dayanisma ve alaka gostererek sorumlu ve kapsayici ahlaki vizyon
tarafindan yonlendirilmelidir. Gelecekte var olacak nesillere karsi ahlaki sorumlu-
luklarimizi da dikkate almalyiz.”

Teknolojiler ilk ortaya ¢iktiklarinda her zaman erisilebilirligi sinirh ve fiyat agisin-
dan yuksek olmustur. Bu teknolojiye ulasan kesimler hep varsil kesim olmustur.
Transhiimanist yaklasim temelindeki bir gelecekte ise bu teknolojilere, sinifsal
ayrim olmadan her kesimden insanin ulasabilecegi 6ngériisi vardir. Ginimiiz-
de oldugu gibi dijital bélinmenin olmayacagi bir diinya varsayimini ileri sirmek-
tedirler. Transhiimanizm liberalizm ideolojisinden yola ¢ikar. Dolayisiyla bilissel
kapitalizmin gelecekteki tezahiir( olarak esitsiz toplumsal iliskilerin asimetrik go-
rintdleri Cyberpunk 2077'de kigik detaylarda bile gbze ¢arpar. Duvarlarda yer
alan ¢ok sayida reklamin arasinda propoganda tarzinda bir afis goralur. Afisteki
resimde bir aile vardir. Anne baba ve ¢ocuklardan olusan ailenin tiiminin elinde
silah bulunmakta ve hepsi giilimsemektedirler. Afiste ise “ikinci anayasa madde-
si yalnizca zenginler icin degildir” yazmaktadir. ikinci anayasa maddesi ABD’deki
mesru midafaa kapsaminda silah tasinmasina izin vermektedir. Hem yasal di-
zenlemelerin transhiimanist bir gelecekte de ABD glidiimli olarak devam ettigi
hem de fakir ve zengin arasindaki ayrimin sirekliligi oyunun igerisinde aktaril-
maktadir.

Resim 15. Silah Tasima Serbestligine iliskin Afis™

Bilim ve teknolojinin demokratik 6zglirlesmeye mi yoksa aslinda hiyerarsik yapi-
larin stirekliligine mi yol agacagi sorusu oyunun pek ¢ok yerinde aslinda bir cevap
bulmaktadir. Oncelikle Night City’nin gbze carpan 6zelligi, 6zellikle hakim olan irk,
sinif, yas, statli ve cinsiyet hiyerarsilerinin az olmasidir. Her yerde farklh dillerde
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yazilmis reklam panolarinin yaninda farkl dilde konusan insanlar goriilmektedir.
Sokaktan gecerken erotik dans edilen bir vitrinde hem kadin hem erkek hem es-
cinsel hem de hologram bir insan ayni anda izlenebilmektedir. Nitekim transh-
manizm, insanlarin kendi bedenleri tizerinde Gireme ve cinsiyetini segme 6zgurli-
gl saglama gibi konularda daha esitlikgi bir yaklasim olacagini 6ne sirmektedir.

NS Loar )CIIL-

Resim 16. Asansérdeki Reklam Panolari™

4.3.7. Kategori 7: Yapay zekalar

Madde 7: “insanlar, insan olmayan hayvanlar ve gelecekteki yapay zihinler, degis-
tirilmis yasam formlari veya teknolojik ve bilimsel ilerlemenin yol acabilecegi di-
ger zekalar dahil olmak lizere tiim bilingliligin (sentience) refahini savunuyoruz”.

insan bedenlerinin ve makinelerin sanal degistirilebilirligi, siberpunkta tekrar
eden bir temadir ve siborg temsillerine ickindir. Cyberpunk 2077’de insan beyni
ve bilgisayar arasinda dogrudan bir sinirsel baglanti olasiligl 6ne siriilerek sa-
nal teknoloji daha da ileri goturilmektedir. Bu sinirsel baglanti, gipleri alabilen
ve boylece dijital bellege erisim saglayan, gozlere, el bilegine, kulagin arkasina
ve viicut uzuvlarina yerlestirilmis elektrotlar veya soketler araciligiyla gerceklestiril-
mektedir. Bu araglar bir kez yerlerine yerlestiginde, insan bedenleri ve zihinleri tim
bilgisayara, sanal alana ve siber uzaya erisebilir hale gelmekte ve veriler araciligiyla

diinyadaki batin diger bedenler ve zihinlerle etkilesime girebilmektedirler.

Resim 17. V, Kendini Limuzinin Yapay Zekasina Baglarken'®

Goruntl oyun esnasinda ekran goriintusi alinarak elde edilmistir.
16 o T -
GOruntl oyun esnasinda ekran gorlntusi alinarak elde edilmistir
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4.3.8. Kategori 8: insan Modifikasyon ve Gelistirme Teknolojileri

Madde 8: “Bireylere, yasamlarini nasil etkinlestirecekleri konusunda genis kisisel
seceneklere izin vermeyi tercih ediyoruz. Bu; hafiza, konsantrasyon ve zihinsel
enerjiye yardimci olmak igin gelistirilebilecek tekniklerin kullanimini igerir; yagam
uzatma tedavileri, Greme segimi teknolojileri, kryonik prosediirler ve diger bir¢ok
olasi insan modifikasyon ve gelistirme teknolojileri.”

insan modifikasyon ve gelistirme teknolojileri, insan saglhigini siirdiirmek veya viicu-
du onarmak icin gerekli olanin 6tesinde insan islevini veya 6zelliklerini iyilestirmeyi
amaglayan midahaleler olarak tanimlanir (Hogle, 2005: s. 296). “Bu mekanik gug-
lendirmeler, dogal viicut pargalarinin yerine gegmekte ve kullanicinin sliper gl veya
stper dayaniklilik gibi gelismis yetenekler kazanmasini saglamaktadir”. Bu tarz mo-
difikasyonlar bireylerin tercihine birakilmistir. Oysa oyun genelinde goriilen sinifsal
ayrim nedeniyle bu tarz firsatlara erisimin sinirli olmasi hatta yasa disi uygulamalara
zemin hazirlayacak diizeyde bir piyasanin yaratilmis olmasidir. Ornegin V ve Jackie’nin
is yaptigi kisilerden biri olan Dexter, yasa disi isler yapan ve oldukc¢a taninmis bir sima-
dir. Arasaka sirketinden yapilacak bir soygun icin V ve Jackie ile kazancin yiizdesini go-
rismek Uzere bir araya gelirler. Bu esnada Dex’in boynundaki degerli mlicevheratlar
kadar kolundaki altin implant da goz carpar.

Resim 18. Dexter DeShawn’

5. Sonug ve Tartisma

Dijital oyunlar, tasarimcilarin ve oyuncularin transhiimanist temalari yeniden
Urettikleri bir alan olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Sanal gergeklik, arttiriimis ger-
ceklik teknolojilerinden yararlanan dijital oyun tasarimcilari transhiimanizm ide-
olojisine iliskin pek ¢ok detayi da oyun icerisinde sunmaktadirlar. Dijital oyunlar,
katilimcilarin gercek hayatta yapamadiklarini yaptiklari, var olmayan yasamlari

GOruntli oyun esnasinda ekran goriintusi alinarak elde edilmistir.
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deneyimledikleri ve inanilmaz yetenekli karakterlere blrindukleri bir oyun evre-
nini paylasmaktadir. Oyun karakterlerinin ¢ok glclii olmasi, yeniden canlanmasi
ya da 6lmemesi, insan disinda baska zekalarin bulunmasi, oyuncularin insan disi
varliklari da kahraman olarak sec¢ebilmesi gibi 6zellikler dijital oyunlarda trans-
hiimanist tasarimin isaretlerini vermektedir. Keza, oyunlarin beslendigi temalar
daha ¢ok var olmayan fiitiristik diinyalarin nasil oldugu ile ilgilidir. Burada da ta-
sarimcilar oyun icerisinde muhtemel gelecek teknolojilerinden ve teknolojilerin
yapabileceklerinden yogun bir sekilde faydalanmaktadirlar.

Diger yandan bir dijital oyunu deneyimlerken oyun makinesiyle iliskiye girmek
ve avatar araciligiyla baska bir role blirinmek, insan sonrasi bir kimlik Gstlenmek
anlamina da gelmek olarak degerlendirilebilir. Nitekim fiziksel ve entelektiel ka-
pasiteleri makine veya diger protez araglarla genisletilen insanlarin, yapay zeka-
nin, modifikasyonlarin ve ar-ge yatirimlarin konu olarak ele alindigi tiirde oyunlar
oyuncu i¢in bir insan sonrasi deneyimini canlandirmaktadir. Boylece dijital oyun-
lar araciligiyla insanin ya da insan sonrasinin gelecekte nasil gériinebileceginin bir
benzetmesine iliskin fikir sahibi olunabilir. Bu baglamda Melnic ve Melnic (2018,
s. 168)’in The Witcher 3: Wild Hunt ve BioShock adli oyunlara iliskin yaptiklari
c¢alismada da vurguladiklar {izere dijital oyunlar, “soylemin ve failligin merkezi
olarak insan benligini yerinden etmeleri anlaminda bir insan sonrasi deneyim su-
nar”. Posthiimanizm insana “6zerk bir fail” olarak degil de “genis bir iliskiler siste-
mi icinde konumlanmis” olarak yaklasirsa, dijital oyunlar oynandiginda oyuncuya
ya da makineye ait olan bir oyuncu 6znelliginden ziyade bir bilesenler agiyla so-
nuglanir.

Bu calismada ele alinan Cyberpunk 2077 adl oyun, oyunun birincil elden dene-
yimlenmesi araciligiyla analiz edilmis ve oyundaki transhiimanizm anlatisi Trans-
hiimanizm Deklarasyonu ilkeleri baglaminda degerlendirilmistir. Olusturulan ka-
tegorilere 6rnek olusturan sodylemler ve gostergeler elestirel bir paradigmadan
ele alinmistir.

Siberpunk kilttri kapsaminda degerlendirilebilecek oyunda glinimiz diinyasina
iliskin bir gerceklikten séz edilemez; Cyberpunk 2077 gelecegin distopik diinyasi-
na dair bir tahmindir. Ginim{z gergekligiyle ilgisi yoktur ¢inkii somut bir durum-
dan ziyade oyuncuya medya temelli imgelerin ve simiilasyonlarin bir Grindnd
sunar. Bu acidan dijital oyunlar toplumda transhiimanist teknolojilere asinalig
saglayan bir yolu ilerletiyor olabilir. Oyun, kullanicilara avatarlari araciligiyla giic-
lenmeleri ve biylmeleri igin firsat yaratmakta; yeni benlik algilari, kapasite arth-
rimi ve giinliik yasam Uizerinde genel bir askinlik saglamaktadir. insan bedeni ile
robotik uzuvlari, insan hafizasi ile yapay zekay, fiziksel mekan, fiziksel eglence
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ile sanal mekan ve sanal eglence arasindaki ayrim, oyuncunun kendine yarattig
avatarla 6zdesleserek oyuna kendini kaptirmayla gerceklesen oyunun gegici et-
kisiyle yapiimaktadir. Oysa gergeklik kavramlarinin bu sanal uzamda yeniden de-
gerlendirilmesi, temel olarak teknolojinin baslattigi kiltirel degisimlerle saglanir.
Bununla birlikte, bu degisikliklerin anlatildigi ve haritalandirildigi oyunun anlatisi,
ginimizin tanidik egemen ideolojisinden yani kapitalizmin geleneklerinden ve
inang sistemlerinden kaynaklanan goriintilerle aktarilmaktadir. Yan karakter olan
Jackie’nin ya da Dex’in boynundaki hag sembollii kolyeleri, ABD’nin silah tasi-
mayla ilgili anayasa maddesinin afislerde gorilmesi, tipki gliniimizde oldugu gibi
otekilestirmenin farkl etnik kokenlerden ya da irktan degil de robotlara yapilmasi
post-kapitalist bir diinyanin, dolayisiyla kapitalizmin ezel ve ebed gibi gosterilme-
sinin bir 6rnegidir.

Dijital oyunlar, medya ve eglence endistrisindeki diger tim araglari geride bira-
karak yediden yetmise her bireyin hayatina girmistir. Dijital oyunlarin gérsel anlati
glici arttigl 6lclide anlatisal ve sembolik erisimi de artmistir. Cyberpunk 2077'de
de gorildugl Gzere dini, etnik, irksal vb. sembollere ya da sdylemlere yapilan
gondermeler, oyunlarin yalnizca mesajlari ileten tarafsiz araglar degil, birer kiilttr
endustrisi Grinl oldugu goz 6nilne alindiginda daha bir anlam kazanmaktadir.
Oyunlar, transhiimanizmi daha esitlik ve heterarsi temelinde sunmak, hatta en
basitinden yalnizca transiimanizmi anlama veya sorgulamayi saglamaktan ziyade
glnimiz kapitalizmini anlati ve sembolleriyle aktardiklari takdirde, egemen ide-
olojinin diisiincede ve uygulamada 6nemli araglari olmaya devam edeceklerdir.

Nitekim Cyberpunk 2077 diinyasi, sirketler tarafindan yonetilen bir diinyadir ve
vahsi kapitalizm kurallari gegerli olmaya devam etmektedir. Oyundaki sirketler
sadece topluma hizmet ve Urlin saglayan kiiresel holdingler olmanin yani sira
dinyanin tim imalat, tarim, medya, bilgi islem ve saglik hizmetlerini kontrol
eden egemen ulus devletler olarak hareket ederler. Oysa transhiimanistlere gére,
transhiimanizm yaklasimi insancil, cogulcu ve esitlikcidir. insanlarin etnik kdkeni,
yasl, Irki, cinsiyeti, dini, milliyeti, ideolojik goriist, ekonomik durumu ne olursa
olsun bireysel gesitliligi ve cogulculugu destekler (Lee 2010°dan akt. Cavus, 2021,
s. 179).

Ozetle Cyberpunk 2077 gibi lansmaniyla biyiik siikse yapmis bir oyundaki ge-
lecegin transhiimanist diinyasinda, Transhiimanizm Deklarasyonu’nda oldugu
gibi sinirlarin kalktigi, hiyerarsinin esitsizlik anlamina gelmedigi, bitlin insanlarin
teknolojinin nimetlerinden yararlandigi, yliksek teknolojinin insanligin etkinlik ve
verimligini arttirip, tim ayrimciliklari ortadan kaldirdigi bir diinya tasarimindan
soz edilemez. Bilakis yliksek teknolojinin kiiresel holdinglerin acimasiz piyasa
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kosullarini, sokak alt kiltlrlerinin anarsisiyle butlinlestirerek bir gelecek diinyasi
temsili sunar. Bu gelecegin dlinyasinin bizzat kendisi olmayabilir; oyuncularin zi-
hinlerindeki gelecege yonelik diinya tasarimlarini bigimlendirmede ¢ok etkili bir
kiilturel arag olabilir.

Cikar Catismasi Beyani
Makale yazarlari herhangi bir gikar gatismasi olmadigini beyan etmistir.

Arastirmacilarin Katki Orani Beyan Ozeti
Yazarlar makaleye %50 (1.Yazar) ve %50 (2.Yazar) oraninda katki saglamis olduklarini

beyan ederler.
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Yeni medya sistemi icinde sanal topluluklarin gevrim igi yonelim alanlarindan birisi oyun
ortamlari olarak gorllmektedir. Oyun, bireylerin glindelik yasamlarinda ag hareketleri
icerisinde sosyal paylagim aglarinin digsinda en fazla etkilesim kurduklari alanlardir. Kullanicilar,
oyunlar aracihgiyla gercek dinyadan soyutlanmis alternatif bir diinyaya gegis yapmaktadir.
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alani olarak bireylerin sosyal ag ve sanal davranis bicimlerini de sekillendirebilmektedir. Oyun
alanlari, toplumlarin uygarlasma konusundaki diizeylerini gostermesinin yani sira, kilturel
biling ve ortak bir dil kurabilmesinin de en 6nemli 6gesi olarak dustnilmektedir. Gliniimizde
sanal aglarin yayihm gosterdigi bir ekimleme alani olarak dijital oyun ortamlarinin kullanicilar
icin manevi kazanimlari disinda oyna-kazan modeli cergevesinde maddi bir kazang sagladigi da
gorulmektedir. NFT sistemi, WEB 3.0 sistemi igindeki dijital oyunlar, kullanicilara bu alandaki
becerilerini sanal clizdan Uzerinden sanal paraya gevirmelerini olanakli hale getirmektedir.
Bu ¢alismada NFT tabanh dijital oyunlarin igerik endistrisindeki temel 6zellikleri 6rnekler
lizerinden yapisal gostergelerin analizi ¢cergevesinde yapilmaktadir.
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Abstract

One of the areas of online orientation of virtual communities in the new media system is seen
as gaming environments. Gaming is the areas where individuals interact the most in their daily
lives within network movements outside of social networks. Through the games, users switch
from the real world to an abstracted alternative world. Digital games, where Internet-based
usage areas are more in demand, can also shape the social network and virtual behavior pat-
terns of individuals as a virtual culture area. Playgrounds are considered to be the most impor-
tant element of cultural consciousness and the ability to establish a common language, as well
as showing the level of civilization of societies. Nowadays, as an cultivation area where virtual
networks are spreading, it is also seen that digital gaming environments provide a material
gain for users within the framework of the play to earn model, in addition to their spiritual
gains. Digital games in the NFT system, WEB 3.0 system make it possible for users to translate
their skills in this field into virtual money through a virtual wallet. In this study, the main chara-
cteristics of NFT-based digital games within the content industry and their structural indicators
are analyzed through basic examples.
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1. Giris

Teknolojik gelismeler bireylerin igcinde bulunduklari toplumda kendini ifade ede-
bilme, tanimlama ve kabul gérme konusunda ilk iletisim deneyimlerinden birisi
olan oyun alanini hizla sekillendirmektedir. Oyun, bireylerin diger kisilerle kur-
duklari iliskilerde eglenme ve tanisma araci olarak medeni bir diinya tasavvuru
sunulmasina aracilik etmektedir. Bireylerin, gercek zamanli oynadiklari fiziksel
yetenek, akil ve hizl kavrayis bicimlerini sekillendiren oyun kilttrd toplumsal di-
zeyde grup dinamiginin gelistiriimesinde olumlu etkiler saglayabilmektedir. Oyun
alani, bireylerin ihtiyaglari ile gelisim gosterdikleri sosyal cevrelerindeki yasam-
dan izler tagiyabilmektedir. Oyun, insanoglu icin yaraticiliklarina ve kisisel gelisim-
lerine rehberlik edebilen eglence temsilleridir. Oyunlarin; dayanisma, etkilesim,
ortak dislince, hamle becerisi sunma ve ortak duygu olusturabilme o6zellikleri
ginimizde bilgisayar tabanli sosyallesme ortamlarinda sayisal tabanli etkile-
sim alanlarina evrilmektedir. Sanal bir diinyada ¢evrim i¢i ve ¢evrim disi oyun
programlarina yénelim saglayan bireylerin, yasadiklari sosyal ¢cevrenin ve yasam
sartlarindan dolayi dijital aglar izerinden yeni bir kimlige biriindigl gézlemlen-
mektedir. Oyun kimligi, kullanicilarin actiklari hesaplar, kullanici isimleri ve sifreli
iletiler Gzerinden gerceklesebilmektedir.

Yakin dénemde yasanan ve etkileri devam eden salgin siirecinde bireylerin oyun
alanini oldukga etkin kullandiklari gérilmektedir. Bireyler, yasamlarinin rutin bir
alani olarak oyunlari tercih edebildigi gibi zorunlu haller nedeniyle (salgin, sa-
vas, kisisel hastaliklar gibi) de evde kaldiklari stireyi daha eglenceli ve nitelikli
gecirmek Uzere planlayabilmektedir. Oyun ortami bu planlama alanlarindan biri
olarak bireylerin karsisina ¢ikabilmektedir. Oyun alanlarinin fiziksel eksikliklerine
ragmen duyusal, bilissel ve psikolojik gereksinimleri karsilamak Utzere dncelikli
tercihler arasinda yer almaktadir. Oyun, sanal topluluklarin eglence, dinlence, za-
man gecirme ve ekonomik kazanimlar konusunda yaptigi olumlu katkilarin yani
sira bireylerin ruhsal iklimlerini negatif diizeyde de sekillendirebilmektedir. Bu
nedenle oyun alani uzamsal déntsiimle bireylerin sanal diinyada ortaya ¢ikan ag
hareketlilikleri, kullanim amaglari ve dizey iliskileri baglaminda gesitli yonelimler
olusturabilmektedir. Bu yonelimlerin imaj, taninirlik ve begeni saglamasi itibariy-
la moral degerler bakimindan tek basina yeterli oldugu gérilmemektedir.

Oyun oynayan bireyler sadece oyunda seviye atlamak istememekte ayni zaman-
da bir ekonomik kazang saglama yoluna da gidebilmektedir. Sanal ortamlarda
kullanici hesaplari tizerinden oynanan gercek ya da pasif zamanli oyunlar birey-
lerin yeni deneyimler saglamasina da etkide bulunmaktadir. Oyuncu kimligiyle
bir kullanicinin, ilgili oyunu Ucretsiz edinmesi halinde reklam verenin etkisinde
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kalmasi ve igerigi stirekli satin alma davranislari lizerinde gesitli eylemlerde bu-
lunmasi mimkiindir. Bununla birlikte bir oyunun sanal hesaplar lizerinden satin
ahinarak kisithlik yasamama ¢abasi oyun alaninin sektorel diizeyde temel hedefle-
rini de ortaya ¢ikarmaktadir. Oyun kiltird, bireylerin ekonomik alanlarini tahrip
eden, satin alma davranislarini sekillendiren medya alanlarina dontserek kiire-
sel oyun sektérinin hizli bir gelisim gosterdigi son yirmi yillik siirecte oyun ve
yazihm Gzerine ¢alisan birgok sirketin sayisal ve iceriksel noktada yonelimlerinin
gerekgelerini de agiklamaktadir.

GUnUmuz iletisim ve teknoloji alani, igerik endUstrisi olarak tanimlanan kurumsal
ya da bireysel dlgekte paylasim aglari tGzerinden genis kitlelere sunulan igerikler
Uzerinden insa edilmektedir. Bu nedenle sanal diinyada var olabilmek ve kisisel
gelisim alani olarak sosyal paylasim aglarini “oyun” 6zelinde kullanmak 6nemli
bir stratejiye donismektedir. Ag kullanicilari, oyun Gzerindeki deneyimlerini egi-
tim videolari ya da canli yayin Gizerinden video hilelerini paylasarak bu alani canli
tutmaya ¢alismaktadir. Son yillarda medyada siklikla yer alan “kavga, intihar, cina-
yet ve bunalim gibi” haberlerin, oyun kiltiriinde olumlu ve olumsuz igeriklerinin
kullanim dereceleri agisindan risk ve fayda degerlerini de 6n planda tutulmasini
gerektirmektedir. Bu durum, oyun kultlirt icinde kullanicilarin dijital kimliklerini
sanal diinyada topluluk calismalari ve etkilesim alanlari tizerinde sekillendirmek-
tedir.

2. Onceki Calismalar

Oyun konusunda yapilan g¢alismalar, uygarlik ve oyun iliskisinin art alani tizerine
insa edilen etimolojik ve kiltlrel boyutlarda ortaya ¢ikmistir. Huizinga’nin (1950)
“Homo Ludens” adli ¢alismasi ile kuramsal diizeyde baglayan oyun alani ¢ahs-
malari, diinya lizerinde toplumlarin oyun kiltirlerinin dénidstmleri ile bireylerin
bu alandaki etkilerinin boyutlari lizerine odaklanmaktadir. Bu alanda ilkogretim
tizerine yapilan calismalar arasinda; (Cakir, 2013; Horzum v.d.,2008; Ustiindag,
2019; Dursun ve Eraslan-Capan, 2018; Oral ve Arabacioglu 2019; Gilivendi v.d.,
2019, Oner, 2020; Kusay ve Akbayir, 2015; Goziim ve Kandir, 2020; Ozer, 2020;
Aydogdu, 2021; Marufoglu ve KutluTirk, 2021; Kestane, 2019; Ekinci v.d., 2017,
Hazar ve Hazar, 2018d; Oztiirk Eyimaya v.d., 2020, Ozmen,2019; Gékbulut,2020;
Kiiciik ve Cakir, 2020; Talan ve Kalinkara, 2020); Lise Ogrencileri {izerine odak-
lanan calismalarda; (Taylan v.d., 2017; Taylan, Topal ve Ayaz, 2018, Goldag,
2018; Soydz-Semerci ve Balci, 2020; Temiz, Korkmaz ve Cakir, 2020); Universite
ogrencilerinin dijital oyunlarda bagimlilik diizeyini inceleyen temel arastirmalar-
da; (Cavus v.d., 2016; Aktas ve Bostanci Dastan, 2021; Orak v.d., 2021); Diji-
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tal oyunlar konusunu pandemi lzerinden ele alan (Dag v.d., 2021; Kugulkvardar
ve Tirel, 2022; Guzen, 2021; Karatas, 2021); Dijital Oyunlar konusunda sekt6-
rel bazl yapilan arastirmalarda; (Yengin, 2011; Coskun ve Oztiirk 2016; Hazar,
2019b; Binark, 2009; Hazar v.d., 2017c; Griffiths ve Davies, 2005; Sepetgi, 2017;
Alioglu ve Algul, 2021) ; Cinsiyet ve Dijital oyun iliskisi lizerine yapilan ¢alismalar-
da (Quasier-Pohl v.d., 2006; Ungdren, 2020); Siddet ve zorbalik izerine yapilan
arastirmalarda (Anderson, 2004; Fischer v.d.,2010; Bluemke v.d., 2010; Aydogdu
Karaaslan, 2015; Bushman v.d., 1999., Bushman v.d., 2006, Yiicel, 2019); Oyun
Bagimhhg! tzerinden konuyu ele alan (Binark ve Sutcl, 2008; Lemmens v.d.,
2009a; Kuss v.d.,2012; Ogel, 2012; ligaz, 2015; Tas ve Giines, 2019; Yalgin ve Ber-
tiz, 2019; Yal¢in Irmak ve Erdogan, 2015; Sengiil ve Biiber, 2016; Giinlg, 2017; Ay-
han ve Koselioren 2019; Kwon v.d., 2013; Wood, 2008; Kodaman ve Ding, 2016;
Mustafaoglu ve Yasaci, 2018; Tanriverdi ve Yekelenga, 2019; Uzunoglu, 2021; Je-
ong v.d., 2017; Vatandas, 2021; Baldemir ve Oviir, 2019; Kneer v.d., 2014) ; Aile
ve ebeveyn iliskileri izerinden ele alan ¢alismalar (Toran v.d.,2016; Senol, 2006;
Ugurlu, 2010; Yurdakul v.d., 2013); Oyunlarda Bilisim ve Etik noktasinda yapilan
calismalar arasinda (Ersoy, 2019; Fidan, 2016; Leymun ve Odabasi, 2019; Soyle-
mez ve Balaban, 2015; Cakmak, 2016) yer alirken; Oyun ve Kimlik izerine yapilan
arastirmalarda (Tajfel ve Turner, 1986; Herman v.d., 2006; Harrell, 2009; Gid-
dens, 2010; Alpcan v.d., 2010; Yigitoglu, 2018; Cover, 2006; Thomas,2007; Shaw
ve Black, 2008; Jones,1997; Turkle,1997; Klastrup,2008; Beavis, 2005; Bessiere
v.d., 2005; Foster ve Shah, 2016; Xue v.d., 2019; Robinson,2018); Oyun ve Tasa-
rim yoniyle dijital oyunlar alanini irdeleyen; (Bostan ve Tingdy, 2015; Demirbas,
2015a; Demirbas, 2019b; Sayilgan, 2019; Dénmez Usta ve Turan Glintepe, 2019;
Yasar ve Alkan, 2019; Suygln ve Bozyigit, 2019; Alkan, 2019; Alyaz ve Akyildiz,
2018) calismalarla birey ve gruplarin oyun konusunda kullanim amaglari, etkile-
sim yaplilari, diizey arastirmalarla ekonomik ve 6zellikle ruhsal yonelimler Gizerine
odaklaniimaktadir.

3. Oyun ve Oyuncunun Tasarimsal Etkilegimi

Oyun, bireyler lzerinde bilissel, sosyal ve duygusal alanlarda etkilesim kurmak-
tadir. Video tabanli oyunlar, sosyal etkilesim yapilariyla kullanicilarin, kendileri,
yakin cevreleri, aile ve arkadas ortamlari ile sanal ortamlar lizerinden etkilesim
sagladigl tamamen yabanci topluluklar ile ¢evrim igi iletisim yapisini dizenle-
mektedir. Oyun; mobil, dijital, erisimli, ag eklentili, site Gzerinden veya alternatif
uygulama modelleri lizerinden sinirlari kaldirmaktadir. Oyuncular, genis 6lgekli
cografi mesafeleri asmakla kalmamakta ayni zamanda kiltirel bakimdan sinirlari
ve muhtemel engelleri de kaldirmaktadir. Oyunun dili ve deneyimlenmis seviye
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yapilariyla ortaya ¢ikan bilgi diizeyi, yas ile nesil farkliliklarinin, sosyo-ekonomik
tabanli sorunlarin, olasi dil engellerinin asilmasini saglamaktadir. Oyun, sokak ve
dis alanlardan kapali mekanlarda ve masalsti araglara dontsen kullanim amag-
larina gére mobil araglar, genis ekran, donanim ve internet hizi gibi glcli teknik
alt yapiya bagli olarak nitelikli hale gelmektedir. Oyun, kendi iginde belli serbest-
liklerine karsin (ara verme, durdurma ve aragsal diizenleme firsati saglama) belirli
bir alan ve zaman sireci ¢cercevesinde gerceklesen bir yapiya sahiptir.

Oyun sunulari ilgili zaman dilimi icinde hareketlilik, gerilim, panik ve stres gibi
negatif duygu temsillerini, basari ve doyum halinde mutluluk ve keyif gibi po-
zitif ruh hallerini etkin hale getiren bir faaliyettir. Caillois; oyun, Gzerinde uzlas-
ma saglanmis bir alan ve zaman Uzerinde gegerli olan kisith, kapah bir alan hatta
evren ve uzay (2001) olarak degerlendirmesinde bulunurken And, baslayan ve
belli bir noktada biten, bir sonuca yonelik ozellikler gosteren sireklilik saglanan,
slire bakimindan olmasa bile yer bakimindan sinirlandirildigini (1970) belirtmek-
tedir. De Mul ise “Oyunu kurgudan ayiran bir seyin, bir oyunda sonucun yazar
tarafindan degil; oyuncunun eylemleri tarafindan belirlenmesi oldugunu” ileri
slirerken; “Oyun her seyden once etkilesimlidir ¢clinkii oyuncu, diger oyuncular
ve olaylar birbirini toplu olarak etkiler” (De Mul, 2008, s.93) seklinde belirtmek-
tedir. Chatfield, oyun konusunun psikolojik siirelerine odaklanirken oyun kavra-
mini “Dijital ortamda insanlarin hayatlarinin biyik bir bélimini gegirdigi ve ya-
samin ¢6zlilmemis sorunlarindan gecici olarak uzaklastigl yer ve bireylerin rahat
hissettigi ¢c6ziim Onerilerini iceren alanlara girdigi hazzin semboli” (2012, s. 113)
oldugunu ileri sirmektedir. Oyunun temeli bir oyuncu eylemine dayanmaktadir.
Oyuncunun glinlik ruh halinin yani sira oyun tGzerindeki deneyimlerinin etkilesim
yapilari ve diger konularla da iliskili oldugu agiktir. Bununla birlikte bazi gorislere
gore, “Oyun oynamak, oyuncu olmak degildir.” tezi savunulurken (De Grove, v.d.,
2015, s. 3) oyuncunun deneyimleriyle birlikte etkilesim yapisinin oyunlarin tercih
edilmesinde editoryal ve ideolojik bir rolli oldugu da anlasiimaktadir.

Caillois, etkilesim tipolojilerine gore oyunlari; Agon (Musabaka), Ales (Sans), Mi-
micry (Rol) ve llinx (Denge ve Bas Donmesi) seklinde dort temel grupta toplamak-
tadir (2001, s. 14). Oyunlarda etkilesim yapisinin ve video oyunlarinin ana tdr-
lerinin (6rneklerle) kavramsal haritasini Sekil 1’de gorildigi tGzere Karmasik ve
Basitlik ile Sosyallik ve Asosyallik denkleminde ortaya ¢ikarmaktadir (Granic v.d.,
2014). Karmasiklik ve Sosyallik alaninda Strateji, MMORPG, Atis, Sandbox, Spor
ve Kavga; Sosyallik ve Basitlik alaninda Yaris, Sosyal Medya, Ritim Oyunlari ve Par-
ti Oyunlarini; Basitlik ve Sosyal Olmayanlar alaninda Puzzle, Platform Oyunlari ile
Karmasik ve Sosyal olmayan oyun gruplari arasinda ise Rol Yapma Ovyunlari, Atis,
Sandbox, Hack’n Slash oyunlarini sistemli hale getirmektedir.

Cilt 7 / Say1 16 / Eyltil 2022 TRTaKabeMi



976 HW Mustafa AYDEMIR - Vedat FETAH

Complex

Role-Playing Game (RPG)
(FiolFontos 21

sandbox

Shooter (solo)
. (solo) i

olo )
)
Hack ‘n Slash
.
(omC: Devi Moy )

! Platformer
.

Non- €
social

(super Mario ros)

Puzzle - .

(Bejeweled)

Party games

Rhythm games
.

(Maro Porty 9
(Gutarero 5)

4
Simple

Sekil 1. Video Oyun Tirlerinin Kavramsal Haritasi
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Whitebread, oyunlari daha ¢ok gelisim amaglari yoniinden incelemis ve oyunla-
ri, Fiziksel Oyun, Objelerle Oyun, Sembolik Oyun, Sosyo-dramatik Oyun ve Ku-
ralli Oyun (2012) olarak siniflandirmaktadir. Oyunlar bireysel temali ve kullanici
ozellikleri gosterebildigi gibi cok oyunculu ve ¢oklu hareket gerektiren hatta canl
yayinda gerceklesebilen internet mecrasinda oynama 0zelliklerine de sahiptir.
Burada oyunun ve oyuncu arasindaki iliski agi ve tercihler konusu énem kazan-
maktadir. Carlisle, oyunun oynandigl ortamin ve mecranin motivasyon degeri-
ne odaklanmaktadir. Carlisle’ye gére “internet oyunlari icin literatiirde (¢ ana
motivasyon alani gorilmektedir. Bunlar sirasiyla: basari, sosyallesme ve gercek
dinyadan kacistir. Basari, genellikle gliclendirme, ustalik, kontrol, taninma, ta-
mamlama, heyecan, meydan okuma amaglari i¢in ortak bir arastirmada bulunan
ortak bir motivasyon faktoraduar” (2017, s. 26). Oyun oynama davranisi, streklilik
kazanmasi ve sanal bir deneyime déniismesi halinde kiltiirel yapiyi ortaya gikara-
bilmektedir. Oyun ve oyuncu arasindaki iliski kuskusuz oyunun teknik altyapisina,
tasarimsal 6zelliklerine ve fayda (maddi deger ya da moral degerler agisindan)
noktasinda popllerlik kazanabilmekte ve kisa strede ciddi 6lgekte kullanici sayi-
sina da erisebilmektedir.

Bir oyunun sagladig faydalar arasinda etkilesim yapisi de giderek 6nem kazan-
maktadir. Zira birey eksenli bir yayincilik sistemini ifade eden yeni medya diize-
ninde WEB 3.0 teknolojisiyle birlikte etkilesim konusu yapay zeka ve dolayh tek-
nolojilerin de katkisiyla bliylk bir talep olusturmaktadir. Son yillarda MMORPG
olarak bilinen ¢ok oyunculu gevrim igi rol yapma oyunlari, oyuncularin oyun dav-
ranis motivasyonlari, sanal kimlikler ve diger kimliklerle arasindaki zihinsel yapi-
lar1 sekillendirebilmektedir. Oyle ki Kneer v.d., sanal diinyayt MMORPG gibi tiim
sanal diinyada gerceklesen cevrim ici oyunlar lzerinden ele alirken, “Bu oyun-
larin potansiyel yapilariyla gercek yasam sorunlarindan uzakta, sanal bir hayata

RTaKabDeMi Cilt 7 / Sayi 16 / Eylul 2022



Dijital Oyun Ortaminda NFT Kullanimi ve Oyna-Kazan Modelinin Yapisal Analizi @ 977

dahil olmayi kolaylastirdigini, MMORPG oyuncularinin, kullandiklari sanal ortam-
larda ikili bir hayat kurabildigini, sosyal etkilesim icin kendi ideal karakterlerini
yaratabilecegini, yeni arkadaslar bulabilecegini ve sectikleri uzun vadeli gruplarla
akrabaliklar gelistirebilmelerini olanakh kildigin1” (2014, s. 587) belirtmektedir.
Buna goére oyunlarin, kullanici ve oyun arasinda gergeklestigi belirtilen etkilesi-
min dolayli olarak diger kisi ve gruplarla olan iliskileri sekillendirdigi, sanal ag top-
lumunun olusumuna referans sagladigi ve sanal diinya lzerinden merkeziyetsiz
bir kiiltird olusturmaya basladigi anlasilabilmektedir.

4. Dijital Oyun ve Sanal Kimligin insasi

Bilgi ve iletisim teknolojilerinin kiiresel 6lgekte yayilim gdstermesi bireylerin kisi-
sel ve grup etkilesim alanlari konusunda internet tabanli ag modelleri tizerinden
sanal diinya ile baglanti kurmasina aracilik etmektedir. Telekominikasyon ala-
ninda WEB uzay teleskopunun kizilétesi veri saglamasi amaciyla dnemli bir mali-
yetle uzay yoriingesinde dolasima ¢ikmasi, dijital diinyanin gelismislik diizeyinin
en giincel érnegidir. internet tabanli mobil telefonlarin akilli sistemleri sayesinde
birden fazla uygulamayi ve yuksek 6lcekli verileri blinyesinde tasiyabildigi bilin-
mektedir. Bu durum, bireylerin sahip oldugu teknolojik bir arag¢ tzerinden kendi
medyasini olusturma ve yonetme potansiyellerine katkida bulunabilmektedir.

Dijital diinyada bireyin sanal ag hareketleri konusunda internet tabanh eylemleri
arasinda sosyal mecralarda etkilesimde bulunmasi, veri taramasi yapmasi, haber
iceriklerine erisim saglamasi, kendi yayin iceriklerini ve akisini olusturmasi, birey
odakli medya modelinin bir yansimasidir. Bireylerin internet lzerinden diger ag
gruplariyla kurdugu sanal iletisim modelleri, yeni bir ag toplumunun insa edil-
mesine zemin olusturmaktadir. Sanal toplum; kendi icinde etkilesimde bulunan,
acik ya da gizli bilgi paylasimini kullanan, veri setleri tGzerinden sanal 6grenme
bicimlerini yayginlastiran etkilesimsel bir toplumdur. Bu toplumun iginde enfor-
matik alanin tasarim siireglerine katkida bulunan veri madencilerinin yani sira bu
alandan beslenen ve kendi ekonomik kazanimlarini sistemli hale getiren blylk
bir kullanici grubu da bulunmaktadir. S6z konusu ag topluluklarinin igerigin diger
kisilere Ucretli ya da Ucretsiz sunulmasinda kendi gikarlarini 6n planda tutarken,
sanal ag ortamini tasarlayip erisim izni veren ¢ok uluslu sirketlerin de dolayli ola-
rak kendi reklamlarini yapmalarina ve kendi kazanglarina is ortakligi cercevesinde
olumlu katkilar saglamaktadir. Bireylerin ag hareketleri icinde gerek mobil gerek-
se masausti yayincilik ortamlari lizerinden eglenme ve bos zaman (6zglr zaman)
yoénetimi konusunda 6zellikle oyun alanina yénelim gosterdikleri bilinmektedir.

Oyun alani geleneksel ¢izgide bireylerin sokaktan siyrildiklari ve sanal bir mecrada
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kendini bigcimlendiren dijital tasarimli yapilara déniismektedir. Dijital oyun olarak
kabul edilen yeni alan, oyun icerik hizmetlerinin sunulmasindan, satis destekleri-
ne, hizmet politikalarina ve ¢ift adim korumali sifrelemeye sahip endistriyel oyun
modellerini ifade etmektedir. Oyunun tek yonli ve etkilesimsiz halinin pazarlan-
masl ve oyuncu sayisinin takip edilmesindeki pazar arastirmalarinda kisithlik ya-
ratmaktadir. Bu nedenle sanal oyunculara kullanici hesabi verilerek kisisel verileri
ile temel gereksinimlerinin daha kolay takip edilmesi, glincellenmis yeni icerik-
lere karsl cazibe yaratarak sirketlerin pazar paylarinin korunmasi, kullanicilarin
diger kullanicilari potansiyel misteri olarak alana davet ederek oyun dinamigine
katkida bulunmasi ve karsiliginda kazang ya da statli elde etmesi, oyun sekto-
rintn ¢ok hizli gelisim gostermesinin bir nedeni olmaktadir. Sanal mecralarda
cok uluslu sirketlerin oyun tasarimi faaliyetlerini kurumsal noktaya tasimalari ve
yeni nesil i¢ boyutlu tasarimlarini sanal pazara aktarmalari konusunda giristikleri
rekabet ortami, dijital oyun sisteminin genel kabul gérmesine ciddi bir destek
saglamaktadir.

Dijital oyun alani, yeni nesil medya ortaminin temel prensiplerine gore sekillen-
mektedir. Buna gore dijital oyun konusu Yengin tarafindan; “Dijitallik, etkilesimli-
lik, sanallik, degiskenlik, moddlerlik 6zelliklerini barindiran ve bu 6zellikleri oyun
oynama edimine katan bireysel bir iletisim ortami” (2011, s. 22) seklinde ifade
edilmektedir. Dijital oyunlarin tarihine baktigimizda ilk dijital oyunun; 1947 yi-
linda Thomas T. Goldsmith Jr ile Estle Ray Mann tarafindan gelistirilen ve 1948
yilinda patenti alinan “Cathode- Ray Tube” adli eglence cihazi oldugu gérilmek-
tedir (Uzunoglu, 2021, s. 122). Dijital oyun, dijital ve promosyonel kapitalizmin
en 6nemli kidltir endistrisi GrGnlerinden biridir ve meta degeri icin Uretildigini
soylemek yanlis olmaz (Binark ve Sutcli, 2008; 41-42) gorisi karsisinda, “Kisile-
rin kafa dagitma arzusu, eglence arayisli, sosyal cevreyle yasanan uyumsuzluk- ile-
tisimsizlik, meydan okuma niyeti, bulundugu ortamdan uzaklasma istegi, gercek
yasamda yapamadiklarini sanal ortamda gergeklestirme arzusunu etkilemesinin”
(Tekkursun-Demir ve Bozkurt, 2019, s. 4), dijital oyuna karsi tutum ve yaklasimda
belirleyici bir rol Gstlenebildigi tezi yer almaktadir.

Dijital oyunlarin temelini olusturan oyun ortaminin herhangi bir maddi men-
faatten uzak, bagimsiz bir etkinlik olarak gorilmesiyle (Huizinga, 1950) birlikte
oyunun 6nceden belirlenmis bir mekansal alanin sinirlari icinde cereyan ettigi-
ni kabul etmek (Huizinga, 2010), kendi sinirlari icinde 6zel kurallara bagl kali-
nan yerler oldugunu da onaylamayi gerektirmektedir. Juul, bu noktada oyunun
“degisken ve olgllebilir bir sonucu olan, farkli sonuglara farkli degerler atanan,
oyuncunun sonucu etkilemek i¢cin ¢aba sarf ettigi, oyuncunun sonuca duygusal
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olarak bagh hissettigi ve aktivitenin sonuglarina bagh oldugu pazarlik edilebilen
kural tabanl bir sistem oldugunu belirtmektedir (2005, s. 36). Dijital oyun kultdri
icinde olusan sanal mecralar, oyuncular igin ideal bir kisi olabilme, basarili olmayi,
iyi ve nitelikli 6l¢lide sosyal baglantilari sunan bir ortam olarak diisiintilmektedir.
Oyunlar bu noktada bireylere gergek diinyanin olumsuz iletilerini ve stresli halle-
rini unutturma ve basa ¢ikabilme imkani vermektedir.

5. Dijital Oyun ve Bagimhihk

Dijital oyun alani bireylerin internet tabanli olan ya da olmayan tim oyun model-
lerinde kitle iletisim araclari Gizerinden kurduklari baglantida olma halini temsil
etmektedir. Oyun, oyuncu ya da kullanici olarak ifade edilen gorsel tiiketicinin,
icerik Gzerindeki dijital adimlari ve deneyimleri ile satin alma davranislarindan
olusmaktadir. Oyunlarin olumlu olarak kabul edilen, bilissel, duyusal ve sosyalles-
me niteliklerine ek olarak kazanma reflekslerinin gelistirilmesini saglamasi, oyun
ile oyuncu arasindaki iliski yapisinda bagimhlik halini tetiklemektedir. Bagimh
olma, baglantida olma davranisi disinda, iletisim, etkilesim ve kiltiirlenme konu-
sunda belirli sartlara indirgenmis zorunluluk hallerinin toplamidir. Bagimhlik, sis-
temin icinde kalabilmek ve sanal deneyimleri artirabilmek gibi dissal gerekcelerle
oldugu gibi, zaman yénetimi, cevreyi kaybetme endisesi, dislanma korkusu ve
glindemi kagirma distincesi gibi i¢csel gerekceler nedeniyle de olusabilmektedir.
iletisim alani, taraflar arasinda karsilikli ve diizenli oldugunda nitelikli sonuglar
saglayabilmektedir. iletisimin tek yonlii ya da bagimli hale gelmesi, taraflar ara-
sinda esitlik ve enformasyon akisinda sorunlar yaratabilmektedir. Baglanma ve
ortakhk duygusunun bagimlilik duygusuna dénmesiyle taraflardan birinin digeri
Gzerinde baskin bir dil kullanmasi kaginilmazdir.

Bagimlilk konusu, dijital oyunlar baglaminda degerlendirildiginde, oyun oyna-
ma davranislarinin bilis ve dikkati gelistirecegini kabul eden bazi arastirmacilar
tarafindan (Dye v.d., 2009; Spence ve Feng, 2010) 6nemli gorulurken, video
oyunlarinin bilissel engelli bireyler icin dengeleyici bir miidahale platformu po-
tansiyeli sunabilmesini (Durkin, 2010; Ferguson, 2011) iceren gesitli aragtirmalar
da yapilmaktadir. Dijital oyunlarin bagimhlik olusturmasinin énemli bir gerekgesi
Cansever ve Poyraz’a gore: “Kendisini lireten sirketin sahip oldugu egemen soy-
lemleri, renkli goriintileri, gizemli anlatilari, eglenceli muzikleri ve gesitli vaatleri
icerisinde barindirmakta ve kullanicilara ¢esitli meta-iletiler tasimakta ve bireyle-
rin beyninde iz birakmaktadir” (2021, s. 119). Akgol ise bu noktada, vakit doldur-
ma, eglenme ve kendini gelistirme amaciyla oynanan oyunlarin dijitallesmeyle
birlikte hem sanal bir sosyallesmeye hem de pazarlama aracina dontstugini
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(2019) ileri stirmektedir. Bagimlilik kavrami temelde gida veya farmasotik toksin-
lerin neden oldugu viicudun islevsel anormalligini (Seay ve Kraut, 2007); kisinin
yasadigl patolojik bir durum (Lemmens v.d., 2011b) ve belirli fikir veya nesneler
nedeniyle rasyonel olarak yargilayamama- ayirt edememe halini (Shaw ve Black,
2008) temsil etmektedir. Dijital oyunlarin temel teknik ortami genellikle internet
oldugu icin, interneti patolojik bir kavrama oturtan bazi gorislere gore (Young,
1998; Savci ve Aysan, 2017) bagimhlik konusunu belirten telefon, oyun ve diger
bagimliliklar aslinda bir mental bozukluk dgesi olarak patolojik internet kullanim
bileseni seklinde kavramsallastiriimaktadir. Aile iliskileri, psikolojik ve sosyal fak-
torler gibi biyopsikososyal (Bhagat v.d., 2020) 6zelliklerin internet oyun bagimli-
higinin kaynagi olabilecegi diisiiniilmektedir.

Medyanin siddeti lizerinden saldirganlik eyleminin artis gésterdigini ileri stiren
bazi calismalar (Bluemke v.d., 2010; Anderson 2004), bireylerin siddet egilimleri-
nin dogal gereksinimlerden ziyade medyanin Uretimi oldugu konusunda hemfikir
olabilmektedir. Bireylerin medya lizerinden gosterdigi siddetin katarsis diizeyde
olabilecegi tezi, siddetin yasallasmasi gibi bir sonu¢ doguracagindan siddet ve
iletisim araclarinin iliskisine mesafeli yaklasilmaktadir. Zira bilgisayar temelli kul-
lanimlarda bireyin saldirganlik egilimlerinde oyunlarin nedensel etkisiyle ortaya
ctkan davranislarin saldirgan bilissel duygular olusturmasi, yardim etme ve nite-
likli etkilesim kurma gibi iletisimsel uyarilmalarin diizeyini de etkileyebilmektedir.
insan zihninin iginde tiim fikirlerin uyaranlar tizerinden kismen etkinlestirilmesi
ve onunla iliskili olan davranislarin hazirlanmasina odaklanan sinir bilimciler ve
bilissel psikologlara ait bazi gorlsler (Bushman ve Huesmann, 2006) bireylerin
zihinsel faaliyetlerinde ortaya ¢ikan olumlu ya da olumsuz davranis setlerinin as-
linda sliregler sonucunda ortaya ciktigini ileri stirmektedir.

Bushman ve Huesmann’a gore “Hem yetiskinler hem de cocuklar icin medya
siddetine yasamlarinin erken dénemlerinde maruz kalma dereceleri ile daha
sonraki uzun vadeli saldirgan senaryolar, inanclar ve semalarin sergilenmesi ara-
sinda olumlu iliskiler bulunmaktadir. Senaryolarin, semalarin ve inanglarin goz-
lem yoluyla 6grenilmesi ve siddete karsi olumsuz duygusal tepkilerin duyarsiz-
lastiriimasinin bu etkilere katkida bulunan iki siire¢” oldugunu belirtmektedirler
(2006, s. 350). Medya alaninin yogun kullanimi sonrasi ortaya ¢ikan gereksinim
Ustl ihtiyaglar, bireylerin bu alanda sadece daha fazla zaman gecirmesine neden
olmamaktadir. Ayni zamanda glinliik yasam pratiklerin ve rutinlerinin teknolojik
araglar ekseninde sekillenmesine ortaklik etmektedir. Bireyin ekran karsisinda
gecirdigi zamanin doyum ve rahatlama duygusunun artmasiyla baghlik eyleminin
bagimlilik eylemine donisiimiine zemin hazirlamaktadir.
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Bagimhlik konusu dogasi geregi cok boyutlu bir kavramdir. Psikologlarin bagimh
olma halini bilissel, zihinsel yasamin ve ilgili degerlerin bozulmasina neden ol-
masi, fizyolojik oldugu kadar sosyal diizlemde negatif sonuglar da dogurabilece-
gi yonlinde calismalari mevcuttur. Sanal ortamda iletisimsel ve duyu ¢ikarimsal
slireclerin insa edildigi alanlar olarak tanimlayabilecegimiz internet araglari,
bireylerin kendileri ve diger kisilerle olan iliskilerinin sosyallik yerine asosyal dav-
ranis tipolojilerine neden olabildiginden proaktif kullanim bicimleriyle insa edilen
biyopsikososyal bakimdan da sonuglar ortaya gikarabilmektedir.

Bagimh olma hali; sosyal aglarin stirekli kontrol edilip geribildirimde bulunulma-
sI, gevrim i¢i oyunlarin strekli oynanmasi, elektronik posta takiplerinin ve inter-
net taramalarinin yapilmasi, asiri internet kullanimi ile ortaya g¢ikan bagimlilik
konusunda mental diizeyde tartisma alanlarini ifade etmektedir. Bagimlilik
konusunda kitle iletisim araclari icerisinde mobil telefon ve bilgisayarlarin etkisi
blylktlr. Bilgisayarlar ve telefonlarin (6zellikle internet tabanli mobil telefonlar
dikkate alinmaktadir) bilissel, sosyallesme sireglerine katkisiyla birlikte; bilissel
slire¢ yonetiminde ve egitimsel ¢abalarin azalmasina da neden olabilmektedir.
Bilgisayar ve diger iletisim araglarinin internet izerinden yogun kullanimi neti-
cesinde saglanan tasarruf algisi, sosyal rollerde catisma, ailevi sireclere katihm
dasliklGgi ve saldirganhk eylemleri yoluyla bireylerin ailevi iligkilere zarar vere-
bilmektedir.

Bireylerin saldirganlik konusunda ve enformasyon diizeylerinin belirlenmesinde
duyarhhk yapisi etkili olmaktadir. Duyarsizlik hali, bireylerin genel kisilik 6zellikleri
Gzerinde degiskenlik saglamaktadir. Medya iceriklerinin genel anlamda siddetin
kaynagina donlismesi, tiiketici olarak tanimlanan kullanicilar izerinde siddet un-
surlarini tekrarlamasi, bakis acisinda degiskenlik saglamasi, tutum, inang ve dav-
ranis diizeyinde agresif etkiler olusturabilmektedir.

Bireylerin, “diger kisi ya da kisilere” saldirgan bir davranis yapisina dénismesinde
etkili olan faktorler arasinda medya icerikleri 6n plana ¢ikmaktadir. Medya igerik-
lerinin disinda ¢evrim ici ya da ¢evrim disi oyunlarda yaratilan karakterin sanal ey-
lemleri, yetenekleri, savunma modelleri, kullandiklari araglar ile karsisindaki kisi
ya da hayali karakterin gli¢lilik ya da gli¢siizlik durumu saldirganhk eylemleri-
nin sanal diinyadan gergek diizleme déniismesine ve siddet sarmalinin sanaldan
gercege dogru kimlik kazanmasina neden olabilmektedir. Siddet konusunu, aci
eylemi lizerinden insa eden bazi gorislerin de belirttigi Gzere saldirganlik konusu
aslinda saldiri yapanin hakli ya da haksiz olmasi degildir. Saldirlya ugrayan nes-
nenin savunmama hali ve aciyi talep edilen deneysel veya mazosist (Baumeister,
1989) bir konu olarak gérmesiyle de iliskilendirilebilmektedir.
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6. NFT Sistemi

Dijital oyunlarin 6demeli oynama modelinden, icretsiz oynama modeline geg-
tigi yakin donem iginde sanal ortamda Uretilen karakterlere artan egilim ve 6z-
deslesme, yeni nesil oyunlarda karaktere sahip olabilme, kendi sanal karakterini
Uretebilme ve diger kisilere satisini yaparak ekonomik kazanim elde etme ¢aba-
sina dontsmektedir. Tim bu degisimin oyun ekosistemi ile ekonomisi arasinda
yeni nesil oyun karakteri bazh telif pazarlamasina NFT sistemi ile basladigi kabul
edilmektedir. “The Nifty” lakapl NFT, “degismez madeni para” anlaminda kul-
laniimaktadir. NFT Gzerinden Uretilen gorsel igeriklerin sanal ortamda tekil bir
Uriin olarak diger kisilere satilmasi ya da Bitcoin vb. sanal bir clizdan lzerinden
degerli madeni paralar ile takas edilerek kazang elde edilebilmektedir. Zira bu
yeni Urlnler hem benzersizdir hem de baska birimlerle etkilesimi bulunmamak-
tadir. NFT'ler, kisa kripto para birimleri ile programlanmis blok zincirindeki dijital
varliklar oldugundan herkesin gorebilecegi hareketlere sahiptir.

NFT’ler genellikle kripto para birimi etherium veya dolar tizerinden satin alinmak-
tadir. NFT satin almak kullaniciya (profil resmi olarak ayarlamak veya ¢evrim igi
yayinlamak gibi) bazi temel haklar sunmaktadir. Bu yontem, kullaniciya takipgisi
oldugu sanatciyl maddi olarak destekleme firsati da saglamaktadir. NFT oyunla-
ri genellikle etherium ve binance smart chaine (BSC) dayanmaktadir. NFT, blok
zincirinde benzersiz bir dijital koleksiyondur. NFT’nin s6z konusu 6zelligi, oyun igci
karakterleri, oyunda kullanilan malzemeleri ve diger takas edilebilir 6geleri tem-
sil ederek oyunda kullanima uygun duruma getirmesidir. Kullanicilarin oyun igi
NFT’leri diger koleksiyonculara ve oyunculara satabilmesi veya oyna-kazan mo-
delinde jeton kazanabilmesi imkaniyla NFT oyunlari, oyuncularin pasif gelir elde
etmelerine zemin hazirladigindan popilerligini korumaktadir. Kovid-19 sirecinin
bireyleri ya da toplumlari yeni yasam diizeni olusturmaya yonlendirirken yeni eg-
lence bigimlerini de beraberinde getirerek NFT oyunlarini dikkat ¢ceken bir alana
tastyarak kullanici kitlesinin genislemesini sagladi. Kiiresel diizlemde oyun sekto-
rindn yeni bir hamlesi olarak en ¢ok tercih edilen NFT sisteminin icinden Uretil-
mis yeni oyunlarin bulunmasi NFT oyunlarini son dénemlerde oldukca 6nemli bir
deger haline donistiirmektedir. Bu yonlyle NFT dijital oyun sisteminde ekono-
mik, ticari, hukuki cercevede etkin ve korumali yayin politikalarinin Gretilmesi de
onemli zorunluluk olarak gereksinim yaratmaktadir.

Turkiye Cumhurbaskanhgi Dijital Donlisiim Ofisinin, Turk Dil Kurumu ile koordine-
li calismalari sonucunda NFT’nin Tirkce karsiligina oneri getirilmesi mevcut yasal
zaruretin bir gostergesi konumundadir. Cumhurbaskanligi Dijital Donlisim Ofisi
Bagkani Dr. Ali Taha Kog¢’un NFT’nin Tiirkge karsiliginin “Nitelikli Fikri Tapu” olarak
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kullaniimasi gerektigini belirtmesi (TCDDO, 2022), yeni oyun alaninda somut veri
olarak ortaya ¢ikmaktadir. Cok fazla enerji tiiketen gecerli sifrelemeyi saglamak
icin NFT islemleri Blok Zincir (ing. Blockchain) araciligiyla dogrulanmalidir. Aras-
tirmacilar (Dowling 2022; Bao ve Roubaud 2022), sanat, koleksiyonlar, oyunlar,
metaverse, diger ve yardimci programlar olmak lzere NFT’leri senaryolara gore
altr ana kategoriye ayirmaktadir.

7. NFT Arayiiz Tasarimi

NFT ticaret arayiizii gesitli secenekler ve 6zellikler icermektedir. Oturum agan bir
kullanicinin yerel jeton bakiyesini gortintlleyebilecegi bir alan olmasi gerekmek-
tedir. Bu durum merkeziyetsiz uygulamasinin (dApp) kullanici ekraninda bulun-
masi, kullanicinin NFT’leri satin almak igin kullanilabilir jeton bakiyesini gorebil-
mesini dnemli kilmaktadir. Kullanicinin satis islemlerinin yapilabilecegi bir alanin
da WEB sayfasinda olmasi, kullanicilara NFT’leri satin alma veya satma imkani
sunulmasi, kullanicinin islem yapmaya karar verdigi NFT’leri gorintileyen “Al /
Sat” bolimi sisteme islerlik kazandirmaktadir. Yine NFT arayiliziinde oturum agan
kullanicinin sahip oldugu koleksiyonlarini listeleyebilecegi bir alaninin olmasi di-
ger onemli bir niteligi barindirmaktadir.

NFT araylz tasariminda pazarin yetkili sozlesmelerini yapan dApp (Merkeziyetsiz
uygulama) ve akilli s6zlesmelerin olusturulmasi iki temel unsur olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Opensea.io sitesi NFT arayliz tasariminda etkin bir ¢ikti konumun-
dadir. Yenilikgi ve hizla gelisen oyun endustrisi, yeni is modelleri ve 6zellikleri ge-
listirmektedir. NFT sistemi, oyunculara deneyimlerini olusturmalari ve ekonomik
kazang temini igin yeni yollar saglamaktadir. Oyun pazarinda hesap aktarimlari
ile NFT’ye donustliriilmis oyun ici para birimleri ve oyun etkinligine katilan be-
lirli sayida kisiye 6zel 6dil verilmesi oyuncunun liderligini 6ne tasimaktadir. AAA
gelistiricileri, eSports 6geleri, oyunculara ve oyuna taraf kitleye farkli opsiyonlar
sunarak sistemin gecerliligini gliclendirmektedir.

8. NFT Sisteminde Yeni Bir Model “Oyna ve Kazan”

Pandemi sonrasi slirecte dijital gostergelerden birisi oyun sektériinde yasanan
gelismelerdir. 2021 yili itibariyla NFT tabanh oyunlarin etkinlik kazanmasiyla bir-
likte oyun ve telif konulari kapsaminda oyun temali popiilerlik ve fenomen kav-
ramlarinin yayginlk kazanmasi s6z konusu gelismenin kacginilmaz bir unsurudur.
Dolayisiyla NFT Gaming, GameFi ve Play to Earn gibi yeni kavramlar, oyun dilinin
degisimi ile yeni alan arastirmalarinin baslangicini da olusturmaktadir.

NFT oyunlarini kazanmak icin oynayan kullanicilar oyunu oynayarak gelir elde
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etme firsatina sahip olmaktadir. Oyuncular genellikle jetonlar (ing.Token) ve
oyuna katihm siiresinin uzamasiyla edinilen oddller araciligiyla bagimli kazang
modelini sergilemektedirler. Oyun sektérinin yatay diizlemde gelisim sireci
odemeli-oyun, Ucretsiz oyun ve oyna-kazan (P2E) olmak (zere li¢ donemden
olusmaktadir.

Blok zincir Gzerinden gerceklesen NFT oyun modeli konusunda yapilan arastirma-
lar (Evans, 2019; Vidal-Thomas, 2022; Wang v.d., 2021; Manaboy, 2021; Guseva,
2021; Sepp,2022; Jacob,2022) genellikle oyna kazan modelinin varlik yonetimi,
benzersizlik diizeyi, piyasasi, mekanizma ve jeton tasarim yapilari, sanal para di-
zeyleri gibi konulari ele aldigi gorilmektedir.

MOBIL &
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VE KONSOL \

HESAP
SAHIPLIGI

NFT Tabanh Dijital Oyunlarda Oyna-Kazan Matris [0

P-GOREVLER
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Sekil 2. NFT Tabanli Dijital Oyunlarda Oyna-Kazan Matris Donglist

NFT tabanli dijital oyunlar, yeni medya eko-politik degisim siireclerinde imaj ve
popllerlik gorislerinin yani sira ekonomik kazang saglama amacina sahip yeni
nesil ag kullanicilari ve oyuncular igin yeni bir yonelim alanini temsil etmektedir.
Yukarida yer alan Sekil 2’de oyunlara erisim icin uygulamanin ilgili medya mecra-
sina (mobil ya da masadstl gibi) indirilmesi, kullanici hesabinin agilmasi ve NFT
sanal clizdaninin bu oyuna eslestiriimesi gerekmektedir. Oyun icinde gorevler ve
karakterin gelistiriimesi igin uygulama iginde satin alma segeneklerinin olmasi,
oyunlarda cazibe yaratan 6dil konusunun ilgili NFT Clzdan ve Kripto Cilizdan
Uzerinden sanal para olarak aktariimasi gerekmektedir. NFT oyunlarin bir boli-
mi bu hesaplara yapilan para aktarimlarinin, oyunun yapisina bagli olarak kripto
borsaya uyumlulugu oyun ve borsa islemlerinin birlikteligini gostermektedir.

NFT sistemi, tekil Girlin ya da sanal bir karakterin milkiyetini ifade eden yeni nesil
bir sistem olarak kullanicilara oyunda geldikleri asama ve basarilarina bagh ola-
rak oyun karakterinin yasal telif milkiyetini de sunmaktadir. Kullanicilara sanal
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para disinda karakterin yasal haklarinin verilmesi, NFT Clizdan ve Kripto Clizdan
Gzerinden mintleme adi verilen agik artirma ve ikinci satistan pay alma islemlerini
saglamasi, sistemin oyun bazl ekonomik modeline siireklilik kazandirmaktadir.

9. Arastirma Metodolojisi

9.1. Aragtirmanin Amaci ve Onemi

Bu calismanin temel amaci, dijital oyunlarin yeni bir yonelim olarak bireysel mul-
kiyet ve oyna-kazan denkleminde yeni nesil ag pratiklerinin kullanim dizeyini
ortaya ¢ikarmak, NFT tabanh sanal ciizdan eklentili dijital oyun pazarinin genel
gorinimind irdelemek, dijital oyun sektérinin yeni medya ve igerik endistrisi
baglaminda gecirdigi dontsimleri gelecek dngorileri noktasinda degerlendir-
mektir. Bu arastirmanin dnemi, yeni nesil NFT oyun sektoriniin glincel durumunu
ortaya ¢ikarirken oyun telifi, dijital pazarlama ve kripto hareketlerindeki iliskiler
noktasinda referans bir calismayla yeni bir bakis acisi saglamasidir. Calisma ayni
zamanda internet arama motorunun yeni ve énemli istatistiksel ydontemlerinden
Trend uygulamasi lzerinden analiz edilmektedir. Arama motorlari ve dijital oyun
arasindaki iliskinin glincel gelismeleri yeni bir diizlemde degerlendirilmektedir.

9.2. Aragtirmanin Evreni ve Orneklemi

Bu arastirma kapsaminda Axie Infinity, Sorare, The Sandbox, Splinterlands ve
Gods sanal clizdan nitelikli NFT tabanl dijital oyunlar segimlenerek Unchained
Uzerinden analizi gergeklestirilmektedir. Arastirmanin bilimsel ve istatistiksel
degerlendirmesi i¢in eszamanli deger fonksiyonu saglamasi bakimindan Goog-
le arama motorunun uygulamalari arasinda yer alan “Trends” uygulamasi tercih
edilmektedir.

9.3. Aragtirmanin Yontemi

Calisma, dijital oyun sektoriinin genel donidsimini ve NFT oyunlar baglaminda
degisimini oyna-kazan egilimi cergevesinde icerik analiz yontemi ile degerlendir-
mektedir. Analiz stirecinde ilgili oyunlarin genel 6zelliklerinin ortaya konulmasi-
nin yani sira istatistiksel temelli yorumlanmasinin dnemi de dikkate alinmaktadir.
Arastirma kapsaminda oyunlar bir yillik siirecle incelemede sinirli tutularak oyun-
larin “ilgi, tercih, pazar ve dijitallesme” egilimleri ortaya ¢ikarilmaktadir.

9.4. Kapsam ve Sinirhliklar
Arastirmada, NFT tabanli sanal clizdan 6zelligine sahip olan ve arastirmanin odak
noktasini olusturan oyna-kazan niteligindeki oyunlar tercih edilmektedir. Bu kap-
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samda 1 Agustos 2021 — 1 Agustos 2022 arasindaki degisim yuzdelerinin referan-
stile kategorisel degerlemeler yapilarak veriler incelenmektedir. Bununla birlikte
sadece bir yillik verilerin analiz edilmesi s6z konusu oldugundan uzun vadeli kar-
silastirmalar ve degerlendirmeler yapilmamaktadir. Arastirmada deney, gozlem
ya da kullanici deneyimlerini belirleyen anket gibi analiz yontemlerinin bulunma-
masl, sadece oyna kazan denklemindeki NFT tabanl oyunlarin segilmesi bir si-
nirhlik olusturmaktadir. Arastirma kapsamini belirleyen oyunlarin degisimlerinin
Trends uygulamasina sahip olmasi ve arama motorlari arasinda ilk sirada yer alan
Google nitelikli veri saglamasi arastirmanin diger sinirlilik halini olusturmaktadir.

9.5. Bulgular ve Analiz

Bu calismada elde edilen verilerin degerlendirilmesinde ikili siniflandirma yoluna
gidilmektedir. ilk olarak NFT oyunlarin genel icerigi ve 6zelliklerini tanimlayici ve-
riler incelenirken dijital oyun sektériiniin genel egilim yapilari degerlendirilmek-
tedir. ikinci olarak mevcut oyunlarin kullanim yapilari ile kullanicilarin internet
tabanli yonelimlerini agiga ¢ikarabilmek adina arama motoru temelli yapilar tim
kategoriler, basvuru kaynaklari, bilgisayar ve elektronik Griinler, bilim ve ¢evrim
ici topluluklar gibi alt kategoriler seklinde, Google WEB arama noktasinda ise gor-
sel arama, Google haberler arama, Google aligverisleri ve YouTube arama mo-
delinde siralanmaktadir. Bu kategorilerin ilgi dizeyleri, tUlke-bolge bazli grafiksel
Ol¢imi ve NFT oyunlarin dijital oyun alanindaki glincel goriinimini istatistiksel
bakimdan degerlendirmektedir.

Zaman iginde gasterilen ilgi

"R

Grafik 1. NFT Oyunlar ve Oyna-Kazan iliskisi Zaman icinde Gésterilen ilgi Diizeyi
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Yapilan taramalarda zaman iginde gosterilen ilgi diizeyleri konusunda yukaridaki
grafikte oyunlarin 1 yillik degisim ylzdeleri ile diinya Uzerindeki bolgelere gore
renk yogunluk yapilari bakimindan karsilastirmali dékimleri incelenerek Oy-
na-Kazan modelinin NFT Oyunlar izerinde baskilayici roli gorilmektedir.
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Grafik 2. NFT Oyunlar ve Oyna-Kazan lliskisi Bélgeye Gore Karsilastirmali Dékim
Kaynak: https://trends.google.com.tr

Zaman iginde gosterilen ilgi ve karsilastirmali dokiim grafikleri detayli olarak in-
celendiginde NFT Games 46, Oyna-Kazan ilgi diizeylerinin 55 diizeyinde oldugu
saptanmaktadir. Bolgelere gore ilgili kavramlar analiz edildiginde ise Brezilya 68
ile ilk sirada yer alirken ilk bes siralamada diger tlkeler sirasiyla Finlandiya 62, Slo-
venya 59, Malezya 59 ve Yunanistan 59 olarak bulunmaktadir. Oyna-Kazan mode-
lindeki ilk sirada 100 ile Myanmar yer alirken, Gana 100, Sri Lanka 100, Fransa 87
ve Rusya 81 seklinde siralamayi olusturmaktadir. Bu verilere gore NFT oyunlara
gosterilen egilim analiz edildiginde Oyna- Kazan modelinin daha fazla 6n plana
¢iktigl anlasiimaktadir.

Bu bakimdan NFT oyun piyasasinin ve ortaya ¢ikan sanal clizdan tabanh kripto
hareketlerin degisim dizeylerinde oynama eyleminin ikinci planda kaldigi, ka-
zan¢ elde etme mantiginin daha fazla tercih edildigi de anlasilmaktadir. Buna
gbre oynama eylemi zaman gecirme ve eglence sektoriiniin bir sonucu, kazang
elde etme ve ekonomik temelli yaklagimlar sebebi olusturmaktadir. NFT oyunlar
ve Oyna-Kazan modeli arasindaki iliski altyapinin Gstyapiyi etkilemesi seklinde
gerceklesmektedir.

Grafik 3. NFT Oyunlarda Zaman iginde Gésterilen ilgi Diizeyi
Kaynak: https://trends.google.com.tr
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Grafik 4. NFT Oyunlarda Bolgeye Gore Karsilastirmali Dokim
Kaynak: https://trends.google.com.tr

Yukaridaki grafikler 1siginda her iki veri degerleri incelendiginde gerek diji-
tal oyun alanini gerekse NFT tabanli oyna-kazan modelini tanimlayan ilgili
oyunlarin gelisim dizeylerinde dizenli bir artis oldugu (Axie Infinity oyununda
diger oyunlarin pazardaki hakimiyet alanlarinin gelisimi ve popilerlik kazanmasi
slreglerinin dusey eksenli grafiksel alana donlismesi ve negatif yonde seyretmis
olmasina karsin) gériilmektedir. Arastirmada tercih edilen igerik analizi ve Google
Trends uygulamasi ile ilk olarak NFT Oyunlar ve Oyna-Kazan konulari grafiksel
diizeyde incelenmistir. ikinci olarak incelenen bes oyun kendi bélgesel ilgi alanlari

ve zaman igerisinde gosterilen ilgi diizeylerine gére degerlendirilmistir.

9.6. Temel Ornekler

9.6.1. Axie Infinity

Axie Infinity, son donemin en populer Oyna-Kazan oyunlarindan biridir. Oyun, Ug¢
eksenin satin alinmasi da dahil olmak Gzere bir baslangi¢ yatirimi gerektirmekte-
dir. Oyunda baska bir oyuncudan Ucretsiz burs alinabilmektedir. Baslangi¢ ekibi
olusturularak oyun asamalari tamamlandiginda, kullanici borsada alinip satilabi-
len bir ERC-20 jetonu olan Smooth Love Potion (SLP) kazanabilmektedir. Oyun-

cular, yeni eksenler olusturmak igin SLP’yi kullanarak bu triiniin ekonomisini ya-
ratmaktadir. Axie Infinity, Etherium blok zinciri Gizerinde yer alarak kullanicilara
Smooth Love Potion (SLP), Axie ve Axie Infinity Shard (AXS) alim satimi yaparak

gelir elde etmelerini saglamaktadir.

Bolgeye gore ilgi alan Bélge v =i * O < igili sorgular ArtigGosteren v ¥ (> <
1 axie energy calculator
2 metaverse
3 katana
4 gid slp axie hom nay
§ thetan arena

[ pusiik arama hacmi olan bolgeleri dahil et 1-5/ 25 sorgu gosteriliyor  »

Grafik 5. Axie Infinity NFT Oyunu Bolgeye Gore Karsilastirmali Dokim
Kaynak: https://trends.google.com.tr
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Axie Infinity, “NFT Oyunu Bolgeye Gore Karsilastirmal Dékim” grafigi renk yo-
gunluk degerlerine bakildiginda Asya Ulkesi olan Filipinler ile Gliney Amerika (l-
kesi olan Venezuela’nin 6n plana ¢iktigl gérilmektedir. Axie Infinity oyunu icin
ilgili sorular degerlendirildiginde ise “Axie energy calculator, metaverse, katana,
gia slp Axie hom nay ve thean arena” kavramlarinin blyk ¢ikis ya da artis goste-
ren yapida oldugu anlasiimaktadir.

9.6.2. Sorare

Satin alinabilen ve takas edilebilen gercek diinya futbolcularini igeren bir fantezi
futbol oyunudur. Oyuna baslamak icin Ucretsiz bir kart kullanilir veya bir jeton
karti satin alinir. Seviye atlamak igin kullanici kazandigi her bir oyun igin puan

kazanmaktadir.

Bolgeye gore ilgi alani Bolge v = % < < ilgili sorgular Artig Gosteren v & <> -<:
1 soraremega
2 sorare ¢
* 3 captain sorare

4 sorare sharp
5 haaland sorare
D Dilgilk arama hacmi olan bolgeleri dahil et 1-5/ 25 sorgu gosteriliyor  »

Grafik 6. Sorare NFT Oyunu Bolgeye Gore Karsilastirmali Dokiim
Kaynak: https://trends.google.com.tr

Sorare, “NFT Oyunu Bolgeye Gore Karsilastirmali Dokim” grafigi renk yogunluk
degerlerine bakildiginda Avrupa llkesi olan Fransa’nin 6n plana ¢iktigi goriilmek-
tedir. Sorare oyunu icin ilgili sorular degerlendirildiginde ise “soraremega, sorare,
captain sorare, sorare sharp ve haaland sorare” kavramlarinin biyik cikis (artis
gosteren) yapida oldugu anlasiimaktadir.

9.6.3. Splinterlands

Oyunda oyuncular turnuvalardan, dereceli oyunlardan ve gorevlerden odiller
kazanabilmektedir. Oyuncunun beceri seviyesi ile koleksiyon boyutu hangi diizey-
de olursa olsun kazanma olanaklari bulunmaktadir. Bu oyun iginde oyna-kazan
sistemine uygun olarak koleksiyon kartlari, kart paketleri, sihirli iksirler ile kara
enerji kristalleri bulunmaktadir.
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Grafik 7. Splinterlands Bolgeye Gore Karsilastirmali Dokiim
Kaynak: https://trends.google.com.tr

Splinterlands, “NFT Oyunu Bolgeye Gore Karsilastirmali Dokim” grafigi renk yo-

gunluk degerlerine bakildiginda Gliney Amerika (lkesi olan Venezuela ilk sira-

da yer almaktadir. Splinterlands oyunu igin ilgili sorular degerlendirildiginde ise

“splinterlands power chart, hive engine Splinterlands, Splinterlands card power

ve thean arena” kavramlarinin buyik cikis (artis gosteren) yapida oldugu da an-

lasiimaktadir.

9.6.4. The Sandbox

Sandbox, oyuncularin sanal diinyalar yaratabilecekleri ve oyun deneyimlerinden
para kazanabilecekleri sirikleyici bir metaverse oyun ortamidir. Oyunda dijital

gayrimenkul parcalari ile gayrimenkul satin alinabilmektedir.

Bolgeye gbre ilgi alani Bilge v = ¥ O < ilgili sorgular AtigGosteren v ¥ 0

1

|:| Disilk arama hacmi olan bélgeleri dahil et

decentraland metaverse

sandbox alpha

metaverse crypto

metaverso

the sandbox metaverso

1-5/25 sorgu gosteriliyor >

Grafik 8. The Sandbox Bélgeye Gore Karsilastirmali Dokim

Kaynak: https://trends.google.com.tr
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The Sandbox, “NFT Oyunu Bolgeye Gore Karsilastirmali Dokiim” grafigi renk yo-
gunluk degerlerine bakildiginda Asya (ilkesi olan Gliney Kore ve Cin (Hong Kong)
on sirada bulunmaktadir. The Sandbox oyunu igin ilgili sorular degerlendirildigin-
de ise “Decentraland metaverse, Sandbox alfa, metaverse Crypto, metaverso, the
Sandbox metaverso” kavramlarinin biyuk cikis (artis gésteren) yapida oldugu da
anlasiimaktadir.

9.6.5. Gods Unchained

Bu oyun Etherium blok zinciri Gzerine insa edilen, oyunculara kendi kart setleri
Uzerinde tam anlamiyla yetki veren bir yapiya sahiptir. Oyuncular bu oyunu oy-
nadiklarinda dijital ¢ekirdek kartlara sahip olabilmektedir. Oyucular elde ettikleri
kartlari gaz Ucreti adi verilen bir yontemle takas edebilmektedir. Oyuncular ayni
zamanda turnuvalarda Gods jetonlari kazabilmektedir.

Gods Unchained
Balgeye gore ilgi alani Bolge v = 2 o< iigili sorgular Artig Gosteren v ¥ <> <
1 gudecks
2 gods token price
5
e 3 free nft games
’ -
3 4 thetan arena

5 coinlist gods unchained

Grafik 9. Gods Unchained Bolgeye Gore Karsilastirmali Dokim
Kaynak: https://trends.google.com.tr

Gods Unchained, “NFT Oyunu Bolgeye Gore Karsilastirmali Dokiim” grafigi renk
yogunluk degerlerine bakildiginda Gliney Amerika (lkesi olan Venezuela’nin ve
Asya llkesi olan Cin’in 6n plana ¢iktigi gortilmektedir. Gods Unchained oyunu igin
ilgili sorular degerlendirildiginde ise “gudecks, Gods token price, free nft games,
thean arena ve coinlist Gods unchained” kavramlarinin biyuk ¢ikis (artis goste-
ren) yapida oldugu da anlasiimaktadir.

Ulke Ulke Ulke Ulke Ulke
Sira | Oyun | Sira No Sira No Sira No Sira No Sira No
M % % % %
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Tablo 1. NFT Tabanl Oyna-Kazan Oyunlarda Ulke Sirasi ve Yiizdelik Degerleri®

Yukarida yer alan “NFT Tabanli Oyna-Kazan Oyunlarda Ulke Sirasi ve Yiizdelik De-
gerleri” tablosu incelendiginde; Axie Infinity oyunu igin 6zellikle Gliney Amerika
ve Asya llkelerinin yogunluk gosterdigi, Sorare, The Sandbox Splinterlands ve
Gods Unchained oyunu igin Avrupa Ulkelerinin 6n siralarda oldugu ve yiiksek yiliz-
delik degerlerine ulastiklari ortaya ¢itkmaktadir.

Arastirmanin Turkiye baglaminda dizey iliskilerine bakildiginda bu alanda mer-
kez ve cevre llkeler arasindaki cizgiye yakin oldugu, dijital oyun, oyna-kazan yo-
nelimine yakin oldugu ortaya ¢ikmaktadir. NFT pazarinda ciddi bir ilgi ve yoneli-
me sahip olan kullanicilarin disinda arastirmada ele alinan 5 oyunda alt bolgeye
gore karsilastirmali dokiim analiz edildiginde? Axie Infinity %42, Sorare %29, The
Sandbox %18, Splinterlands %4 ve son olarak Gods Unchained oyunlarina %7
olarak goriilmektedir. Mevcut egilimlerin oyna kazan baglaminda ciddi bir oyun
pazarinin yani sira dijital altyapi ve kazanma kultirinin etkinlik kazandigini da

actkca gostermektedir.

M/\V

wxx&m

Grafik 10. NFT Oyunlar ve Oyna-Kazan iliskisi Zaman iginde Gésterilen ilgi Diizeyi Tiirkiye Olcegi
Kaynak: https://trends.google.com.tr

! incelemesi yapilan NFT tabanli oyna-kazan modelini igeren oyunlarda yapilan siralamalarda ayni degere sahip olanlar
arasindaki minimal diizeydeki yiizde degerleri belirtiimemekle birlikte siralama ilgili ylzde birimlerine gére yapilmaktadir.
? Grafikte yer alan sayilar, arama ilgisini belirli bir bolge ve zaman igin grafikteki en yuksek noktayla goreli olarak goster-
mektedir. 100 terimi, terimin en yiiksek poptlerlige sahip olmasini, 50 degeri, yarisi kadar poptiler oldugunu 0 degeri ise
bu terim igin yeterince veri olmadigini belirtmektedir.
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Grafik 11. NFT Oyunlar ve Oyna-Kazan i|i§!§isi Bolgeye Gore Karsilastirmali Dokim
Tirkiye Olgegi
Kaynak: https://trends.google.com.tr

Diinya Geneli Siralama Turkiye Siralamasi
SiraNo | Oyun Adi - -

llgi Bolge ligi Bolge

Siralamasi | Stralamasi Siralamasi | Siralamasi
1 Axie Infinity 47 97 30 42
2 Sorare 5 78 18 29
3 Splinterlands 2 35 3 4
4 The Sandbox 4 100 12 18
3 3?\g;ained 2 100 4 7

Tablo 2. Oyunlarin Diinya Geneli ve Tiirkiye ile Karsilastirmali ilgi ve Bélge Siralamasi

Yukaridaki tabloda Tiirkiye ve diinya genelinde oyun siralamasinda ilk {i¢ oyunda
benzer bir ilgi siralamasi oldugu, dérdiinci ve besinci oyun siralamalarinda farkli-
lik oldugu; bolge siralamasinda ise tiim siralamalarin Tlrkiye ve diinya geneli ba-
zinda farkllik gosterdigi anlagiimaktadir. Bolge siralamasinda The Sandbox (Cin)
100 puan, Gods Unchained (Filipinler) 100 puan ile ilk deger sirasinda yer alirken,
Axie Infinity (Filipinler), Sorare (Fransa) ve Splinterlands (Venezuela) seklinde si-
ralanmaktadir.

10. Oyun Sektori ve NFT Etkilesim Analizi

Oyun sektorinin ekonomik temelli bir yansimasi olan NFT sistemi ayni zamanda
gorsel alanda telif sahibi olarak sektorel diizeyde taninirlik hakkini ilgili paydas-
lara saglamaktadir. Statista, NFT ile ilgilenen oyun gelistiricilerinin payi Uzerine
yapilan arastirmada; kullanicilarin %7’sinin ¢ok ilgili, %21’inin biraz ilgili, %70’inin
ilgisiz ve %1’ inin genel kullanimda oldugu yoniinde sonug bildirmektedir.
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Where Most NFT Users Live
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Grafik 12. Diinya Genelinde Oyun Gelistiricilerin NFT ilgileri
Kaynak: Statista, 2022a

Grafik 13. NFT Kullanicilari En Cok Nerede Yasiyor
Kaynak: Statista, 2022b

Grafik 14. Kiiresel Video Oyun Geliri, Oyuncu Olgegi ve En Biiyiik Oyun Pazari
Kaynak: Statista, 2022c

Statista tarafindan yapilan Dijital Ekonomi Pusulasi arastirmasina gére NFT kul-
lanicilarinin en ¢ok nerede yasadigi (nereli oldugu) sorusuna karsilik Tayland
5,65 milyon kullanict ile ilk sirada yer alirken; Brezilya 4,99 milyon; Amerika 3,81
milyon; Cin 2,68 milyon ve Vietnam 2,19 milyon kullanici ile siralamada yer al-
maktadir. Diinya genelinde toplam kullanici sayisinin 25,93 milyon olarak deger
bildirdigi gorilmektedir.

NFT tabanl Oyna-Kazan modeline gore tasarlanan oyunlarin toplam piyasa deger-
lerinde “Coin Market Cap” internet sitesinden karsilagtirmali analiz ile elde edilen
giincel veriler 1s18inda NFT pazarinin genel piyasa degerinin 2.187.059.783.27$
diizeyinde oldugu; Axie Infinity 20.292.418.073"; Sorare 2.194.041.97S; The
Sandbox 1.415.798.205S; Splinterlands 767.984.536" ve son olarak Gods Uncha-
ined 462.225.613" oyunlarinin ciddi bir ekonomik ¢ikti degerine ulastigini goster-
mektedir (https://coinmarketcap.com).

11. Tartisma ve Sonug

NFT ve Oyna- Kazan modelinde yeni bir maddi kazancin yansimasi olarak mil-
yonlarca kisinin dijital mecralara yoneldigi gortlmektedir. Kullanicinin 1 bitcoin
sahibi olmak i¢cin 100 milyon Satoshi’ye sahip olmasi gerekmektedir. Bu durum
kullanicinin giinlik olarak binlerce Satoshi kazanabilmesi adina, oyunda gegirmek
zorunda oldugu zaman goz 6nilne alindiginda kullanicinin oyuna bagimli olma
halinin insasi dGnem arz etmektedir.

Elde edilen kripto varliklarinin paraya dénustirilmesi ve NFT koleksiyonlarinin
givenli bir sekilde tutulmasina ragmen kripto para birimleri diger taraftan borsa-
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lar ve yatirimcilar araciligiyla strekli degisime ugramaktadir. Bununla birlikte krip-
to para birimlerinin ve merkeziyetsiz yapilarinin yliksek maddi degerlere ulasmasi
ihtimalinin yani sira degisen pazar ekonomileri ve borsanin kirilgan yapisi nede-
niyle yatirimcilarin ilgi diizeylerinin diismesi halinde ilgili varliklari sifir diizeyinde
bir seviyeye doniismesi ihtimali de bulunmaktadir.

Arastirmada, NFT tabanh dijital oyunlarin dijital clizdan ve oyna-kazan arasin-
daki baglantisi ele alinmaktadir. NFT oyunlar, diger oyun tirlerinin tek yonla ve
seviye atlama temeline dayanan 6dul alani sinirh olan algoritmalarini degistir-
mesi bakimindan oyun ve oyuncu arasindaki alani iletisim denkleminde yeniden
dizenlemektedir. Bu oyunlarda etkilesim ve kazanma eylemi tamamen yeniden
diizenlenmektedir. Oyuncu, oyun ici eylemlerinde bir dizi kurallar ve sinirlamalar
ile sanal uzamda kisitlilik halinde olsa da hamleleri ve oyundaki rakiplerinden ay-
rilan teknik kabiliyetleri dizeyinde sinif atlayabilmektedir. Oyuncular iletisimsel
bakimdan bireysel 6zellikler tasimis olsa bile eylemlerinin beceri karsiliginin eko-
nomik ¢ikti degerine doniismesi giinimuzde etkisi giderek artan oyun ve igerik
enddstrisi iliskisini daha uyumlu hale getirebilmektedir.

Arastirma kapsaminda elde edilen bulgular arasinda merkeziyetsiz uygulamalar
(dApp) seklinde tasarlanan NFT sistemi ile dijital oyun alaninin iletisim ekseni
acisindan merkez-gevre iletisimi bakimindan benzerlikler gosterdigi anlagiimak-
tadir. Cevre Ulkelerce (gelismekte olan ve merkeze uyumlu olma egilimi bulunan)
dijital oyun alaninin kullanildig, icerik olarak saglanan tiim oyun seviyelerinin
karsiligl olan maddi degerin (Kripto para degeri olarak Coin cinsinden) NFT sir-
ketlerin yirGtlcalugande ilgili kiiresel borsalara aktarilmasi, burada islenmesi,
ilgili sirketlerin borsa yapisina hareket bigcimleri yoluyla iktidar alanlarini gliglen-
dirdikleri anlasiimaktadir. Bu bakimdan oyun ve oyuncu arasindaki sanal diizey-
de gerceklesen iletisim yontemleri, sanal-ekonomi Olceginde belirleyici bir rol
Ustlenebilmektedir. NFT oyunlara duyulan ilgi yukarida yer alan kiresel verilerin
Isiginda ozellikle Uzakdogu ve Giliney Amerika Ulkeleri Gzerinden merkez llkelere
oranla daha fazla yonelim gosterildigi anlasiimaktadir. Bu konu, sanal ve dijitalle-
sen kiltirin yarattigr yeni nesil ekimlemenin boyutunu gostermesinin yani sira
elektronik ortamda gegirilen zamanin kazang elde etme prensiplerindeki degisim
politikalarini dogrudan etkiledigini agiga ¢ikarmaktadir.

Cevre ulkelerde yer alan kullanicilar, sistemi canli tutarak iletisim kiltlrini giig-
lendirirken oyun ve ilgili hukuki kurallari belirleyen merkez llkeler arasinda ba-
gimhhk ve tahakkiim yapisi iletisimsel eylem siireglerini derinden etkilemektedir.
Zira, gelismekte olan Ulkeler arasinda iletisim ve teknolojik araglara yapilan ya-
tirnmlarla dogru orantili gelisim gosteren NFT pazarinda 6zellikle birkag Glkenin
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on plana ¢iktigi (Filipinler, Tayvan, Venezuela, Cin ve Giliney Kore gibi) gozlemle-
nirken dijital mecralarin esitlik, adalet ve katiimcilik noktasinda evrensel iletisim
ilkeleri Gzerinde dijital diktatorlige donilsen ve engelleyici noktaya eristigi de
anlasilmaktadir. Afrika’da Fas, Nijerya ve Gliney Afrika gibi birkag tilke disinda bu
alanda genel internet, dijital elektronik altyapi ve yapilan yatirimlarla dogrudan
iliskili oldugu sonucunu ortaya ¢ikarmaktadir. Kapitalist sistemde gilic odagina do-
nismeyen Ulkelerin bu alanda yer alamamasi, sanal iletisim konusu ile kltirel
emperyalizm ve kiiresellesme politikalarinin dijital ortamlarda karsiligini da agik-
lamaktadir.

Kovid-19 sireci ile birlikte bireylerin dijital diinya kavramina yakinlasmasi ve
yatirimlarini bu yonde sekillendirmesi, merkeziyetgi yapilarin éngoérilemeyen
devlet politikalari, savaslar ve diger belirsizlikler nedeniyle yeni medya alaninda
donitstimler kaginilmaz olmaktadir. Merkeziyetsiz yapi sayesinde edinilen kripto
paralar ile ilgili bitlin veriler, her clizdanda tutuldugu icin bireyin kontroliinde ol-
madan daha kolay dogrulanmasina olanak saglamaktadir. NFT bir tir “mulkiyetin
gelecegi” olarak tanimlanabilmektedir. Kripto para ve NFT tabanlh hirsizlik stireg-
lerinin olasihgi bu alanin hizla gelisim gosterecegine, kiresel hukuk sistemlerinde
yasal karsiliginin olacagina ve ticari alanda devletler arasi yeni diizenlemelerin
yapilacagina bir isarettir.

Cikar Catismasi Beyani
Makale yazarlari herhangi bir gikar gatismasi olmadigini beyan etmistir.

Arastirmacilarin Katki Orani Beyan Ozeti

Yazarlar makaleye %80 (1.Yazar) ve %20 (2.Yazar) oraninda katki saglamis olduklarini
beyan ederler.
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Dijitallesme ekseninde donitsen ginlik yasam tiketimlerinde dijital oyunlar her yastan
kullanicinin ilgisini ¢ekmesi itibariyla 6nemli bir arastirma alani olarak 6ne ¢ikmaktadir.
Bireylerin pek ¢ok farkli motivasyonla yoneldigi dijital oyunlar ayni zamanda ekonomik deger
tagimaktadir. Bu galismada, dijital oyunlardaki ekonomik deger tasiyan ogelerden biri olan
sans paketleri (loot box) kavramina yonelik Y ve Z Kusagindaki oyuncularin degerlendirmelerini
6grenmek amaglanmistir. Bu amagla, FIFA Ultimate Team oyun modunu en az 3 yildir ve haftada
en az 1 saat bu oyun moduna zaman harcayan Y kusagindan 6, Z kusagindan 6 oyuncu olmak
lzere 12 katihmcinin sans paketlerine iliskin degerlendirmeleri tespit edilmeye calisilmistir.
Arastirmada, nitel arastirma yontemi kapsaminda yari yapilandiriimis gériisme teknigi
kullanilmistir. Calisma sonucunda, oyuncularin sans paketlerini kumar olarak nitelendirdikleri,
satin alinabilir sans paketlerinin beklentileri karsilamadigi, paket satin almayan oyuncularin
ise oyun icinde daha fazla zaman harcamak durumunda kaldig1 sonucuna ulagilmistir. Ayrica,
Y kusagindan oyuncularin, dijital oyunlardaki sans paketlerini satin almak istemedikleri
anlasilirken Z kusagindaki oyuncular igin sans paketlerini satin almanin normal karsilandigi
ancak paket iceriklerinin beklenen faydayi saglamadigi sonucuna ulasiimistir.
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Calismalari

"Doktora Ogrencisi, istanbul Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Gazetecilik Doktora Programi,
mahmutenesagca@gmail.com.

"Literatiirdeki yaygin kullanimi Loot Box olan kavrama iliskin Tiirke alan yazinda heniiz bir tanimlama
yapilmadigi gorilmustir. Bu nedenle bu ¢alismada, “Loot Box” kavraminin Tirkge karsiligi olarak “sans
paketleri” kullanimi tercih edilmistir.

Agca, M. E. (2022). Y ve Z Kusagina Ait Oyuncularin Dijital Oyunlardaki Sans Paketlerine iligkin (Loot Box)

Degerlendirmelerini Tespit Etmeye Yénelik Bir Arastirma: FIFA Ultimate Team Ornegi. TRT Akademi,
7 (16), 1006-1031. DOI: 10.37679/trta.1130560

Arastirma Makalesi

Gelis Tarihi: 14.06.2022
Revizyon Tarihi: 22.08.2022
Kabul Tarihi: 13.09.2022

ORCID: 0000-0003-1944-5635 DOI: 10.37679/trta.1130560



TRTAKaDEMi

ISSN 2149-9446 | Cilt7 | Sayi 16 | Eyltl 2022 | Dijital Oyunlar

A Study to Determine Generation Y and Generation Z Gamers
Assessment of (Loot Box) Content in Digital Games: The Case
of FIFA Ultimate Team

Mahmut Enes AGCA

Abstract

Digital games stand out as an important field of research in terms of attracting the attention of
users of all ages in daily life consumption, which has transformed on the axis of digitalization.
Digital games, which individuals turn to with many different motivations, also have economic
value. In this study, it is aimed to learn the evaluations of the players in Generation Y and Z
regarding the concept of loot boxes, which is one of the economic value items in digital games.
For this purpose, it has been tried to determine the evaluations of 12 participants, 6 players
from the Y generation and 6 players from the Z generation, who spend at least 1 hour a week
on the FIFA Ultimate Team game mode for at least 3 years. In the research, semi-structured
interview technique was used within the scope of qualitative research method. As a result of
the study, it was concluded that the players described the loot boxes as gambling, the purcha-
sable loot boxes did not meet the expectations, and the players who did not buy the package
had to spend more time in the game. In addition, while it was understood that the players of
the Y generation did not want to buy the loot boxes in digital games, it was concluded that it
was normal for the players in the Z generation to purchase the loot boxes, but the contents did
not provide the expected benefit.
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1. Giris

Dijitallesme siireci, bireylerin glinliik yasantilarina nifuz etmekte, sosyal yasami-
nin dijital olanaklar ekseninde yeniden yapilandigi gérilmektedir. Bireyin dijital
oyun tiiketimine yonelmesinde sosyallesme, rekabet ve kazanma arzusunu yasa-
ma gibi isteklerini tatmin etmeyi amacladigi duslinulebilir. Dijital oyun Gretimin-
deki teknolojik gelismeler, oyun sirketlerinin dijital oyun satisi yapabilmeleri ge-
rekli olan i¢in kaset, disk gibi fiziki nesnelerin zorunlulugunu kaldirmistir. Cevrim
ici magazalar sayesinde dijital oyun dagitimi anlik hizlarla gergeklesmektedir ve
dinya Uzerindeki herkes ayni anda dijital oyunlara erisme imkanina kavusmus-
tur. internet teknolojisindeki gelismeler ekseninde, internete erisim maliyetleri-
nin diismesine paralel olarak internetin herkes igin ulasilabilir olmasi ile gevrim
ici oyunlarin tiketimi yayginlik kazanmistir. Nisan 2022 verilerine gore; Fortni-
te, Minecraft, Counter-Strike: Global Offensive, League of Legends ve Valorant
bilgisayar tizerinden en ¢ok oynanan 5 oyundur (Newzoo, 2022). Bu oyunlarinin
tamaminin ortak 6zelligi ise ¢evrim igi oyunlar olmalaridir. Buradan ¢ikarimda
bulunarak bilgisayar tizerinden oyun oynayan bireylerin ¢evrim i¢i oyunlari daha
fazla tercih ettigi sonucuna ulasilabilir. Cevrim i¢i oyunlarda yaygin bir sekilde go-
rilen sans paketleri bulunmaktadir. Bu paketlerde oyun icinde karakter 6zelles-
tirmesinde kullanilabilecek 6geler, diger oyunculara Ustlinliik kurmayi saglayacak
ogeler yer alabilmektedir. Dolayisiyla, sans paketlerini gercek para karsiliginda
satin alanlar ile satin almayanlar arasinda oyun igi rekabet bakimindan esitsizlik-
ler olusabilmektedir.

Sosyal bilimler alaninda dijital oyunlara yonelik yapilan galismalar incelendiginde,
uluslararasi alan yazindaki ilk ¢alismalarin dijital oyunlar ve egitim iliskisi Gizerine
yogunlastigi gorilmektedir. Hsiao (2007), oyunlarin 6grenmeye yardimci 6zellik-
lerinden olmasindan, simiilasyon temelli oyunlarin herhangi bir konuda deneyim
kazanmayi tesvik etmesinden, yaraticilik potansiyeli icin bir alan olmasi ve sosyal-
lesmenin araci olarak gorilebileceginden s6z etmektedir. Dijital oyunlari, egitim
alaninda degerlendiren baska bir calismada (Ger, Burgos ve Torrente, 2009) dijital
oyunlarin “6grenme” kavramina olumlu yonde katkida bulunacagi 6ngorilmis-
tir. Buna iliskin baska bir calismada benzer bicimde dijital oyunlarin etkilesimi
tesvik eden yapisi sayesinde teknoloji temelli 6grenmeye saglayacagi katkilardan
s6z edilmistir (Gros, 2007). Ulusal alan yazinda ise sosyal bilimler alaninda dijital
oyunlar konusundaki ilk calismalarin dijital oyun kultlri Gzerine oldugu goral-
mektedir. Binark (2007) tarafindan yiiriitiilen TUBITAK destekli proje galismasi,
ulusal diizeyde dijital oyunlar Gzerine yapilan ¢alismalarin temelini olugsturmak-
tadir. ilgili proje kapsaminda, dijital oyun kiltiiriine yénelik yayinlar tretilmis ve
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calistay dizenlenmistir. Oyun kiltiirlinii temel alan bu ¢alismalar dizisi disinda,
dijital oyun sektoriniln sektorel goriinimini degerlendiren (Karahisar, 2013) ve
dijital oyun bagimhhgina yonelik 6lgek gelistirme ve dijital oyun bagimhlik diize-
yi 6lcimleme c¢alismalari (Irmak & Erdogan, 2015; Erboy & Vural, 2010) oldugu
gorilmektedir.

Yakin donemde uluslararasi alan yazinda dijital oyunlarin egitimle iliskisini konu
edinen cgalismalarin 6nemini strdirdiga gorilmekte (Zhao, Kaiyuan, & Ding,
2022; Steinkeller & Grosse, 2022), dijital oyunlardaki kumar mekanizmalarina
yonelik calismalar (Brock & Johnson, 2021; Zendle, Mayer, Cairns, Waters, & Bal-
lou, 2020; Greer, Rockloff, Browne, Hing, & King, 2019) bulundugu gorilmektedir.
Ulusal alan yazindaki yakin donemdeki ¢akismalarda ise dijital oyun bagimhligina
yonelik calismalar 6nemini siirdirmektedir (Gllbetekin, Glven, & Tuncel, 2021;
Aydogdu, 2021). Bununla birlikte dijital oyun kiiltirini degerlendiren ¢alismalar
da bulunmaktadir. Biricik ve Atik (2021) tarafindan ortaya konan ¢alismada, ¢o-
cuklarin disarida oyun oynamak yerine, dijital diinyada oyun oynamaya yoneldik-
leri sonucuna ulasilmistir.

Bu c¢alismanin konusu olan dijital oyunlardaki sans paketlerine iliskin galismalar
incelendigindeyse uluslararasi alan yazinda, dijital oyunlarda goriilen kumar me-
kanizmalarini siniflamaya yonelik Johson ve Brock tarafindan (2020) tarafindan
ylritilen calismada sans paketlerini kumar olarak tanimladiklari ve oyun gelisti-
ricilerin bu sayede gelirlerini daha fazla artirdigi ortaya konmustur. Benzer bicim-
de, gergek para ile satin alinmasi ya da oyun i¢i para birimi ile satin alinmasi fark
etmeksizin sans paketlerinin gergek diinyada ekonomik degere donistirilebile-
cegi, bu nedenle kumar olarak tanimlanabilecegi ortaya konmustur (Drummond,
Sauer, Hall, Zendle, & Loudon, 2020). Ulusal alan yazinda bu konuya iligkin bir
calisma bulunmaktadir. Yapilan ¢alismada, dijital oyunlardaki 6gelerin gesitli ara-
cl internet siteleri, uygulamalar araciligiyla gergek paraya dondstlrilmelerinin
mimkin oldugu sonucuna ulasiimistir (Sezgin & Uzunoglu, 2022).

Bu calismada, ulusal alan yazinda eksikligi tespit edilen dijital oyunlardaki sans
paketlerine iliskin oyuncularin degerlendirmeleri konusu ele alinmistir. Dijital
oyunlarda siklikla yer alan sans paketlerine iliskin Y kusagindan 6, Z kusagindan 6
olmak lzere 12 oyuncunun degerlendirmeleri alinmistir. Calisma, Turkiye’de en
¢ok oynanan oyunlardan biri olan FIFA serisinin Ultimate Team' oyun modunu, 3
yildir diizenli olarak haftada en az 1 saat zaman ayiran katihmcilarla gerceklestiril-

1
Oyuncularin, istedikleri oyunculari transfer ederek kendi takimlarini kurarak diger oyuncularla rekabet ettigi gevrim igi
oyun modudur.
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mistir. Calismada, Y ve Z kusaginin sans paketlerine iliskin degerlendirmelerinde
bir farkhlik olup olmadigi, sans paketi satin alanlar ile sans paketi satin almayan
oyuncularin degerlendirmelerinde ve oyun i¢i davraniglarinda farklilik olup olma-
diginin ortaya konmasi amaglanmistir.

2. Kusaklara Gore Farklilik Gosteren Tiiketim Pratikleri

Kusak kavrami, belirli bir tarihsel aralikta dogmus olan insanlari tanimlayabilecegi,
bir 6nceki nesil ile belirli bir zaman farkini temel almaktadir. Kusak ayrimi, derin
toplumsal etkileri bulunan olaylarin ve toplum kosullarinin varligi altinda yetis-
mis, belirli konularda ortak kanaat sahibi olabilen insanlarin kategorilere ayirmak
icin kullanilmaktadir. (Rogler, 2002). Bireyler, icerisinde bulunduklari donemin
yetisme kosullarinin benzerlik gostermesi, benzer deger yargilar ve fikirlerin et-
kisine maruz kalarak yetismeleri nedeniyle kusak kavrami ile belirli donem ara-
igindaki insanlar olarak tanimlanmaktadir. (Ropes, 2013). Bu tanim g6z déniinde
bulundurularak, kusak kavraminin belirgin tarih araliklari ile sinirlandiriimasinin
kusaklar arasindaki farklihklari tam olarak yansitmayabilecegi, kusak ayrimlarin-
da 6nemli toplumsal olaylarin doniim noktasi olarak degerlendirilebilecegi 6ne
slirtlebilir. Alan yazinda yer alan kusak bolimlemeleri incelenerek yaygin olan
kusak ayriminin su sekilde oldugu gorilmastlir: 1925-1945 arasi tarih araligini
ifade eden sessiz nesil, 1946 ile 1964 arasini kapsayan Baby Boomer kusagi, 1965
ile 1980 yillarini kapsayan X kusagi, 1981 ile 90’ yillarin ortalarina degin sireci
kapsayan Y kusagi ve 1997 ve sonrasinda dogan bireylerin Z kusagi olarak tanim-
landig1 gorilmektedir (Dries, Pepermans, Kerpel, 2008; Williams Page, 2011;
The American Psychological Association, 2018).

Kusak ayriminin temelinde yer alan farkli dénemlerde, farkl toplumsal olaylarin
etkisi altinda yasama durumu, kusaklarin tiiketim pratiklerinde de benzerlikler ve
kusaklar arasinda farkhlklari doguran bir unsur olarak éne ¢ikmaktadir. Bu fark-
lilik yalnizca kusaklar arasinda degil, kusaklarin kendi icerisinde de s6z konusu
olabilmektedir. Y kusagi lizerine yapilan bir ¢calismada, 1990 senesinden 6nce do-
ganlar, sosyal medya hesaplarini giinde 9 kez kontrol ettiklerini belirtmislerdir, bu
oran ayni arastirmanin X kusagina iliskin bulgusu olan sosyal medya hesaplarini
ginde 6 kez kontrol edenler ile yakin bir degeri ifade etmektedir; 1990 senesin-
den sonra doganlar ise glinde 23 kez sosyal medya hesaplarini kontrol ettikleri
ifade etmislerdir, bu sayi sosyal medya hesaplarini giinde 25 kez kontrol ettigi
sonucuna ulasilan Z kusaginin sonucuna yakindir (Roland Berger, 2019, s. 11).
Dolayisiyla, kusaklar arasindaki ayrim tarihleri birbirine yaklastik¢a, kusaklar ara-
sindaki farkliliklarin azaldigi, benzerliklerin ise artig egiliminde oldugu duslincesi
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one sirilebilir. Bireyin igerisinde bulundugu sosyal ¢cevrenin dzellikleri, sahip ol-
dugu deger yargilari, geleneksel medyayi ve yeni medyayi tiiketim aliskanlari da
bireylerin tiketim aliskanliklarinda degisimlere neden olmakta, dijital ortamda
analitik araglari ile kullanici davranislarinin dlgiilebilmesi neticesinde, geleneksel
medya ve sosyal medyanin glindeminden, pazarlama faaliyetlerine degin degisi-
me neden olan dongusel bir iletisim sirecini s6z konusu kilmaktadir (Dunas A.
Vartanov, 2020).

Kusaklarin tiketim aliskanliklarinda birtakim farkhliklar gérilmektedir. Baby Bo-
omer kusaginin aligveris tercihlerinde magazadan satin alma %60, X kusaginin
magazadan satin alma orani %51 iken bu oran ¢evrim ici alisverise daha fazla
agirhk veren Y kusagi icin magazadan satin alma %38 ve Z kusagl icin magazadan
satin alma tercihi ise %37 seviyesindedir. (Haller, Wallace, Cheung, Gupta, 2022).

Kusaklar arasindaki tiiketim farkliliklari medya tiiketimi noktasinda da kendini
gostermektedir. Dinya genelindeki egilimi 6lcmek adina farkli kitalardan 6 bin
katihmci ile yapilan arastirmada, Baby Boomer kusaginin Facebook ve YouTube’a
ilgi gdstermesine ragmen 6nemli bir boliminin geleneksel medyayi tiiketmeye
devam ettigini; X kusaginin ise dijital medya olanaklarindan yararlanmakla birlik-
te geleneksel medyayi da tercih ettigi; Y kusaginin dijital medyayi aktif kullandigi
ve diinyadaki gelismeleri, Instagram, Twitter gibi sosyal aglardan takip ettigi, Z
kusaginin ise medya tlketimi noktasinda haber kaynagi olarak degerlendirmek
yerine etkilesim kurmak icin sosyal medya hesaplarini kullandigi, oyun oynamak
ve internetten dizi-film izleme etkinliklerinin medya tiketiminin temelini olus-
turdugu ortaya konmustur (Westcott, ve digerleri, 2022). Dijital oyunlarin tiike-
timinde reklamlarin ya da promosyonlarin da etkisi oldugu distinilebilir. Dijital
oyun sirketleri hem oyunlarin satisini artirmada hem de oyun igerisinde, oyun
ici 0gelerin satisini artmasina yonelik bir dizi reklam ve promosyon faaliyetleri
ylritmektedir. Tiketimi artirmaya yonelik unsurlardan biri olan reklamlar, dijital
oyunlarin tiiketimine yoneltme, bu oyunlarda gegirilen zamani artirmaya yonelik
etkili oldugu distndlebilir. Dijital oyunlara yonelik reklamcilik faaliyetlerini de-
gerlendiren bir ¢calismada, 2022 yili itibariyla dijital oyunlardaki reklam pazarinin
4,41 milyar dolar seviyesinde oldugu 2024 yili itibariyla bunun 4,80 milyar diize-
yine ¢ikacag ongorilmektedir (PWC, 2022).

Dijital oyunlarin satisina yonelik, oyun igi satin almalari artirmaya yonelik rek-
lam ve promosyon faaliyetleri ile siklikla karsilasilmaktadir. Bu ¢alismanin konusu
olan FIFA isimli futbol oyunlari serisinde de bir dizi reklam ve pazarlama galisma-
lari yiritiilmektedir. Ornegin, FIFA oyununun disk formunda satilacag ilkelere
gore Ozel kapak tasarimlari gelistirilmistir. Bu dogrultuda diinya genelinde satisa
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¢tkan FIFA 16 oyununun kapak gorselinde Lionel Messi isimli futbolcu yer alir-
ken Tirkiye’de satisa ¢ikan FIFA 16 oyununun disk versiyonlarinda Turk futbolcu
Arda Turan’in gorseli yer almistir (Electronic Arts, 2015). FIFA serisinin 2023 yilina
Ozel olarak piyasaya siirdigl FIFA 23 oyununu dijital olarak satin almak isteyen
kullanicilar icin Standart Siriim ve Ultimate Stirim segenekleri bulunmaktadir.
Standart Siriim’d satin alan oyuncular oyunun resmi olarak diinya genelinde kul-
lanima agilacagi tarihte oyuna erisim saglayabilme imkanina sahipken Ultimate
Sirlim satin alan kullanicilar diinya geneline kiyasla 3 giin 6nce erken erisim sag-
layabilmektedir (Electronic Arts). Bu durumda rakiplerinden 6ne gegcmek isteyen
oyuncularin Ultimate Siiriim’lin saglayacagi erken erisim imkanina sahip olmak
istemesi mimkindir. Bu durumda, temelde ayni oyunu satin almakla birlikte 3
giin erken erisim imkaninin tesvik etmesi nedeniyle daha yiksek tcretli olan Ulti-
mate SUrim’l tercih etmek isteyebilir.

Dijital oyunlarin tiketimine iliskin bir calismada; Z kusagindaki bireylerin %81’
mobil cihazlar, oyun konsollari ya da bilgisayar izerinden diizenli olarak oyun oy-
namaktadir. Bu oran Y kusagi icin %77, X kusaginda %60 ve Baby Boomer olarak
adlandirilan kusak icin ise %42 olarak gorilmektedir (Newzoo, 2021, s. 6). Dola-
yisiyla, dijital oyunlarin yalnizca Y ve Z kusaginin tiikettigi bir medya icerigi olarak
degerlendirmenin hatali bir yaklasim oldugu distndlebilir.

3. Dijital Oyunlarda Sans Paketleri

Dijital oyunlarin tiketiminde bos zamanlarin degerlendirilmesi, eglence istegi,
arkadaslik kurma ve belirli bir haz tatmini yasamak gibi nedenler (Wu, Wang,
Tsai, 2010) olabilecegi gibi ayni zamanda kullanicilarin oyun igerisinde diger ra-
kiplerine Ustlinlik kurma, profesyonel e-sporcu olma istegi motivasyonlarini da
kapsamaktadir. Ayrica, dijital oyunlar glinimiizde 6nemli bir ekonomik deger ta-
simaktadir ve oyunun lisansh siriminin satin alimi disinda, oyun igi satin alimlar
da s6z konusu olmaktadir. Dijital oyunlari tiketen bireyler icerisinde Y kusaginin
%70’i, Z kusaginin %69’u, X kusaginin %52’si ve Baby Boomer kusaginin %29u,
dijital oyunlarda oyun igi satin alim yapmaktadir (Newzoo, 2021, s. 7). Bununla
birlikte, oyunlarda belirli gorevler yerine getirilmesi, birtakim basarilar elde edil-
mesi halinde oyun tarafindan oyuncunun 6dillendirilmesi hemen hemen bitin
oyunlarda gériilmektedir. Ozellikle gevrim igi oyunlarda ise bu durum rastgele
odul mekanizmasi biciminde kendini gostermektedir. Sans paketleri, ganimet ku-
tulari, vb. oyundan oyuna 6zgiin isimlendirmelere sahip olan rastgele 6dil meka-
nizmasi, li¢ sekilde kendini gostermektedir (Nielsen Grabarczyk, 2019):
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1. Oyuncularin oyun igi para karsiligi satin alamayacagi ve diger oyunculara oyun igci

para birimi karsiligi satamayacagi rastgele oddiller.

2. Oyuncularin oyun ici para karsiligi satin alamayacagi ancak diger oyunculara oyun

ici para karsilig1 satabilecegi rastgele ddller.

3. Oyuncularin oyun igi para karsiligi satin alabilecegi ve diger oyunculara da oyun igi

para karsihgi satabilecegi rastgele 6duller (s. 198).

Rastgele 6dil mekanizmasinin bir parcasi olan sans paketleri ile dijital oyun
yapimcisi sirketler daha fazla para kazanma, oyunlarin kendisinin satilmasin-
dan daha fazla ekonomik girdi elde etmektedirler. FIFA, NFL, NHL ve UFC gibi
spor oyunu serilerini binyesinde bulunduran Electronic Arts (EA) sirketinin,
toplam karinin %29’u bu oyunlarda yer alan Ultimate Team oyun modu lizerin-
den elde ettigi bildiriimektedir (Sinclair, 2021). Dijital oyunlarda yer alan sans
paketlerinin her yil %5 oraninda daha fazla ekonomik deger Urettigi saptanmistir
ve 2025 yilina gelindiginde bu 6gelere harcanan paranin 20 milyar dolari asacagi
ongorulmektedir (Hunt Moar, 2021). Steam magazasi lizerinde en ¢cok oynanan
50 oyunun %36’sinda sans paketleri mekanizmasinin varligi tespit edilirken Goog-
le Play Store’daki en cok oynanan 100 oyunun %58’inde, Apple App Store’da ise
en ¢ok oynanan 100 oyunun %59’unda sans paketlerinin var oldugu bilinmekte-
dir (Zendle, Mayer, Cairns, Waters, Ballou, 2020).

Sans paketleri, sirketler icin dnemli bir gelir kaynagini olustursa da kumar riski
tasidigina dair kaygilar bulunmakta, ozellikle dijital oyunlara erisebilen ¢ocuklar
icin kumar bagimliligi riski tasidigina yonelik kaygilar bulunmaktadir. Bu paketle-
rin belirsiz bir satin alma icerdigi, oyuncularin sahip olduklari 6gelerin paketler
icerisinden tekrar tekrar elde edilmesi neticesinde arzu edilen oyun ici nesnelere
ulagsmak icin ne kadar satin alim yapmasi gerektigini bilmemesi nedeniyle elestiri-
len odagindadir. Ayrica, oyuncular tarafindan da bu igeriklerin bir ¢esit kumar ola-
rak tanimlanmasi nedeniyle kumar olarak degerlendirilmektedir (Greer, Rockloff,
Browne, Hing, King, 2019; Drummond, Sauer, Hall, 2019; Brooks Clark, 2019).

Dijital oyunlarin hedef kitlesinin oldukca genis olmasi, her yastan bireyin oyun
oynamay! hobi haline getirmesiyle birlikte gesitli Glkelerin karar alma mekaniz-
malari, dijital oyunlarda yer alan sans paketlerini incelemeye karar vermislerdir.
Bu incelemeler sonucunda, Belgika’da dijital oyunlarda sans paketlerinin para
karsiligi satisi yasaklanmis, Cin ve Japonya’da ise paketlerden gikabilecek dgelerin
oranlarinin oyunculara agik bicimde belirtilmesi talep edilmistir (Drummond, Sa-
uer, Hall, 2019). ingiltere’de dijital oyunlardaki sans paketlerinden elde edilen
ogelerin gercek paraya dontsmedigi middetce kumar olarak nitelendirilemeye-
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cegi kararina varilmistir (Abarbanel, 2018). Amerika’da ve Tirkiye’de ise bu konu-
ya iliskin herhangi bir karar bulunmamaktadir. Ancak, oyun sirketleri tarafindan,
oyun igerisindeki diger rakiplere Gstlinlik kurulabilecek degerli oyun igi 6gelerin
cok az bir oranla yer aldig1 sans paketlerinin satin alimini tesvik etmesi, satin alim
miktarini artirmaya yonelik calismalar yapilmasi ve ozellikle resit durumda ol-
mayan genglerde kumar bagimlisi olma riskini artirdigi 6ne strilerek Tirkiye'de
dijital oyunlardaki sans paketleri kavraminin yasal cerceveye alinmasinin gerekli-
ligine vurgu yapilmistir (Abut, 2021).

Alan yazin incelendiginde, sans paketleri ile kumar bagimhligi arasindaki iliskiyi
Olcmeyi amaglayan Zendle ve Cairns (2018) tarafindan yapilan calismada sans
paketi satin alinmasi ile kumara bagl sorunlarin artmasi arasindaki iliskinin %37,7
oraninda iligkili oldugu, oyuncularin sans paketi iceriklerini ne kadar satin alirsa
kumara bagh problemlerin de o oranda arttigi sonucuna ulasiimistir (s. 12). Sans
paketleri satin alinmasi ile bahis oyunlari oynama arasindaki iliskiyi 12 ile 17 yas
arasindaki Avustralyal gencler tGzerinden inceleyen bir ¢calismada (Hing, ve diger-
leri, 2022) 4 hafta icerisinde sans paketi satin alan oyuncularin e-spor babhisleri,
araba yarislari, piyango biletleri, slot makineleri gibi kumar etkinliklerine egilim
gosterdigi, dolayisiyla sans paketi satin alinmasiyla kumar oynama arasinda bir
iliski oldugu sonucuna ulasiimistir. Bu baglamda yapilan baska bir ¢alismada ise
sans paketlerinin kumara bagl sorunlarin ortaya ¢ikmasinda slot makineleri ya da
bahis oyunlarindan ¢ok daha yiiksek bir etki diizeyinde baglantili oldugu sonucu-
na ulasiimistir (Wardle Zendle, 2021).

Sans paketlerinin yalnizca oyun ici bir kazanca neden oldugu ya da bu mekaniz-
madan elde edilen 6gelerin oyun ile sinirli kaldigini disinmek ise hatali bir yak-
lasim olarak gériinmektedir. Katihmci gézlem yoluyla yapilan bir ¢calismada, FIFA
Ultimate Team oyunu 6zelinde oyun ici para birimlerinin gercek para karsiliginda
ahisverisinin yapilmasina aracilik eden internet siteleri incelenmis, yapilan ¢als-
ma sonucunda cesitli elektronik 6deme sistemleri kullanilarak oyun ici kazangla-
rin gergek para birimlerine dénustirtldigi ortaya konmustur (Sezgin Uzunoglu,
2022).

4. FIFA Ultimate Team Oyun Modu

FIFA serisindeki diger oyuncularla oyun oynamaya izin veren FIFA Ultimate Team
oyun modu icerisinde satin alinabilir 6geler barindirmaktadir. FUT Coin ya da FIFA
Points karsiliginda satin alinabilen sans paketlerinden futbolcu kartlari, antren-
man ogeleri ve kullip dgeleri elde edilebilmektedir. FIFA oyun serisinde, diinyada
futbolun kurallarini belirleyen ve 211 tlke futbol federasyonunun Gyesi oldugu
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Uluslararasi Futbol Federasyonlari Birligi (FIFA) tarafindan diizenlenen futbol
oyun kurallari uygulanmaktadir. Bu yoniyle oyunun bir similasyon olma ozelligi
de bulunmaktadir.

FIFA Ultimate Team oyun modu igerisinde farkh alt oyun modlari yer almaktadir.
Bunlar: Division Rivals, Squad Battles, FUT Draft, FUT Champions ve degiskenlik
gosteren dostluk maclari modlaridir. Ayrica, oyun icerisinde kadro kurma gorev-
leri, dostluk gorevleri, doniim noktasi gorevleri biciminde isimlendirilen oyun
ici gorevlendirmeler bulunmaktadir. Bu gorevler yerine getirildiginde oyuncular
odillendirilmektedir.

FIFA 22 oyununda yer alan sans paketleri (g tir olarak siniflandirilabilir: Stan-
dart paketler, promosyon paketler ve licretsiz paketler. Standart paketler; Premi-
um bronz paket, Premium glimis paket, Premium altin paket olarak oyunda yer
almaktadir. Oyun icerisinde paket agilimi yapabilmek icin FUT Coin ismi verilen
oyunu oynadik¢a kazanilan ve transfer pazarinda oyuncu satislarindan elde edi-
len oyun igi para birimi ile paket acilabilecegi gibi oyun sirketi tarafindan satilan
FIFA Points araciligiyla da paket acilimi yapilabilmektedir.

FIFA Points Ucret (TL)
100 12,00 TL
250 26,00 TL
500 50,00 TL
750 74,00 TL
1050 99,99 TL
1600 150,00 TL
2200 200,00 TL
4600 400,00 TL
12000 1000,00 TL

Tablo 1. FIFA 22 Oyununda Yer Alan FIFA Points Ucretlerini Gésterir Tablo?

FIFA 22 oyununda yer alan FIFA Point (cretlerini gosterir tablo incelendiginde,
FIFA Points iceriklerinin 100 FIFA Points satin aliminin 12 TL, 250 FIFA Points’in 26
TL, 500 FIFA Points’in 50 TL, 750 FIFA Points’in 74 TL, 1050 FIFA Points’in 99,99
TL, 1600 FIFA Points’in 150,00 TL, 2200 FIFA Points’in 200,00 TL, 4600 FIFA Po-
ints’in 400 TL ve en yuksek miktar olan 12000 FIFA Points’in 1000,00 TL oldugu
gorilmektedir.

2
24.05.2022 tarihi itibariyle Playstattion 4 ve Playstation 5 oyun konsollari igin gegerlidir. Ayrintili bilgi igin bkz. https://
store.playstation.com/tr-tr/search/fifa%20points
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Paket Tiirii FUT Coin FIFA Points
Premium Bronz Paketi 750 -

Premium Gumis Paketi 3.750 75

Premium Giimiis On izleme Paketi 3.750 75

Premium Altin Paketi 7.500 150

Premium Altin On izleme Paketi 7.500 150

Tablo 2. FIFA Ultimate Team Oyun Modundaki Sans Paketlerini Gosterir Tablo

Standart paketler, Tablo 2’den de goruldugi Gzere kendi icerisinde Uice ayrilmak-
tadir: Bronz paketler, glimis paketler ve altin paketler. Bu paketlerin isimlendiril-
mesinde, paket icerisinde yer alan 6gelerin tiirleri temel alinmistir. Her bir paket
icerisinde 12 6ge yer almaktadir. Premium glimUs 6n izleme paketi ve Premium
altin 6n izleme paketi oyunculara bir paketin icerisinde yer alan ogeleri licretsiz
bicimde gostermektedir. Oyuncu, paketi satin almaya karar verirse FUT Coin ya
da Fifa Points karsilhiginda hangi 6gelere sahip olacagini gérebilmektedir. Bu paket
tlrd satin ahim gerceklestigi takdirde yenilebilir bir paket turidir. Ancak satin
alim gerceklesmemesi halinde bir sonraki 6n izlemeli paket 24 saat sonra aktif
héale gelmektedir.

FIFA Ultimate Team oyun modunda yer alan paket iceriklerinden bir digeri de
Ucretsiz paketlerdir. Bu paketler, oyun igindeki gorevlerin sonucunda kazanilan
ya da birtakim déniim noktasi olarak adlandirilan basarilarin elde edilmesi ne-
ticesinde oyunculara sunulmaktadir. Bu paketlerin sayisi ve niteligi degiskenlik
gosterdiginden analizin disinda birakilmistir.

FIFA oyununda yer alan Uglincli paket tlrl de promosyon paketlerdir. Dinamik
olarak her hafta oyuna eklenen bu paketler satin alinabilir durumdadir. Standart
paketlerden ¢ok daha yiiksek miktarda FUT Coins ya da FIFA Points bedeli ile alin-
maktadir. Promosyon paketlerin satin alinmasi belirli stireler ile sinirhidir. O ne-
denle bu ¢alismada, 3 Mayis 2022 tarihi itibariyla FIFA 22°de yer alan promosyon
paketleri Tablo 3’te gosterilmistir.

Paket Adi FUT Coins FIFA Points
Premium Altin Oyuncu Paketi 25.000 350

Ust Diizey Altitn Oyuncu Paketi 45.000 600

Nadir Oyuncu Paketi 50.000 1.100

Jumbo Nadir Oyuncu Paketi 100.000 2.000
Ultimate Paket 125.000 2.200

Tablo 3. FIFA Ultimate Team Oyun Modundaki Promosyon Sans Paketlerini Gosterir Tablo
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FIFA Ultimate Team oyundaki Promosyon sans paketlerini gosterir tablo incelen-
diginde, Premium Altin Oyuncu Paketi’'nin 25 bin FUT Coin ya da 350 FIFA Points
karsiiginda satin alinabildigi, Ust Diizey Altin Oyuncu Paketi’nin 45 bin FUT Coin
ya da 600 FIFA Points karsiliginda satin alinabildigi, Nadir Oyuncu Paketi’'nin 50
bin FUT Coin ya da 1100 FIFA Points karsihginda satin alinabildigi, Jumbo Nadir
Oyuncu Paketi’nin 100 bin FUT Coin ya da 2000 FIFA Points karsiliginda satin ali-
nabildigi, Ultimate Paket’in ise 125 bin FUT Coin ya da 2200 FIFA Points karsiligin-
da satin alinabildigi gorilmektedir.

Paketler igerisinde yer alabilecek 6geler FIFA 19 oyununa degin oyuncular tarafin-
dan bilinmemektedir. Oyun yapimcisi Electronic Arts, FIFA 19’dan itibaren oyun
icerisindeki paketlerde yer alan 6gelerden hangi oyun igi 6gelerin yer aldigina
dair olasilik bilgilerini de oyun igerisine eklemistir (EA Sports FIFA, tarih yok). Bu
sayede oyuncular, oyun icerisinde kullanmak istedigi 6gelerin hangi paketler ice-
risinde nasil bir olasilikla yer alabileceklerine yonelik bir bilgi akisina kavusmus-
tur. FIFA serisinin 2019 yilindan 6nceki stirimlerinde bu bilgi yer almamaktadir.

5. Aragtirma

5.1. Aragtirmanin Amaci

Bu ¢alismanin amaci, dijital oyunlarda yer alan sans paketlerine iliskin Y kusa-
gindaki ve Z kusagindaki oyuncularin, dijital oyunlarda yer alan sans paketleri-
ne iliskin degerlendirmelerini tespit etmektedir. Dijital oyunlardaki sans paket-
lerinin oyun bagimhligina ve kumar bagimliligina yol agtigina yonelik elestiriler
bulunmaktadir. Bu galismanin, Turkiye’de dijital oyun oynayan bireylerin sans
paketlerine yonelik degerlendirmelerini lgmeye ¢alisan ilk ¢alisma olarak 6ne
cikmaktadir. FIFA serisi, mobil platformlar, bilgisayar, oyun konsollari gibi pek cok
farkh platformdan erisilebilmektedir ve oyun her yil ekim ayinda yeni bir stiriim
ile satisa ¢ikmaktadir.

Calismanin arastirma sorulari su sekildedir:

e Y kusagindaki oyuncularin, FIFA 22’de yer alan satin alinabilir sans paketlerine ilis-
kin gorisleri nelerdir?
e Zkusagindaki oyuncularin, FIFA 22’de yer alan satin alinabilir sans paketlerine ilis-

kin gorusleri nelerdir?

e Sans paketi satin almak istemeyen oyuncular, paket satin almak yerine oyun igin-

de hangi yollarla gelismeye ¢alismaktadir?
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5.2. Yontem

Arastirmada nitel arastirma yontemi cercevesinde, amacli 6rnekleme teknigi tek-
niginden yararlanarak en az 3 yildir FIFA Ultimate Team oyun modunu haftada en
az 1 saat oynayan Y kusagindan 6; Z kusagindan 6 katilimci olmak tizere toplamda
12 kisi ile yari yapilandirilmis gériisme yapilmistir. Yari yapilandirilmis gériisme,
arastirilan konuda detayl bilgi sahibi olmayi saglayacak olmasi, gériismenin gi-
disatina gore detay 6grenmeyi saglayacak sorularin da sorulabilmesi, ylz ylze
gorusllerek katimcidan bilgi toplanmasina olanak tanimasi gibi nedenlerle ter-
cih edilmistir. Yari yapilandiriimis gériisme sayesinde, katilimcinin konuya iligkin
goruslerini daha rahat ifade edebilecegi diistinlilmekte, ayrica arastirma igin her
bir katilimcidan elde edilecek veriler sayesinde veri gesitliligini artirma olanagi
saglamaktadir.

Arastirmanin gecerligini ve glvenilirligini artirmak adina bir dizi islem yapilmis-
tir. i¢ gecerligin saglanmasi adina, yari yapilandiriimis gériismelerde kullanilacak
olan soru formu igin iletisim alaninda uzman olan 2 akademisyenden goérus alin-
mistir. Uzmanlarin incelemesi neticesinde sorularin yalin, agik ve anlasilir olmasi
adina gerekli dizenlemeler yapilmistir. Ayrica, arastirmada yer alacak katimcila-
rin secilmesinde arastirmanin amacina uygunluk hususuna dikkat edilmistir. Aras-
tirmada dis gecerligin saglanmasi adina, katihmcilarin sorulara verdikleri yanitlar
aynen alintilanarak kullanilmistir. Arastirma tamamlandiktan sonra verilerin dog-
rulugunun, inandiricihginin kontrol edilmesi adina nitel arastirma yéntemlerine
hakim bir akademisyen tarafindan uzman incelemesi yapilmistir. Arastirmanin
glvenilirligini artirmak adina, yapilan gérismelerin tamami katilimcilarin izni
dogrultusunda ses kaydi altina alinmistir. Bu sayede, verilerin islenmesi esna-
sinda olasi veri kayiplari ihntimali ortadan kaldirilarak arastirmanin i¢ gtvenilirligi
artirilmaya calisiimistir. Toplanan verilerin sonug kisminda tartisiimasi ile arastir-
manin dis glvenilirligi saglanmaya calisiimistir.

5.3. Calisma Grubu
20 Mayis 2022 ile 1 Haziran 2022 tarihleri arasinda gercgeklestirilen gériismelerde
katihmcilarin demografik bilgileri Tablo 4’te sunuldugu gibidir.

Katihima Yas Egitim Durumu
Y1 27 Lisans Mezunu
Y2 29 Lisans Ogrencisi
Y3 27 Lisans Mezunu
Y4 27 Yiiksek Lisans Mezunu
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Y5 29 Lisans Mezunu
Y6 34 Doktora Ogrencisi
Z1 19 Lisans Ogrencisi
Z2 18 Lisans Ogrencisi
Z3 21 Lisans Ogrencisi
Z4 22 Lisans Ogrencisi
Z5 21 Lisans Ogrencisi
Z6 21 Lisans Ogrencisi

Tablo 4. Katilimcilarin Yas ve Egitim Durumunu Gosterir Tablo

Katiimcilarin yas ve egitim durumunu goésterir tablo incelendiginde; Y kusagi ka-
tilimcilarin 27 ile 34 yas araliginda oldugu gorilmektedir. Z kusagindaki katilimci-
larin yas araligi incelendiginde ise 18 ile 22 yas araliginda olduklari gérilmektedir.
Egitim durumu incelendiginde, y kusagindaki katilimcilarin lisans mezunu (n=3),
yiksek lisans mezunu (n=1) ve doktora 6grencisi (n=1) seklinde siralandigi goriil-
mektedir. Z kusagindaki katiimcilarin egitim durumu incelendiginde ise katilimci-
larin tamaminin lisans 6grencisi (n=6) oldugu gorilmektedir.

5.4. Bulgular

Yari yapilandiriimis gortiismeler 20 Mayis 2022 ile 27 Mayis 2022 tarihleri ara-
sinda katihmcilarla yiiz ylze yapilmistir. Verilerin analiz edilmesi igin gdriismeler
esnasinda ses kaydi alinmasi noktasinda hem onam formunda yazil izin alinmis
hem de gorlismeden 6nce katihmcilardan sozlii olarak ikinci kez izin alinmistir.
Gorusmeler yaklasik 45 dakika slirmistlir. Gorlismelerden elde edilen veriler,
MAXQDA 2022 yazilimindan yararlanilarak betimsel analize tabi tutulmustur.

Katihma Kag Yildir Oynuyor Haftada Ayrilan Zaman
(saat)
Y1 6 14
Y2 5 9
Y3 8 20
Y4 5 10
Y5 3 8
Y6 6 35
Z1 5 8
Z2 6 15
Z3 6 40
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4 3 22
Z5 6 7
Z6 3 12

Tablo 5. Katilimcilarin FIFA Ultimate Team Oyun Modunu Kag Yildir Oynadigi ve Bir
Haftada Ne Kadar Zaman Ayirdigini Gosterir Tablo

Tablo 5’'te yer alan bilgiler géz 6niine alindiginda; Y kusagindaki katilimcilarin FIFA
Ultimate Team oyun modunu 3 ile 8 yil arasinda oynadig; Z kusagindaki katihmci-
larin ise 3 ile 6 yil arasindaki oynadigi goriilmektedir. Y kusagindaki katihimcilarin
ve Z kusaginda 6 yildir diizenli olarak oynayanlarin sayilari (n=5) goze ¢arpmak-
tadir. Katilimcilarin FIFA Ultimate Team’e bir haftada ne kadar zaman ayirdiklari
incelendiginde Y kusagindaki oyuncularin 8 ile 35 saat arasinda oynadigi; Z ku-
sagindaki katthmcilarin ise 7 ile 40 saat arasinda oynadiklari dikkat cekmektedir.

Katihma Rekabetgi Kendi Takimini Transfer Pazarinda
Ortam Kurmak Ticaret Yapmak

Y1 +
Y2 + +
Y3
Y4
Y5
Y6
Z1
z2
Z3
4
Z5
26 +

+ |+ |+ |+ |+ |+ |+ ]|+ ]|+

Tablo 6. Ultimate Team Oyun Modunu Oynama Nedenleri ve Oyun igerisindeki Sevi-

len Ozellikler

Katilimcilarin FIFA Ultimate Team oyun modundaki sevdigi 6zellikleri gosterir tab-
lo incelendiginde; Y kusagindaki katilimcilarin rekabet¢i ortam (n=4), kendi taki-
mini kurmak (n=2) ve transfer pazarinda ticaret yapmak (n=1) seklinde yanitlar
verdikleri gérilmektedir. Z kusagindaki katilimcilarin ise rekabetci ortam (n=5) ve
kendi takimini kurmak (n=1) seklinde yanit verdikleri goriilmektedir.

Katiimcilara, “Neden Ultimate Team oyun modunu oynuyorsunuz? Sizi bu oyun
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modunu oynamaya yénelten motivasyon nedir?” sorusu yénetilmistir. Katilimci-
larin blylik cogunlugu, Ultimate Team oyun modunun hem FIFA serisi icerisinde-
ki diger oyun modlarindan hem de diger futbol temali oyunlardan daha rekabetgi
bir deneyim sagladigini belirtmislerdir. Y kusagi ve Z kusagindaki oyuncular igin
Ultimate Team’i oynama nedenleri benzerlik géstermektedir. Oyuncularin bu so-
ruya verdikleri yanitlardan Y kusagindan bir katihmcinin cevabi su sekildedir:

Rekabetgi alanda micadele etmeyi seviyorum. Bu amagla da ne kadar genis bir oyuncu
havuzu varsa kendimi daha iyi ispat edebilecegimi diisliniiyorum. Ben 5 yasindan beri
oyun oynuyorum. GCocuklugumdan beri rekabet etmeyi severim. Bu istahimi giderebi-
lecegim alanlardan biri Ultimate Team. Diger oyun modlarindan ziyade Ultimate Team
oynamamin nedeni en genis oyuncu havuzunun orada bulunmasi ve en iyi oyuncularin
da Ultimate Team oynamasi. Bir bakima sertifika olarak degerlendirebiliriz. Ama eger ki
PES oyunu en ¢ok kabul géren oyun olsaydi onu oynardim. Amacim manevi bir tatmin
(Katthmci Y3).

Z kusagindan bir katiimci ise su sekilde yanitlamistir:

Ultimate Team oyununda kendi takimini kurmak, sevdigin oyunculari almak daha gok
cezbediyor beni. Bir de diger modlarda 6zellestirme yapamiyorsun. Belli takimlar ve
belli oyuncularla oynayabiliyorsun. Onu ¢ok sevmiyorum. Ben kendim kadro kurmayi

seviyorum. O yiizden daha ¢ok Ultimate Team oynuyorum (Katthmci Z4).
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Katilimci Momentum?® | Sans Paketleri | Para Hars:_adlkga

Oyunda Ustiinlik
Kazanilmasi

Y1l +

Y2 + +

Y3 +

Y4 +

Y5 +

Y6 +

Z1 + +

Z2 +

Z3 +

Z4 +

Z5 +

76 + +

Tablo 7. Ultimate Team oyun Modunun Sevilmeyen Ozellikleri

Oyuncularin Ultimate Team oyun modundaki sevmedikleri 6zellikler incelendi-
ginde; Y kusagindaki oyuncularin momentum (n=3), sans paketleri (n=2) ve para
harcadik¢a oyunda Ustlinlik kurulmasi (n=1) olarak goriilmektedir. Z Kusagindaki
oyuncularin sevmedikleri 6zellikler incelendiginde ise, sans paketleri (n=4), para
harcadik¢a oyunda Usttinlik kurulmasi (n=2) ve momentum (n=1) oldugu anlasil-
maktadir.

Katiimcilara, “FIFA Ultimate Team oyun modundaki sevmediginiz 6zellikler ne-
lerdir?” sorusu yoneltilmistir. Katihmcilarin yanitlari incelendiginde, momentum,
sans paketleri ve para harcadik¢a oyundaki diger oyunculara karsi Gstlnliak kurul-
masli yanitlari alinmistir. Y kusagindan bir katilimcinin bu soruya verdigi yanit su
sekildedir. “...Sevmedigim 6zellikler ise oyun igerisindeki hatalar diyebilirim. Buna
en biiyiik 6rnekte sari kart ve kirmizi kartlardaki sikintilardir. Bir de momentum
oldugunu diisiiniiyorum. Dénem dénem oyunun miisaade ettigini diisiiniiyorum.
(Katilimci Y3)”. Ayni soruya, Z kusagindan bir katilimcinin verdigi yanit ise su se-
kildedir:

Ultimate Team ile ilgili momentum olayini sevmiyorum. Kétii oynayan bir adam her-
hangi bir sekilde gol atip her seyi degistiriyor. 10 pozisyondan 9’unda gol olacak seyler
gol olmuyor. Adam bir kez geliyor kazaniyor magl. Rakibi bir sekilde maga dahil ediyor
oyun. Biraz gergek disi buluyorum. Hele gegen yil durum ¢ok daha kotlydi. Sagmalik-
lar var biraz. Paket olaylarini sevmiyorum. Paket olaylari bence biraz kumara dénmisg
durumda. Ben de ¢ok paket agtim ama bunu nasil diizeltirler bilemiyorum ama de-
gismesi lazim bence. Blyuk bir gelir kaynagi bence oyun igin (Katilimei Z5).

*Momentum: Katilimcilar momentum kavramini oyun mekaniginin geriye disen oyuncuya yardim ettigini anlatmak
amaciyla bu terimi kullandiklarini ifade etmislerdir.
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Katiimci | Para Harcamaya Kumar Olarak Paket Kazanmak igin
Tesvik Ediyor Nitelendirme Gorev Yapma

Y1 +

Y2 + +

Y3 + +

Y4 + +

Y5 +

Y6 + +

Z1 + +
Z2 +
Z3 + +
Z4 + +
Z5 +
76 +

Tablo 8. Sans Paketlerine iliskin Genel Degerlendirmeler

Oyuncularin satin alinabilen sans paketlerine iliskin degerlendirmelerini gos-
terir tablo incelendiginde; Y kusagindaki oyuncular tarafindan satin alinabilen
paketler, oyunculari para harcamaya tesvik ettigi (n=6) ve oyuncular tarafindan
bu paketlerin kumar olarak goruldikleri (n=4) dikkat cekmektedir. Z kusagindaki
oyuncularin goruslerinde ise oyun icerisindeki paketleri agirlikh olarak tamamla-
nan gorevler sonucunda elde ettikleri (n=5) gorilmektedir. Ayrica, oyun igindeki
paketlerin oyunculari para harcamaya tesvik ettigi (n=3) gorisi bulunmaktadir.

Katiimcilara, “Ultimate Team oyun modundaki paket icerikleri hakkinda ne diisii-
niiyorsunuz?” sorusu yoneltilmistir. Katilimcilarin dnemli bir bolimi paket icerik-
lerinin oyunculari para harcamaya tegvik ettigini disiinmektedir. Y kusagindan bir
katilimcinin bu soruya verdigi yanit soyledir:

EA buyik bir sirket, tacir. Ticaret yapiyorlar. Buna yonelik kari artirmak bence oyuncularin
memnuniyetlerinden 6nce geliyor onlar igin. Tabii FIFA bircok oyuna gore her yil oyun sa-
tarak zaten ¢ok ciddi bir para kazaniyor. FIFA paket satmasa bile kendine yeter. Paketlerde
az oyuncu olmasi bence bir esitsizlik. Para yatirilarak agilan paket sisteminin ben bir kumar
oldugunu diisiiniiyorum. Bunun sonucunda da tamamen sans yani. lyi bir sey de cikabilir.

Kot bir sey de gikabilir. O bakimdan buna bel baglarsaniz Giziliirsiintz. (Katihmcei Y3)
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Z kusagindan bir katiimcinin yaniti ise su sekildedir:

Paketler bence oyunun tamamiyla para harcamak tizerine kurulu olmasina neden oluyor.
Bazi Ulkelerin hatta oyundan kaldirttigini biliyorum. Bence ulkelerin tek tek degil de genel
olarak oyundan kaldirilmasi daha iyi olur. Bence paket sistemi oyuna sizi bagiml yapiyor.
Yani iyi bir kadro kurmak igin ya slrekli oyunun oynamaniz lazim ki Coin kazanasiniz ya
da para harcamaniz lazim, paket agmaniz lazim istediginiz kadroyu kurmak igin. Bence bu
hem bagimli yapiyor hem de bir yerde paket dedigimiz sey kumar. icinden ne ¢ikacag belli
degil. Aslinda belli degil diyorum ama algoritma iste yani. Aslinda belli. Siz bilmiyorsunuz
(Katihmci Z3).

Katihmci Fifa Points ile Satin Al Odiil Olarak Kazanilan
Nabilen Paketler Paketler

Y1 +
Y2 +
Y3
Y4
Y5
Y6
Z1
Z2 +
Z3
74 +
Z5 +
76 +

+ |+ |+ |+ |+

+

Tablo 9. Oyundaki Yiiksek Deger Tasiyan dgelerin Hangi Paketlerde Yer Aldigina iliskin

Degerlendirmeleri Gosterir Tablo

Oyuncularin, oyun igerisindeki yiksek deger tasiyan dgelerin hangi tir paketler-
de yer aldigina iliskin gorislerinin yer aldig1 Tablo 6’da gorilecegi lGzere, Y ku-
sagindaki oyuncularin blyiik ¢cogunlugu (n=5) 6dil olarak kazanilan paketlerden
daha degerli 6gelerin elde edildigini distinmektedir. Z kusagindaki oyuncularin
gorislerin incelendiginde de bu durum géze ¢arpmaktadir. Z kusagindaki oyun-
cularin ¢ogunlugu (n=4), 6dul olarak kazanilan paketlerde daha yliksek degerde
ogelerin yer aldigini distinmektedir.

Katimcilara, “Satin alinabilen paketler ile édiil olarak verilen paketlerin igerikleri
sizce benzer midir? Farklilastiklari noktalar var midir?” sorusu yoneltilmistir. Ka-
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tilimcilarin verdikleri yanitlar incelendiginde 6dil olarak kazanilan paketlerden
daha degerli oyun ici 6gelerin yer aldigi distincesinin hakim oldugu gorilmastir.
Bu soruya Y kusagindan bir katilimcinin cevabi su sekildedir:

Bence satin alinabilen paketlerden ¢ok bir sey ¢ikmiyor. Satin alinmayanlarin da bazi-
sindan iyi seyler ¢ikiyor ama genel olarak onlarda da ¢ok bir sey yok. Bence iki tiirlii de
paketlerden iyi bir sey ¢ikmiyor. Ben paket yerine oyun igi ticaret yapiyorum. Ticaret

yapmak daha avantajli oluyor (Katilimci Y4).

Z kusagindan bir katilimcinin yaniti su sekildedir: “Satin alinabilir paket ile gérev
paketleri kesinlikle ayni dedil. Ben bunu cok test ettim. icerisinde iyi oyuncu olan
paketler kesinlikle daha ucuz paketlerde. Cok pahali paketlerden genelde bir sey
¢ctkmiyor ama ucuz paketlerin icinden daha iyi seyler ¢ikiyor” (Katihmci Z4).

Katihma Evet Hayir
Y1 +
Y2 +
Y3 +
Y4 +
Y5 +
Y6 +
Z1 +
z2 +
Z3 +
4 +
Z5 +
6 +

Tablo 10. Oyuncularin Para ile Sans Paketi Satin Alma Durumu

Oyuncularin para ile sans paketi satin alma durumlarinin gosterir tablo incelendi-
ginde; Y kusagindaki oyuncularin ¢cogunlukla oyuna para harcadiklari gorilmek-
tedir (n=6). Y kusagindan iki katilimci ise para harcamadigini ifade etmistir. Z ku-
sagindaki katilimcilarin yanitlari incelediginde ise, katiimcilarin gogunun (n=4)
oyuna para harcadiklari, 2 katilimcinin para harcamadigi gorilmektedir.

Katiimcilarin “Oyun igerisinde 6diil olarak kazandiginiz paketler haricinde, para
yatirarak paket satin aldiniz mi? Satin aldiysaniz neden? Almadiysaniz neden?
Kisaca agiklar misiniz?” soruna verdikleri yanitlar incelendiginde ise Y kusagin-
daki oyuncularin oyun icerisinde para harcamadiklari gérilmustir. Z kusagindaki
oyuncularin ise oyun icinde para harcamaya daha yatkin olduklari gérilmustir. Y
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kusagindan bir katilimcinin bu soruya verdigi yanit su sekildedir:

Ben oyunu satin alirken zaten oyuna para veriyorum. Bu sene 600 lira verdim.
Ondan sonra da oyuna ayrica para vermeyi hi¢ sevmiyorum. Sirket bu konuda
¢ok aggozlii ama hani oyunu dyle bir tasarlamis ki. Bir yerde ben dahi dedim ki
paket alsam mi? Ama su an bakiyorum FIFA Pointsler de ¢ok pahali. O yiizden
sadece basit gbrevler yapip 6dil paketlerini toplamaya calisiyorum. Onun disinda
paket hi¢ almadim (Katilimci Y5).

Z kusagindan bir katilimcinin yaniti ise su sekildedir:

Paket aliyorum. Ama dedigim gibi paketlerden gok bir sey ¢cikmiyor. Takimi gelistirmek
icin ya strekli mag¢ yapmak lazim ya da paket almak lazim. Ben de hem biriken Coin ile
hem de FIFA Points alarak paket agiyorum. Nedeni de aslinda daha iyi bir takim kurabil-
mek icin baska bir nedeni yok. (Katilimci 22).

Paket satin alan oyuncularin satin almaya iliskin degerlendirmeleri incelendigin-
de ise Y kusagindan bir katihmcinin yaniti su sekildedir:

Ben paket aldim. Oyuna gok para yatirdim. Kendim bin lira yatirdim arkadasim da hedi-
ye etti mesela 500 lira onun sayesinde aldim. Ama higbir sey ¢ikmadi. Dedim bu is boy-
le olmaz yani. Bir de pre-orderlarda da vermislerdi. Paket satin almayi biraktim sonra.
Oyuna ilgim kesildi ama déviz bazl yani. Ben gamer bir adamim. Bence asil etken paket
benim harcadigim paranin hakkini vermiyor. Hakkini vermek icin benim gibi paralar
degil de ¢cok daha fazla para verip paket alman gerekiyor ki bir ise yarasin. Boks magi
gibi distiiniyorum. Tek yumrukta deviremiyorsun ama 4-5 tane st Uste olunca deviri-
yorsun gibi. Tam paketlerden iyi seyler gelmeye basladi diyorsun agarken tam geldi

gelecek diyorsun ama yine gelmiyor mesela. (Katiimci Y2).
Z kusagindan bir katilimcinin gorisi soyledir:

Bu yil almadim ama gegen yil aldim. Oyun zaten bana baslarken de biraz FIFA Points
verdi. Onu harcadim. Gegen yil aldim ama. Bir sey ¢cikmadi. Paketle alakali su var bence.
Bunu Twitter’da falan da goérdiim. Daha ¢ok paketlerden bir sey vermesi icin senin oyun
olarak biraz kétli durumda olman lazim. Yani aslinda kétl bir oyuncu olursan oyun
seni oyunda tutmak igin agtigin paketlerden iyi oyuncular ¢ikariyor. Hesap geg¢misi var
ya. Orada mesela kotl bir performansin varsa paketlerdeki sansin daha yiiksek. Ama
genelde kazanan biriysen oyun sana iyi oyuncular ¢ikarmiyor paketten. Cok iyi oyun-
culara, ben yayinlari da izliyorum. Profesyonel oyunculara bile paketlerden gok yiiksek

diizeyde iyi kartlar gikmiyor. Ama normal adamlara gikiyor. Paket olayi bu yizden sag-

RTaKabDeMi Cilt 7 / Sayi 16 / Eylul 2022



Y ve Z Kusagina Ait Oyuncularin Dijital Oyunlardaki Sans Paketlerine iliskin (Loot Box) Degerlendir- M 1027
melerini Tespit Etmeye Yénelik Bir Arastirma: FIFA Ultimate Team Ornegi

ma yani. (Katilimci Z5).

Katihma Kadro Kurma Oyun igi Gorevler
Gorevleri
Y1 + +
Y3 +
Y4 +
Y5 +
Z1 + +
24 + +

Tablo 11. Paket Satin AlImayan Oyuncularin Oyun igi Gelir Elde Etmek igin Yaptigi
Oyun ici Davraniglar

Oyun igi para birimi olan FUT Coin ile ya da FIFA Points ile paket satin almayan
oyuncularin davranislar incelendiginde, kadro kurma gorevlerini yapma (n=5) ve
oyun igi gérevlerin yapilmasi (n=4) 6ne ¢ikmaktadir. Y kugagindan bir katiimcinin
degerlendirmesi su sekildedir:

Gorev odillerinden gelen ddiller mesela satilamaz 6duller oluyor. Aslinda bu iyi ben-
ce. Clnki satilamaz paketlerdeki oyuncularin daha iyi oldugunu diisiiniiyorum. Yani iyi
bir oyuncu ¢ikma ihtimali daha ytiksek. Ama oyun para biriktirmenizi istemedigi icin
satilabilir paketlerdeki oyuncular ¢ok daha kot oyuncular oluyor genellikle (Katilimci
Y1).

Z Kusagindan bir oyuncunun degerlendirmesi su sekildedir:

Gegen sene dostluk maglari dahil her seyi yapiyordum. Paket kazanmak igin. Ama bu
sene daha ¢ok kadro kurma gérevi yaptyorum. Squad Battles maglarini bile yapmadim
bu sene. Gegen sene hepsini oynuyordum. Oyuna hig¢ para yatirmadim ama o agigl

kapatmak igin bunlari yaptim hep. Vaktim vardi. Bog zamanim genisti (Katilimci Z4).

6. Sonug

Dijital oyunlardaki sans paketlerine iliskin Y ve Z kusagindan katilimcilar ile yapi-
lan bu galismada, katihmcilarin 18 ile 34 yas araliginda olmasi, arastirmadan elde
edilecek verilerin cesitliligini artirmistir. Katilimcilarin, oyuna harcadiklari zaman
da oyun hakkinda yeterli deneyime sahip oldugu gorisiini kuvvetlendirmektedir.
Katilimcilarin FIFA Ultimate Team oyun modunu oynamayi tercih etmelerinin ana
nedeni, bu oyun modunu rekabetci bulmalari nedeniyle oldugu gorilmektedir.
Ayrica, “kendi takimini kurma” yani oyun ici 6zellestirmeler sayesinde oyuncu-
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larin takimlar olusturmasina olanak taninmasi da oyuncularin sevdigi 6zellikler
arasinda yer almaktadir. Katihmcilarin Ultimate Team oyundaki sevmedigi 6zel-
likler degerlendirildiginde, oyun igcindeki momentum hem Y kusagindan hem de
Z kusagindan oyuncularin ortak gorisiine sahiptir. Momentum ile geriye disen
rakibin daha avantajli bir konuma geldigi, skor farkinin agilmasinin oyun tarafin-
dan onlendigi distintilmektedir. Bu ¢calismanin odak noktasinda olan sans paket-
leri ise oyuncular tarafindan sevilmeyen bir baska 6zellik olarak gorilmektedir. Y
kusagindaki oyuncular paket iceriklerini kumar olarak nitelendirme egilimi goste-
rirken Z kusagindaki oyuncularin da sans paketlerini sevmemelerine ragmen bu
sekilde bir tanimlama yapmadiklari gérilmistir. Hem Y hem de Z kusagindaki
oyuncularin ana dislincesi paketlerin para harcamaya tesvik eden bir yapida ol-
dugudur.

Paket icerikleriyle ilgili diger sorularda, katilimcilarin 6dil olarak kazanilan paket-
lerdeki iceriklerin satin alinabilir paketlerden daha iyi iceriklere sahip olmalarina
bilmelerine ragmen paket satin alimini stirdirdutkleri anlasilmistir. Bu duruma
neden olan faktoriin 6dil olarak kazanilan paketlerin oyun igi gérevler yapilma-
si ve oyunda daha fazla zaman harcanmasini gerektirmesi olarak dasiindlebilir.
Oyunda gereksiz gordikleri etkinliklere vakit ayirmak istemeyen oyuncular para
karsihginda paket satin alarak oyun ici 6ge elde etmeye calismaktadir. Paket ice-
riklerini satin almayan oyuncularin ise oyun ici daha fazla zaman harcadiklari,
kadro kurma gorevleri ve oyun ici gorevler yaparak oyunda gelir elde etmeye
calistiklari gorilmektedir.

Y kusagindaki oyuncular FIFA Ultimate Team icerisindeki paketleri satin almaya
mesafeli durmaktadirlar. Z kusagindaki oyuncular ise paket igeriklerini satin al-
maktadir ancak paket unsurunun oyun icinde daha fazla satin almaya tesvik eden
bir yapida oldugu gorisiindedirler. Hem Y kusagindaki hem de Z kusagindaki ka-
tilimcilardan paket igeriklerini satin almayanlarin ise oyunda gelir elde edebilmek
amaciyla oyun igerisinde daha fazla zaman harcamak durumunda kaldigi anla-
silmaktadir. Alan yazinda, sans paketlerinin kumar olduguna iliskin gorusler, bu
arastirmanin katihmcilarinin kendilerine bu konuda herhangi bir soru sorulma-
masina ragmen sans paketlerini kumar olarak tanimlamalari elestirilerin haklilik
payini giglendirmektedir. Oyunu oynayan oyuncularin sans paketlerinden genel
olarak memnun olmadiklari, bir kisminin bunu kumar olarak tanimlarken bir kis-
minin tiketim tercihi olarak gordigl anlasiimaktadir. Ayrica, paket iceriklerinin
satin alinmayip gorevlere odaklaniimasi nedeniyle oyun i¢indeki harcanan siire
artmaktadir. Bu galismadan yola ¢ikilarak 18 yas altinda olan ve dijital oyunlarla
daha fazla zaman gegirmesi muhtemel olan ¢ocuk katilimcilar ile benzer bir ¢a-
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lismanin yapilmasi daha kapsamli veri elde edilmesini saglayabilir. Ayrica, en ¢ok
oynanan oyunlardan biri olan FIFA serisini temel alan bu ¢alismanin bulgularin-
dan yararlanilarak dijital oyunlari tiiketen her yastan bireyleri kapsayacak sekilde
bir anket ¢alismasi araciligiyla dijital oyunlardaki sans paketlerine iliskin daha ge-
nellenebilir sonuglara ulasilabilir.

Cikar Catismasi Beyani

Makale yazari herhangi bir ¢ikar ¢gatismasi olmadigini beyan etmistir.

Kaynakga

Abarbanel, B. (2018). Gambling vs. gaming: a commentary on the role of regulatory, in-
dustry, and community stakeholders in the loot box debate. Gaming law
Review, 22(4), 231-234. d0i:10.1089/glr2.2018.2243.

Abut, A. (2021, Ekim 22). Haksiz Ticari Uygulama Kavrami Perspektifinden “Loot Box”.
KHAS Hukuk Bdlteni: https://hukukbulteni.khas.edu.tr/bulten/54 adresin-
den alindi. (Erisim Tarihi: 25.05.2022).

Aydogdu, F. (2021). 4-6 Yas Cocuklarin Dijital Oyun Bagimhhklarinda Kardes Etkisi: No-
mofobi, Akilli Telefon Kullanma, Dijital Oyun Oynama. Cocuk ve Gelisim
Dergisi, 34-49. doi:10.36731/cg.935669.

Binark, F. M. (2007). Dijital oyun kultlrl ve Tirkiye’de gengligin internet kafe kullanim
pratikleri: ¢evrim igi ve ¢evrim disi kimlik egzersizleri, hareketsiz toplum-
sallagsma ve sanal kariyer yapma-Ankara’da etnografik alan ¢alismasi. Proje
No: 107K039. https://search.trdizin.gov.tr/yayin/detay/608684/dijital-o-
yun-kulturu-ve-turkiyede-gencligin-internet-kafe-kullanim-pratikleri-cev-
rim-ici-ve-cevrim-disi-kimlik-egzersizleri-hareketsiz-toplumsallasma-ve-sa-
nal-kariyer-yapma-ankarada-etnografik-alan-calismas adresinden alindi.

Biricik, Z., & Atik, A. (2021). Gelenekselden Dijitale Degisen Oyun Kavrami Ve Cocuklar-
da Olusan Dijital Oyun Kiiltiirii. Giimiishane Universitesi iletisim Fakiiltesi
Elektronik Dergisi, 9(1), 445-469. doi:10.19145/e-gifder.818532.

Brock, T., & Johnson, M. (2021). The gamblification of digital games. Journal of Consumer
Culture, 21(1), 3-13. d0i:10.1177/1469540521993904.

Brooks, G. A., & Clark, L. (2019). Associations between loot box use, problematic gaming
and gambling, and gambling-related cognitions. Addictive Behaviours, 96,
26-34. d0i:10.1016/j.addbeh.2019.04.009.

Dries, N., Pepermans, R., & Kerpel, E. D. (2008). Exploring four generations’ beliefs about
career: Is “satisfied” the new “successful”? Journal of Managerial Psycho-
logy, 23(8), 907-928. d0i:10.1108/02683940810904394.

Drummond, A., Sauer, J. D., & Hall, L. C. (2019). Loot box limit-setting: A potential policy
to protect video game users with gambling problems? Addiction, 144(5),
935-936. doi:10.1111/add.14583.

Drummond, A., Sauer, J. D., Hall, L. C., Zendle, D., & Loudon, M. R. (2020). Why loot boxes
could be regulated as gambling. Nature Human Behaviour, 4, 986-988.
doi:10.1038/s41562-020-0900-3.

Dunas, D. V., & AVartanoy, S. (2020). Emerging digital media culture in Russia: modeling
the media consumption of Generation Z. Journal of Multicultural Discour-
ses, 15(2), 186-203. d0i:10.1080/17447143.2020.1751648.

EA Sports FIFA. (2018). Pack Probability In fifa 19 Ultimate Team. https://www.ea.com/

Cilt 7 / Say1 16 / Eyltil 2022 TRTaKabeMi



1030 ® Mahmut Enes AGCA

en-gb/games/fifa/news/fifa-19-pack-probabilities#:~:text=Pack%20pro-
babilities%20in%20FIFA%2019,process%20with%20every%20content%20
update. adresinden alindi. (Erisim Tarihi: 03.05.2022).

Electronic Arts. (2015). fifa 16 Cover Stars. https://www.ea.com/games/fifa/news/fi-
fa-16-cover-athletes adresinden alindi. (Erisim Tarihi: 24.08.2022).

Electronic Arts. (tarih yok). fifa 23. https://www.ea.com/tr-tr/games/fifa/fifa-23/buy/
pc?steps=joinftdescription adresinden alindi. (Erisim Tarihi: 24.08.2022).

Erboy, E., & Vural, R. A. (2010). ilkdgretim 4 ve 5 Sinif Ogrencilerinin Bilgisayar Oyun Ba-
gimhhgini Etkileyen Faktorler. Ege Egitim Dergisi, 39-58. https://dergipark.
org.tr/en/pub/egeefd/issue/4908/67233 adresinden alindi.

Ger, P. M., Burgos, D., & Torrente, J. (2009). Digital Games in elearning Envi-
ronments: Current Uses and Emerging Trends. 40(5), 669-687.
doi:10.1177/1046878109340294.

Greer, N., Rockloff, M., Browne, M., Hing, N., & King, D. L. (2019). Esports Betting and Skin
Gambling: A Brief History. Journal of Gambling Issues, 43(20), 128-146.
doi:10.4309/jgi.2019.43.8.

Gros, B. (2007). Digital Games in Education. The Design of Games-Based Learning Envi-
ronments(1), 23-38. doi:10.1080/15391523.2007.10782494.

Gulbetekin, E., GlUven, E., & Tuncel, O. (2021). Adolesanlarin Dijital Oyun Bagimliligi ile
Fiziksel Aktivite Tutum ve Davraniglarini Etkileyen Faktorler. Bagimlilik Der-
gisi, 148-160. doi:10.51982/bagimli.866578.

Haller, K., Wallace, M., Cheung, J., & Gupta, S. (2022). Consumer want it all: Hybrid Shop-
ping, sustainability, and purpose-driven brands. IBM Institute for Business
Value.  https://cdn.nrf.com/sites/default/files/2022-01/Consumers%20
want%20it%20all.pdf adresinden alindi. (Erisim Tarihi: 26.05.2022).

Hing, N., Rockloff, M., Russel, A. M., Browne, M., Newall, P., Greer, N. Thorne, H. (2022).
Loot box purchasing is linked to problem gambling in adolescents when
controlling for monetary gambling participation. Journal of Behavioral Ad-
dictions, 1-10. d0i:10.1556/2006.2022.00015.

Hsiao, H.-C. (2007). A Brief Review of Digital Games and Learning. 2007 First IEEE Inter-
national Workshop on Digital Game and Intelligent Toy Enhanced Learning
(DIGITEL’07), 124-129. d0i:10.1109/DIGITEL.2007.3.

Hunt, N., & Moar, J. (2021). In-game Gambling & Loot Boxes. Juniper Research. https://
www.juniperresearch.com/researchstore/content-digital-media/in-ga-
me-gambling-loot-boxes-research-report adresinden alindi. (Erisim Tarihi:
24.05.2022).

Irmak, A. Y., & Erdogan, S. (2015). Dijital Oyun Bagimlilig Olgegi Tiirkge formunun ge-
cerliligi ve guvenilirlig. Anadolu Psikiyatri Dergisi, 10-18. doi:10.5455/
apd.170337.

Johnson, M. R., & Brock, T. (2020). The ‘gambling turn’ in digital game monetizati-
on. Journal of Gaming & Virtual Worlds, 12(2), 145-163. doi:10.1386/
jgvw_00011_1.

Karahisar, T. (2013). Turkiye’de Dijital Oyun Sektorintin Durumu. Uluslararasi Sanat, Tasa-
rim ve Manipiilasyon Sempozyumu, (s. 107-113). Sakarya..

Newzoo. (2021). How Different Generations Engage with Games. https://newzoo.com/
insights/trend-reports/newzoos-generations-report-how-different-gene-
rations-engage-with-games/ adresinden alindi. (Erisim Tarihi: 26.05.2022).

Newzoo. (2022). Most Popular PC Games — Global. https://newzoo.com/insights/rankin-
gs/top-20-pc-games adresinden alindi.

RTaKabDeMi Cilt 7 / Sayi 16 / Eylul 2022



Y ve Z Kusagina Ait Oyuncularin Dijital Oyunlardaki Sans Paketlerine iliskin (Loot Box) Degerlendir- M 1031
melerini Tespit Etmeye Yénelik Bir Arastirma: FIFA Ultimate Team Ornegi

Nielsen, R. K., & Grabarczyk, P. (2019). Are Loot Boxes Gambling? Random Reward Mec-
hanisms in Video Games. Transactions of the Digital Games Research As-
sociation, 4(3), 171-207. doi:10.26503/todigra.v4i3.104.

PWLC. (2022). 2022 Outlook segment findings: Markets and Industries. https://www.pwc.
com/gx/en/industries/tmt/media/outlook/segment-findings.html  adre-
sinden alindi. (Erisim Tarihi: 24.08.2022).

Rogler, L. H. (2002). Historical Generations and Psychology: The Case of the Great Dep-
ression and World War Il. American Psychologist(57), 1013-2023. do-
i:10.1037/0003-066X.57.12.1013.

Roland Berger. (2019). Decoding Gen Y means recoding your business model. https://
www.rolandberger.com/en/About/Events/de/Decoding-Generation-Y/ ad-
resinden alindi. (Erisim Tarihi: 26.05.2022).

Ropes, D. (2013). Intergenerational learning in organizations. European Journal of Trai-
ning and Development, 37(8), 713-727. doi:10.1108/EJTD-11-2012-0081.

Sezgin, S., & Uzunoglu, S. (2022). Loot Box Ekonomisi ve Dijital Karaborsalar: FIFA Or-
negi. The Journal of Social Science, 6(11), 125-138. doi:10.30520/tjsos-
€i.1059661.

Sinclair, B. (2021). Ultimate Team modes make up 29% of EA’s business.GamesIndustry.
biz: https://www.gamesindustry.biz/articles/2021-05-27-ultimate-team-
modes-make-up-29-percent-of-eas-business adresinden alindi. (Erisim
Tarihi: 24.08.2022).

Steinkeller, A. v., & Grosse, G. (2022). Children are more social when playing analog games
together than digital games. 6. doi:10.1016/j.chbr.2022.100195.

The American Psychological Association. (2018). Stress in America Generation Z. https://
www.apa.org/news/press/releases/stress/2018/stress-gen-z.pdf adresin-
den alindi. (Erisim Tarihi: 25.05.2022).

Wardle, H., & Zendle, D. (2021). Loot Boxes, Gambling, and Problem Gambling Among
Young People: Results from a Cross-Sectional Online Survey. Cyberpsy-
chology, Behavior, and Social Networking, 24(4), 267-274. doi:10.1089/

cyber.2020.0299.

Westcott, K., Arnabas, J., Arkenberg, C., Auxier, B., Loucks, J., & Downs, K. (2022). 2022
Digital media trends, 16th edition: Toward the metaverse. Deloitte Insi-
gts. https://www?2.deloitte.com/us/en/insights/industry/technology/digi-
tal-media-trends-consumption-habits-survey/summary.html adresinden
alindi. (Erisim Tarihi: 26.05.2022).

Williams, K. C., & Page, R. A. (2011). Marketing to the Generations. Journal of Behavioral
Studies in Business, 1-17..

Wau, J.-H., Wang, S.-C., & Tsai, H.-H. (2010). Falling in love with online games: The uses and
gratifications perspective. Computers in Human Behaviour, 26(6), 1862-
1871. doi:10.1016/j.chb.2010.07.033.

Zendle, D., & Cairns, P. (tarih yok). Video game loot boxes are linked to problem gambling:
Results of a large-scale survey. PLoS ONE, 13(11), e0206767. d0i:10.1371/
journal. pone.0206767.

Zendle, D., Mayer, R., Cairns, P., Waters, S., & Ballou, N. (2020). The prevalence of loot
boxes in mobile and desktop games. Addiction, 115(9). doi:10.1111/
add.14973.

Zhao, J., Kaiyuan, & Ding, Y. (2022). Digital Games-Based Learning Pedagogy Enhances
the Quality of Medical Education: A Systematic Review and Meta-Analysis.
The Asia-Pacific Education Researcher(31), 451-462. doi:10.1007/s40299-
021-00587-5.

Cilt 7 / Say1 16 / Eyltil 2022 TRTaKabeMi



TRTAKaDEMi

ISSN 2149-9446 | Cilt7 | Sayi 16 | Eylul 2022 | Dijital Oyunlar

Understanding Motivational Factors Influencing Intention to
Play Esports Games in Tiirkiye

Mikail BATU'
Celal KOCAOMER™
Onur TOS™
Neslihan KOCAOMER™"

Abstract

The purpose of this study is to investigate Turkish esports players' motivations for their
intention to play esports games. The factors influencing esports players' intention to play
esports games were tested with PLS-SEM. An online survey was conducted with 502 esports
players to test the research model. The results demonstrate that fantasy, competition, and
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that challenge motivation has a large impact on the intention to play. Examining the gaming
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by showing that fantasy, competition, and challenge play important roles to predict on the
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Bu ¢alismanin amaci, Tiirk espor oyuncularinin espor oyunlarini oynama niyetlerine yonelik
motivasyonlari arastirmaktir. Espor oyuncularinin espor oyunlarini oynama niyetini etkileyen
faktorler, PLS-SEM ile test edilmistir. Arastirma modelini test etmek i¢in 502 espor oyuncusuyla
cevrimigi bir anket yapilmistir. Sonuglar, fantezinin, rekabetin ve meydan okumanin istatistiksel
olarak espor oyunlari oynama niyetini etkiledigini géstermektedir. Ayrica sosyal etkilesim ve
oyalanmanin istatistiksel olarak espor oyunlarini oynama niyeti Gzerinde “anlamli bir etkisi-
nin olmadig” belirlenmistir. Meydan okuma, rekabet ve fantezi motivasyonlari, espor oyunlari
oynama niyetindeki varyansin %65,5'ini agiklamaktadir. Ozellikle meydan okuma motivasyo-
nunun oyun oynama niyeti Gzerinde blyuk etkisi oldugu tespit edilmistir. Farkh bir kalttra
temsil eden Tiirk espor oyuncularinin oyun oynama motivasyonlarinin incelenmesi, ¢alismayi
benzerlerinden farklilastirmaktadir. Bu galisma, fantezi, rekabet ve meydan okumanin espor
oyunlarini oynama niyetini tahmin etmede 6nemli roller oynadigini géstererek yeni teorik ve
pratik katkilar saglamaktadir.
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1. Introduction

Esports, one of the notable research areas of recent years, has been regarded as
a research topic by many researchers with different aspects (Argan et al., 2006;
Jonasson & Thiborg, 2010; Lee & Schoenstedt, 2011; Seo, 2013; Lee et al., 2014;
Martoncik, 2015; Stroh, 2017; Hamari & Sjoblom, 2017; Kocabmer, 2018; Jang
& Byon, 2020; Hedlund, 2021). Many different topics such as game motivations,
entertainment dynamics, leisure habits, esports gameplay intentions, esports
sponsorship, esports players’ types, and interaction types of players with other
players are some of these researches.

With the increase in internet connection speed, online games have become an
important platform where players spend time (Rahmawati et al., 2019). Esports,
which have an important place among these online games, have increased the-
ir popularity with the pandemic. Due to the lockdowns and restrictions, peop-
le’s normal lives were affected. One of the important areas affected was sports.
Especially at a time when the whole world was affected by COVID-19, esports
has become an alternative to traditional sports as it is accessible anytime and
anywhere and does not require people to be together physically (Marta et al.,
2021). The basic components of esports that increased the popularity with the
pandemic include teams, professional players, leagues, events, consumers, game
developers, brands, and media channels (Newzoo, 2015). Within the scope of
this study, information about consumers is given as the motivations of esports
consumers to play games are analyzed. Esports consumers are divided into three
groups: those who play the game, those who watch the game, and those who
both play and watch the game (Newzoo, 2015). Digital platforms can affect the
behavior of consumers by creating an effective playground through esports. To
Weiss (2011), esports provides content that pleases and satisfies the needs of
consumers. In addition, esports, which allows a competitive environment, gives
data on the maximization of consumer movements, provides the basis of needs,
and affects the motivation of the players to continue playing the game (Weiss &
Schiele, 2013; Wu et al., 2007; Yee, 2006).

There are different studies in the literature analyzing the motivations of people
to play games (Yee, 2006; Sherry et al., 2006; Hsu & Lu, 2004; Williams et al.,
2008; Lee, 2009; Wu et al., 2010; Shin & Shin, 2011; Wei & Lu, 2014; Hamari &
Keronen, 2017). The purpose of this study is to determine the effect of gaming
motivations (social interaction, fantasy, diversion, competition, challenge) on the
intention to play esports games. This study is one of the initial studies to examine
the effect of the above-mentioned motivations on the intention to play esports
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games. At that point, it is believed that examining the effect of Turkish esports
players’ gaming motivations on their intention to play esports games will be a sig-
nificant source for similar studies. At the same time, understanding motivational
factors influencing the intention to play esports games of Turkish players, who
represent a different culture, and differentiate the study from its counterparts.

2. Research Model and Hypotheses

In this study, a research model is created with the assumption that motivational
factors (Sherry et al., 2006; Kim & Ross, 2006) particular to online games or video
games affect the intention to play esports. In light of this, the research model is
demonstrated in Figure 1.

Social

Interaction

Intention
to Play
Esports

Games

Diversion

Competition

Figure 1. -Research Model-

The hypotheses for the research model are as follows:

There is a powerful social interaction in the essence of online games (Dongseo-
ng & Jinwoo, 2004; Tan et al., 2017). Many people play video games to interact
with other people and obtain the information they are curious about (Sherry
et al., 2006). It is also possible to say that social relations developed in games
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increase the attractiveness of multiplayer games (Klimmt et al., 2009). Tan et al.
(2017) conduct a survey interview with 233 people in their study on the role of
MMORPG social interaction element in the intention to play games. According to
the results, social interaction affects social motivation, and this is directly related
to the process of attachment to the activity. Hamari et al. (2017) survey with
519 people in their research on in-game content, and at the end of the study,
they find out a significant relationship between social interaction and continuity
to play the game. Yee (2006) mentions that socialization and success in playing
online games are important sources of motivation. In light of this, the first hypo-
thesis of the study is as follows:

H1. Social interaction motivation significantly affects the intention to play esports games.

Those who play online games are motivated to use information technologies
with fantasy thinking and pleasure orientation (Wu & Holsapple, 2014). Games
become meaningful through fantasies that users can empathize with characters
or stories about them (Zillmann & Cantor, 1972). Souza and Freitas (2017) con-
duct a survey interview with 600 electronic game players in their research on the
intention to play and payout of electronic players. In this study, it is examined
which features of the games influence the players to play and pay for them. At
the end of the study, it is determined that fantasy, challenge, and entertainment
positively affect the intention to play. Previous research on online gaming also
explains that fantasy is a significant motivation for people to play online games
(Jansz et al., 2010; Xu, 2014). In light of this, the second hypothesis of the study
is as follows:

H2. Fantasy motivation significantly affects the intention to play esports games.

In the contemporary age, electronic games can be seen as an escape or relaxa-
tion area due to workload, stress, and many other socio-cultural effects (Souza
& Freitas, 2017). In this process, users can play games for reasons such as their
features, distraction, or entertainment (Albrechtslund & Dubbeld, 2005; Kim &
Soojin, 2011). Features such as ease of use, content structure, attractiveness,
and enjoyment of the game can affect the duration of the game and the intention
to stay in the game (Rodrigues et al., 2016; Chen et al., 2016; Souza & Freitas,
2017). Within the framework of the idea of procrastination, the reason for the
attractiveness of online games can be explained as relaxing, reducing boredom
and stress, or making it easier to escape from some situations related to social
life (Lucas & Sherry, 2004). In light of this, the third hypothesis of the study is as
follows:
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H3. Diversion motivation significantly affects the intention to play esports games.

Competition refers to the person or people performing specific actions to ac-
hieve certain goals (Salvador & Costa, 2009). Jin (2014) interviews 560 people
through a survey in his study on users’ motivation to play games. He investigates
which motivations lead the players to the games, and at the end of the study,
it is indicated that the social network players seek fantasy, entertainment, and
competitive struggle while playing these games. In their study on the scale of
playing video games, Kahn et al. (2015) interview 18,627 players of League of
Legends (LoL) and 18.819 players of Chevaliers’ Romance 3 through a survey. In
the competitive dimension of the study, a positive relationship is found between
self-identification and competitor typology. From this point of view, it can be
mentioned in this study that the competitive motivation of the person influences
the intention to play the games. In light of this, the fourth hypothesis of the study
is as follows:

H4. Competition motivation significantly affects the intention to play esports games.

Merikivi et al. (2017) conclude that difficulty is effective in their studies in which
they research what makes playing mobile games enjoyable all the time. Difficulty
positively affects the perceived pleasure in the game process (Schiiler, 2007).
Users who are motivated by challenge desire to continue playing games to move
to the “next level” or increase their success in the game (Giammarco et al., 2015).
Besides, if the skill levels of the players are higher than their difficulties with the
game, the motivation of the players may not continue to play games. On the ot-
her hand, if the difficulties are above their skill level, players may become more
anxious to continue to play games (Liu, 2017). In light of this, the fifth hypothesis
of the study is as follows:

H5. Challenge motivation significantly affects the intention to play esports games.

3. Method

3.1. Data Collection & Participants

The survey was used as a data collection technic to understand the general opini-
ons and characteristics of LoL players. The data were collected through an online
questionnaire created over Google Forms. The unit of analysis was LoL players
who stated they played LoL. Since Lol is an online game, it was preferred to
collect data over the internet. To reach Lol players, the questionnaire form was
shared on Instagram and Twitch by two gaming influencers. The study procedu-
res received approval from the research ethics committee of Stileyman Demirel
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University in Turkey.

We ran a pilot test to make sure the questionnaire items were understood. The
pilot test was applied to 100 respondents before the main study. The main data
were collected during two weeks (14-27 September 2020) and 544 respondents
completed the survey. Data collection was conducted in Turkey. Participants who
reported that they played LoL were included in this study. The analysis phase
started with a total of 502 valid responses. Participants were mostly men (95%).
Female participants comprised 5% of our data. Respondents’ average age was
18.45 and their average playtime per week was 11.17 hours. Demographic infor-
mation of Lol players is presented in Table .

Frequency Percent Frequency Percent
(F) (%) (F) (%)

Gender Education Level

Women 25 5 Primary- Secondary 10 2
School

Men 477 95 High School 300 59.8

Total 502 100 Bachelor 180 35.9
Masters- Doctorate 12 2.4
Total 502 100

How many years have you been Age

playing LoL?

Below 1 year 69 13.7 Below 15 60 12

2-3 years 170 33.9 16-20 343 68.3

4-6 years 200 39.8 21-25 80 15.9

Above 7 years 63 12.5 Above 26 19 3.8

Total 502 100 Total 502 100

Table I. Demographic information of LoL players

3.2. Measures

To measure the six factors in this study, items were adopted from the literature.
Fantasy, competition and challenge constructs were taken from the study con-
ducted by Sherry et al. (2006). Diversion constructs and social interaction were
taken from the study of Kim and Ross (2006). The intention to play construct was
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taken from the study of Wu and Liu (2007).

The questionnaire form included three parts. The first part included questions
to determine the motivations of Lol players to play games, the second part con-
sisted of questions to determine the intention to play LoL, and the third part
included demographic questions.

4. Analysis and Results

The data were analyzed initially with SPSS 23. Demographic data and the results
of Harman'’s single factor test were obtained by SPSS. A measurement model and
structural model evaluation were conducted through PLS-SEM. Analyzes were
performed by using Smart PLS (v. 3.3.3) (Ringle et al., 2015). Within the scope of
this study, all analyzes were conducted using the consistent PLS algorithm.

4.1. Measurement Model Evaluation

Internal consistency, indicator reliability, discriminant validity, and convergent
validity were examined to assess data reliability and validity. Indicator reliability
was evaluated through outer loadings. Internal consistency was assessed with
Cronbach’s alpha (a), rho_A, and composite reliability (CR). Outer loadings of
each item should be above the minimum value of 0.70 (Hair et al., 2010). All
factor loadings of items were above 0.70, except for two items (SI2, C1). Since
the outer loading of SI2 was 1.016, it was excluded from the study. The outer
loading value of C1 was slightly lower than 0.7. We retained this indicator in
the study because there was no significant change in average variance extracted
(AVE) and CR values if we deleted this indicator (Hair et al., 2010). After one item
was deleted, indicator reliability was restored. CR for each construct ranged from
0.88 t0 0.96. CR of each construct was found to be above 0.70 (Fornell & Larcker,
1981; Hair et al., 2017; Hair et al., 2010). Thus, CR values were acceptable. a, and
rho_A of each construct were above 0.70. a was greater than the recommended
threshold of 0.70 (Hair et al., 1998). These results indicate acceptable reliability.
All relevant values are displayed in Table Il.
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Constructs&Items Outer (o) rho_A CR
Loadings

Social Interaction
SI1 .84
SI2 Deleted i

88 89 88 Kim & Ross,
sI3 73 2006
Sl4 .95
Fantasy
F1 .87
F2 .81

92 9 92 Sherry et al.,
F3 .85 2006
F4 .92
Diversion
D1 .90

.92 .92 92 Kim & Ross,
D2 .95 2006
Competition
C1 .69
C2 .79
Cc3 .94

.88 .89 .88
Cca .79 Sherry et al.,

2006
Challenge
CH1 .83 Sherry et al.,
CH2 75 89 2006
.89 .89

CH3 .78
CH4 .89
Intention to Play
IP1 .93
P2 .93

.96 .96 .96 Wu & Liu,
IP3 .95 2007

Table II. Outer loadings, a, rho_A, and CR results of constructs
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Convergent validity of observed variables and latent variables was evaluated
with outer loadings and AVE. All standardized outer loadings met the acceptable
criteria. AVE ranged from 0.65 to 0.88. Each construct must have an AVE above
0.50 (Hair et al., 2010; Fornell & Larcker, 1981). These results indicate acceptable
convergent validity. AVE values are displayed in Table Ill.

AVE |a b c d e f
a. Social 0.71 0.84*
Interaction
b. Fantasy 0.74 0.44 0.86*
c. Diversion 0.85 0.50 0.50 0.92*
d. Competition 0.65 0.43 0.53 0.46 0.81*
e. Challenge 0.67 0.53 0.45 0.49 0.69 0.82*
f. Intention to play | 0.88 0.44 0.45 0.41 0.49 0.79 0.94*

Table Ill. The square root of average variance extracted and correlations among
constructs

* “Bold values are the square roots of the average variance extracted. Other values
are correlations among constructs”.

Note. Correlations are significant at p <.001 level.

We examined cross-loadings, the “Fornell-Larcker criterion” (FL criterion), and
the “heterotrait-monotrait ratio of correlations” (HTMT) to evaluate discriminant
validity. It was observed that all items had higher loadings on their associated fa-
ctors (Hair et al., 2017). The square root of the AVE of each construct was higher
than the correlations between the corresponding construct and all other const-
ructs (Joreskog & Sérbom, 1996; Fornell & Larcker, 1981; Hair et al., 2017). The
HTMT values should be below 0.90 (Henseler et al., 2015). In light of this, these
results reveal that discriminant validity is accepted. FL criterion is shown in table

I1l. HTMT values are shown in Table IV.

Challenge | Compe- | Diversi- | Fan- | Intention | Social
tition on tasy | toplay interaction

Challenge
Competition 0.70

Diversion 0.49 0.46

Fantasy 0.45 0.53 0.50
Intention to 0.79 0.49 0.41 0.44

play

Social 0.53 0.43 0.50 0.43 0.44
interaction

Table IV. The HTMT values
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Common method bias was investigated with three tests. First, Harman's sing-
le-factor test was assessed. The total variance extracted by a consideration was
below the recommended 50% threshold (Podsakoff et al., 2003). Second, there
were no extremely high correlated factors in our study (Table Ill). The correlati-
ons between factors were lower than 0.90 (Pavlou et al., 2007). Third, the vari-
ance inflation factor (VIF) values were assessed. VIF values of our model ranged
from 1.61 to 2.27 below the acceptable threshold of 3.3 (Kock, 2015). These re-
sults demonstrate that common method bias was not an issue.

4.2, Structural Model Evaluation

After the measurement model met all the criteria, PLS-SEM was conducted to
test our hypothesized relationships (bootstrapping sample: 5000). Assessment
criteria in this study contain the statistical importance and relevance of the
path coefficients, the coefficient of determination (R?), effect size (f°), and the
cross-validated redundancy measure (Q7) ( Hair et al., 2019; Hair et al., 2017). Be-
fore assessing the structural model, VIF must be examined for collinearity (Hair
et al., 2019). VIF values were below 3 (Hair, Ringle, & Sarstedt, 2011; Hair et al.,
2019). This indicates that there was no collinearity issue.

The results of structural equation modeling showed that fantasy (H2 B = 0.156, p
< 0.001), competition (H4 B =-0.175, p < 0.01) and challenge (H5 B = 0.846, p <
0.001) significantly affected intention to play esports games. A moderate percent
(65.5%) of intention to play esports games was explained by fantasy, competiti-
on, and challenge.

Besides, social interaction (H1 B = 0.000, p > 0.05), and diversion (H3 B = 0.001,
p > 0.05) did not influence intention to play esports games. Figure 2 illustrates
the estimates in the path diagram. Table V also demonstrated the summarized
SEM results. Consequently, three hypotheses were supported, and two were not

supported.
Hypothesis Path t-values Support
Coefficients
(B)
H1: Social Interaction-Intention to 0.000 0.005 No
play esports games
H2: Fantasy-Intention to play 0.156 3.513*** Yes
esports games
H3: Diversion-Intention to play es- 0.001 0.023 No
ports games
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H4: Competition-Intention to play -0.175 2.876** Yes
esports games

H5: Challenge- Intention to play 0.846 15.329%** Yes
esports games

Table V. Results of hypothesis testing
Notes. *p < 0.05, **p < 0.01, *** p < 0.001

Figure 2. Structural model path coefficients.

Social

Interaction |

Intention
to Play
Esports
Games

H4:-0.175%*

Competition
H 5: 0.846%%%

Challenge ¥~ | =7===- > Rejected
—————3 Accepted

Notes. *p < 0.05, **p < 0.01, ***p < 0.001

The effect size between latent variables was reported because it helps to unders-
tand how much an exogenous variable contributes to an endogenous variable. f2
values for the challenge, competition, and fantasy were respectively 0.91, 0.04,
and 0.04. f values of 0.02, 0.15, and 0.35 sequentially, mean small, medium, and
large effects (Cohen, 1988). These values mean large effects for the challenge
and small effects for competition and fantasy. There was no effect of diversion(f*:
0.000), and social interaction (f2:0.000).
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Blindfolding in SmartPLS was conducted to analyze the predictive relevance of
the model. The omission distance was 7. This was a recommended distance of
between 5 and 10 (Hair et al., 2011). Since cross-validated redundancy (Q’) is
greater than 0, it shows that the path model has pronostic power for the en-
dogenous variables (Hair et al., 2017; Sarstedt et al., 2017). Values greater than
0, 0.25, and 0.50 means small, medium, and large predictive power (Hair et al,
2019). Q” for intention to play was respectively 0.509. Q* value for intention to
play means large predictive relevance.

5. Discussion & Conclusions

In this study, research is conducted to determine the Turkish esports players’ mo-
tivations for the intention to play esports games. Assuming that culture may be a
significant variable on game playing motivations, the motivations of Turkish pla-
yers who represent a different culture are examined apart from similar studies.
In addition, the inclusion of five different motivations in the model while creating
the research model, and examining the influence of these motivations on the in-
tention to play esports games makes the research different from similar studies.

As a result of the analysis, statistically significant effects of fantasy, competition,
and challenge on the intention to play are found. Moreover, it is determined
that social interaction and diversion do not have a statistically important effect
on the intention to play games. Challenge, competition, and fantasy motivations
demonstrate 65.5% of the variance for intent to play games.

As a result of the analysis, it is seen that similar findings have been obtained from
some studies in the literature, as well as different results. These findings are ex-
amined below. Since there is no study directly related to the effect of dimensions
such as challenge, competition, fantasy, social interaction, and diversion on the
intention to play esports, the findings of the study are examined with the find-
ings that may be closely related.

The hypothesis that social interaction influences intention to play is rejected. So-
cial interaction motivation is a significant factor in the intention to play social mo-
bile games(Wei & Lu, 2014), time spent in the game(Sherry et al., 2006; Jansz &
Tanis, 2007), and motivation to continue playing online games(Wu et al., 2010).
Unlike these findings, other researchers have found out that social interaction
does not affect the time spent in esports games (Lee & Schoenstedt, 2011), and
the intention to play mobile location-based augmented reality (MLAR) games
(Hamari et al., 2018). In the light of this information, it has been determined that
the social interaction dimension is not a significant factor in the intention to play
esports in this study.
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The hypothesis that the diversion variable affects the intention to play is reject-
ed. In other words, while diversion is expected to affect the intention to play
esports, no significant effect has been determined. An important effect of diver-
sion motivation on time spent in video games and esports has been identified in
the literature (Sherry et al., 2006; Lee et al., 2011). Lee and Schoenstedt (2011)
conclude in their study that diversion does not affect the time spent in esports
games.

While social interaction and diversion variables are expected to have statistically
significant effects on intention to play, the results are the opposite of what is ex-
pected. The main reasons for this are the fact that people from different cultures
create the sample, particularly esports players are taken into consideration, and
LoL is preferred as an esports example. In their study that uses the meta-analysis
method, Hamari and Keronen (2017) reveal that different types of games can
have various motivations for use. In light of this, the fact that different types of
games are taken into account can be shown as the reason for the above results
to be opposite to what is expected. It is beneficial to examine the results in this
direction for esports and LoL, which is a MOBA game type.

The hypothesis that the fantasy variable affects the intention to play is accepted.
Previous studies on online gaming also show that fantasy is a significant moti-
vation for people to play online games(Jansz et al., 2010; Xu, 2014). Within the
scope of this study, it is seen that the fantasy variable affects the intention to play
esports. Unlike the findings in this study, Jansz and Tanis (2007) find out that the
fantasy variable does not affect the time spent on playing games. In addition,
another study similar to the study of Jansz and Tanis(Lee & Schoenstedt, 2011)
demonstrates that the fantasy variable does not affect the time spent on esports
games.

The hypothesis that the competition variable affects the intention to play is ac-
cepted. Competition affects time spent on playing games(Jansz & Tanis, 2007),
time spent on playing esports games (Lee & Schoenstedt, 2011), and the use
of esports(Weiss & Schiele, 2013). Similarly, in the study of Sherry et al. (2006),
competition is identified as a significant determinant of playing video games.
Considering the competitive nature of esports, the emergence of a negative ef-
fect is a vital result while it is expected to be an important positive determinant
of the intention to play. For instance, in the research of Weiss and Schiele (2013),
it is determined that competition has a negative impact on the use of esports.
On the other hand, in another study, it is determined that competition does not
affect the intention to play MLAR games(Hamari et al., 2018). This consequence
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can be elucidated by the fact that players from different cultures are included in
the sample, and different types of games are examined, as aforementioned. This
is an issue that should be carefully considered for future scientific studies.

The hypothesis that the challenge variable affects the intention to play is accept-
ed. A significant reason to play video games is a challenge(Sherry et al., 2006).
In other studies, it is concluded that challenge significantly affects the use of
esports(Weiss & Schiele, 2013) and the intention to play MLAR games(Hamari
et al., 2018). Unlike these findings, Jansz and Tanis(2007) find out that challenge
does not significantly affect the time spent on playing games in their research.
It should also be considered that the game examined in the study of Jansz & Ta-
nis(2007) is an FPS Type online game, and a MOBA-type game is analyzed in this
study. However, the findings are seen to be compatible with the studies of Weiss
& Schiele(2013), Sherry et al.(2006), and Hamari et al.(2018).

Within the scope of this study, determining the motivations behind the intention
to play is important data for game developers. In particular, it has been deter-
mined that the motivation of the challenge has a great effect on the intention
to play. A good comprehension of the motivations behind the intention to play
games can allow game developers to attract more new players to their games. In
this context, game developers’ development of challenging games can dramati-
cally increase the players’ intention to play that game; it can also enable them to
keep people who play their games.

These results are important for the literature, as there is no study examining the
effect of motivational dimensions on the intention to play esports games within
the scope of the research. However, the uses of media motivations vary accord-
ing to media, genre, and culture (Sherry et al., 2006). Therefore, the effect of the
related motivation dimensions on the intention to play is peculiar to a country
with a different culture such as Turkey offers considerable opportunities for com-
parative analyses to be made in the future.

6. Limitations and Recommendations

The fact that the participants are Turkish esports players can be regarded as an
obstacle to the generalization of the study to other cultures. The results may
have been affected by the cultural characteristics of Turkish society. Therefore,
this study can be repeated in other cultures and countries. In addition, the selec-
tion of LoL as an example in terms of representing esports is another limitation
of the study. The results obtained within the scope of the study may have been
affected by the selected game or game type. In this context, it may be beneficial
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to study different game genres similarly or together. Another limitation is the in-
clusion of five motivational concepts in the model, and the determination of the
effect of these concepts on the intention to play. The number of these concepts
can be increased in other studies. In addition, it is seen that the popularity of
esports has increased more rapidly due to COVID-19 (Cranmer et al., 2021). Con-
sequently, it may be a significant research topic to analyze the effects of gaming
motivations on intention to play in global pandemics such as COVID-19.

Cikar Catismasi Beyani
Makale yazarlari herhangi bir gikar gatismasi olmadigini beyan etmistir.

Arastirmacilarin Katki Orani Beyan Ozeti

Yazarlar makaleye %28 (1.Yazar), %26 (2.Yazar), %24 (3.Yazar) ve %22 (4.Yazar) oranin-
da katki saglamis olduklarini beyan ederler.
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Video oyunlari, bireyin alternatif bir gerceklige interaktif olarak gectigi, dijital cagin getirdigi
en yeni anlatim yollarindan biridir. Son yillarda poplilerlik kazanarak yiikselise gegen gergek
zamanh oyunlarin basinda gelen MOBA tabanli oyunlar, yakin zamanda dijital platformlardan
olan Netflix’e dizi olarak uyarlanmis ve oyuncu/izleyicilerin dikkatini ¢ekmistir. Dizi ve
film sektori, hikdaye anlatimlarinda orijinal hikayelerle birlikte, baska kaynaklardan gelen
hikdyeleri de kendi anlatisina uyarlayarak kullanmayi sirdirmektedir. Bu kaynaklarin en
yenisi de dijitallesme ile 6ne ¢ikan video oyun hikayeleridir. Yakin zamanda ilk uyarlamalari
yapilan MOBA oyunlar, sinemanin kaynak yelpazesine katilmis ve sinemacilar tarafindan
islenmeye deger bulunmuslardir. Oyun Gykdlerinin sinirli mekan ve karakter derinlik ve
detaylandirmalarina karsin oyunlardan uyarlanan dizi anlatilarinda ¢ok sayida yeni karakter
ve olay eklendigi gorilmektedir. Kurulan yan hikayelerle dizinin olay 6rglisii genisletilmis,
oyunlar anlati bakimindan uyarlamalarda degisime ugratilmistir. Bu ¢alismanin amaci da oyun
oykulerinin sinematik ortama nasil uyarlandigini ve oyun ile dizi anlatisinin benzerliklerini ve
farkhliklarini sorgulamaktir. Calismada Dota: Dragon’s Blood ve League of Legends oyunlari ile
bu oyunlarin Arcane ve Dragon’s Blood isimli uyarlamalari 6rneklem olarak segilmis, oyunlarda
kisitli olarak islenen hikaye orgisu ile karakterler arasi iligkilerin dizilerde yaratici unsurlarla
pekistirilmesi ve uyarlamanin dogasinca degisime ugrayan anlati unsurlari, anlati analizi
yapilarak uyarlamanin bes yaratici unsuru lizerinden incelenmistir.

Anahtar Kelimeler: Uyarlama, Dijital Oyunlar, MOBA, Netflix, Sinema

*Ars. Gor., Kastamonu Universitesi iletisim Fakiiltesi Radyo, Televizyon ve Sinema Bolimdi,
agbasakcioglu@kastamonu.edu.tr

**Ars. Gor., Kastamonu Universitesi iletisim Fakiiltesi Radyo, Televizyon ve Sinema Bslimdi,
merol@kastamonu.edu.tr

Basakcioglu, A. G. & Erol, M. (2022). MOBA Oyun Hikayelerinin Sinematik Hikayelere Dénlisim: Arcane
ve Dota: Dragon’s Blood. TRT Akademi, 7 (16), 1052-1075. DOI: 10.37679/trta.1145187

Arastirma Makalesi

Gelis Tarihi: 18.07.2022
Revizyon Tarihi: 22.08.2022
Kabul Tarihi: 21.09.2022

ORCID: 0000-0003-3879-956X ORCID: 0000-0003-1763-6374 DOI: 10.37679/trta.1145187



TRTAKaDEMi

ISSN 2149-9446 | Cilt7 | Sayi 16 | Eyltl 2022 | Dijital Oyunlar

Alteration of MOBA Game Stories into Cinematic Stories:
Arcane and Dota: Dragon's Blood

Abdullah Giiray BASAKCIOGLU
Mehmet EROL

Abstract

Video games are one of the newest ways of expression brought by the digital age, in which the
individual passes interactively to an alternative reality. MOBA-based games, one of the leading
real-time games that have gained popularity in recent years, have recently been adapted to
Netflix, one of the digital platforms, as a series and attracted the attention of players/viewers.
The TV series and film industry continues to use original stories in storytelling, as well as adap-
ting stories from other sources to their narrative. The most recent of these resources is video
game stories that come to the fore with digitalization. MOBA games, the first adaptations
of which have been made recently, have joined the cinema's resource range and have been
found worthy of processing by filmmakers. Despite the limited space and character depth and
elaboration of the game stories, it is seen that many new characters and events have been ad-
ded in the series narratives adapted from the games. The plot of the series has been expanded
with the side stories established, and the games have been changed in adaptations in terms
of narrative. This study questions how the game stories are adapted to the cinematic environ-
ment and the similarities and differences between the game and the series narrative. In the
study, Dota: Dragon's Blood and League of Legends games and the adaptations of these games
called Arcane and Dragon's Blood were chosen as samples, reinforcing the relations between
the characters in the series with the limited storyline in the games, and the narrative elements
that changed by the nature of the adaptation were analyzed by making narrative analysis and
examined through adaptation's five creative elements.
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1. Giris

ilk ortaya ¢iktigi zamandan beri, gérsel sanatlarla yakin iliskiler kuran sinema, tek-
nolojinin gelismesi ve dijital caga adim atilmasiyla evrim gegiren gorsel sanatlar-
dan farkl bir sekilde yararlanmistir. Dijitallesme ile beraber ortaya ¢ikarak medya
ile sanatin dijital yizinde bulunan, gorintilerle hikdye anlatmalari noktasinda
sinemayla benzesen video oyunlari, alicisinin hikayeyi belli bir cercevede belir-
lemesi yoniyle sinemadan farkhlasmistir. Bu baglamda gerek karakter hikayeleri
gerekse olay orgiileri bazinda dikkat ceken video oyunlari, sinemacilar tarafindan
da dikkate deger bulunmus ve sinemacilari video oyunlarinin kimi zaman renkli,
kimi zaman ise karanlk hikayelerinden faydalanmaya, onlari sinemanin gergek-
liginde tekrar kurmaya itmistir. Video oyunlarindan gevrilen filmler veya diziler,
bazen izleyici tarafindan basarili bulunup, bazen oyunu tam olarak yansitamadigi
gerekgesiyle yerilseler de oyunsever izleyiciler tarafindan ilgi ile karsilanmiglardir.

Sinema, ortaya cikisindan itibaren diger sanatlarla yakin iliskiler kurabilen di-
siplinler arasi bir sanat dali olmustur. Tim sanatlarda oldugu gibi doganin igsel
bir 6ykinllmesi fakat kendine has olarak bunu devinimli bir sekilde yapmasiyla
farkhlasan modern diinyanin bu yeni sanati, sonradan kendisinin de icinde sayil-
dig1 gorsel sanatlarla yogun iliskiler icinde bulunmustur. Gorsel sanatlar, dogayi
yaraticilarinin benligiyle birlestirerek alicilarinin gozleri 6niine sererler ve onlar
Uzerinde yogun etkiler birakirlar. Isik, mekan, atmosfer yaratimi, gortlenin defor-
mesi gibi 6gelerden ortak olarak gli¢c bulan gorsel sanatlar ve sinema birbirlerine
karsihkl olarak glic kazandirmiglardir. Geng bir sanat sayilabilen sinema, diger
sanat dallarindan 6ykiindiigu anlatim bigimlerinden faydalanarak, kendine 6zgii
bir anlatima ulasmis fakat 6ykindigi sanat dallari ile baglarini yitirmeyerek bu
sanatlardan kendine uydurabildiklerini blinyesine almistir.

Video oyun teknoloijisi, Bilgisayar Uretimli imgeleme veya kisaca CGl (Computer
Generated Imagery) temeli (izerine oturtulmustur. Bu imgeleme sistemi aslen bil-
gisayar temelli grafiklerin ylizeye uygulanmasi olarak tanimlanabilmektedir. Tek-
nolojinin gelisimi, bu sistemin sanattan, basili medyaya, oyunlara hatta sinema
filmlerine kadar kullanimini yayginlastirmis ve hayali gérsel imgelerin yaratimin-
da etkili bir yol haline gelmistir (Kozan, 2019). Sistem, gorsel efekt teknolojisini
U¢ boyutlu olarak gelistirdiginden sinemanin video oyunlarindaki karakterleri de
ele almasina olanak saglamistir. Glzel sanatlarin resim, heykel, mimari, dans,
edebiyat ve mizikten ibaret geleneksel alti dalina yedinci sanat olarak eklenen
sinemadan sonra, sekizinci sanat olup olmadigi tartisilan video oyunlari, hikdye
anlaticiligl konusundaki sinemadan asagi kalmamis, 6yki anlaticiiginda muaz-
zam bir basari yakalamistir. Kendinden 6nceki ortamlarda neredeyse hi¢ miimkiin
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olmamis anlik etkilesim glicliyle 6ykUyu birlestirmis, bu birlesim meydana sanat-
sal anlamda yogun, yeni bir grafik sanatlar 6rnegi ¢cikmasina olanak tanimistir.
Ustelik dijital oyunlar; sinema, miizik ve edebiyat gibi diger sanatlari da kendi
iclerinde, kendilerine uygun bicimlerde barindirabildiklerinden, bu sanatlarla da
yogun iliskiler icinde bulunmuslardir. Ozel olarak sinema ve video oyunlari bir-
birlerinden siklikla faydalanmislar ve etkilesimde kalmislardir (Emren, 2022, s.
73). Bu iki medya arasindaki iliskinin katmanh oldugu belirtilebilir. Bu katmanlilik,
dijital oyunlarin sinemayi kendi igcinde, oyun sinematikleri olarak, baska deyisle
oyun ici hikayeyi baglayan videolar ¢cercevesinde kullanmasi veyahut sinemanin
da dijital oyunlarin hikayelerini alarak kendi dinamikleriyle kullanmasi olarak
aciklanabilmektedir. Bu iki medya araci; yalnizca metinler arasilik bazinda birbi-
rine bagh degillerdir, birbirlerini bicim ve icerik olarak etkilemekte ve birbirlerin-
den bu sekilde faydalanmalarindan 6te, ayni zamanda uygulama ve uygulamalara
eslik eden teorilerde de birbirleriyle baghdirlar.

Oyun ve film sektorinin ¢ok yakin olmadigi zamanlarda yani bundan hemen he-
men yirmi yil dnce Mark J.PWolf; bu iki medya arasindaki estetik, gorsel kodlar,
ikonografiler, uygulamalar ve sosyal alanlar da dahil olmak tzere karakterlerin ve
olay 6rglslinlin 6tesinde sinema ve video oyunlari arasindaki yogun iliskiyi vur-
gulamistir (Wolf ve Perron, 2009, s. 11). Video oyunlarindan farkl olarak sinema;
kavramsal bazda gorsel isitsel geleneksel medya araglari altinda kategorize edilir
ancak bu medya araglarinin ikisi de benzer Gretim modelleri gostermekte, pro-
fesyonel figirleri paylasmakta ve tanidik tiketim davranislari sergilemektedirler.

Son on yilda teknolojinin gelisimi simile edilmis egitim, eglence ve sosyal etki-
lesim igin kullanilan ortamlarin gesitlenmesine vesile olmustur. Bilgisayar gliclin-
deki Ustel artig, internetin ana akim toplumla bitinlesmesiyle birlestiginde, gi-
derek daha karmasik, surikleyici, ilgi cekici ve ¢cok cesitli etkinliklerin, hedeflere
ulasmayi ve sosyal davranislarin gesitlenmesini saglayan sayisiz oyun ortami ve
kendi dinamiklerine sahip olan “sanal diinyalar” dogurmustur. Bu sanal diinya-
lara katilimin en biylk paydaya sahip olan yollarindan biri de video oyunlaridir.
Bireysel veyahut ekip halinde eglencenin en hizli biyiyen ve cgesitlenen bigimi
haline gelen video oyunlari, bu hizli biyiime neticesinde akademik olarak da in-
celenmeye deger bulunmus, video oyunlarinin ona yakin olan sanatlarla iliskileri
ise 0zel olarak incelenen bir konu alanina donlismistir. Bu donisiimde oyunlarin
bir pargasi olmanin, gencler veyahut yetiskinler arasinda olsun, yayginlasmaya
baslamis olmasi ve bos zamanlarini oyun oynayarak degerlendiren demografik
gruplarin gesitlenmesi de etkili olmustur. Geleneksel video oyunlari, ¢cevrim igi
topluluklarin gesitli karakterleri yoneterek savas alanlarinda etkilesimli olarak

Cilt 7 / Say1 16 / Eyltl 2022



1056 ® Abdullah Giiray BASAKCIOGLU / Mehmet EROL

bulundugu (MOBA) veya “devasa ¢ok oyunculu ¢evrim igi” (MMO) maceralar
biciminde olsunlar, bilgisayar oyunlari insanlarin zamanini gegirdigi ve enerijisini
yonlendirebildigi platformlar olarak ¢ok buiyiik bir paya sahip olmustur (Ryan, Ri-
gby ve Przybylski, 2006, s. 344).

Video oyunlari ve dijital platformlar farkli medya ortamlari oldugu ve bu platform-
larin iceriklerinin birbirlerinden ayristiklari, farkl bicimsel 6zelliklerle ortaya ¢ik-
tiklari sdylenebilir. Anlati kuramlariyla beraber incelenecek olsun veya olmasin,
video oyunlarinin da anlam iletmek Gzere kendi kod dizimleri, gostergeleri baska
bir deyisle dilleri vardir (Bostan, 2022). Turler bazinda farklilasan video oyunlari
hikayelerini karakterler, gérevler, oyun sinematikleri, oyuncu bazinda interaktif
olarak degisebilen anlatilari ve bazen sinematografileriyle, ayni sinemada oldugu
gibi gorintl ve sesin imgesel yardimiyla anlatmaktadir. Ek olarak, farkli alanlar-
da da incelenedursunlar, sinema ve oyunlarin anlatilari bazen ¢ok fazla kesisime
rastlamakta ve bu iki anlat yolu birbirinden aktif olarak faydalanmaktadir. Video
oyunlari, hikdyelerini baglayan sinematikleri sinemadan faydalanmis, sinema ise
ilging video oyunlarinin ilging hikayeleri ve karakterleri bazinda oyunlardan yarar-
lanip video oyunlarini sinematik hikdyeler bazinda kendine adapte etmistir.

2. Amag ve Yontem

Stam’a gore (2000, s. 54-76) bir ortamdan baska bir ortama hatta ayni ortam
icinde yapilan gecislerde, her zaman degisim veya gecisin saglandigl medyanin
dilinde yeniden bigimlendirme gerekli gorilir, bu gegislerde ise her zaman hem
kazanglar hem de kayiplar olacaktir. Uyarlamalarda daha ¢ok edebiyat lzerine
calisan Hutcheon (2013, s. 7) adaptasyonun ortaya ¢ikan yeni Griiniin bir replikasi
yapilmadan, baska bir deyisle ucuz bir kopyalamadan ibaret olmadan tekrarlama
oldugunu soylemektedir. Ona gore uyarlanan {rlinin de kendine has ozellikleri
ve 6zglin bir degeri vardir. Dolayisiyla, herhangi bir uyarlamanin orijinal metinden
farkliliklar gosterdigi, faydalandigi anlatiyi yeniden yorumladigi ve orijinal metinle
bazi yonlerden benzerlikler tasisa ondan farklilasarak ayristigi séylenebilmekte-
dir. Bu yonleriyle genel olarak uyarlamalar, kendi 6zglinliiklerini yakalamis, 6zgiin
degere sahip ve yalnizca bir replika olmanin disinda metinlerdir.

Galismada MOBA oyun tiri, evren ve karakter hikayeleri incelenmis, oyunda-
ki evren ve karakterlerin dizi hikayelerinin kurulumunda ugradiklari degisimler,
olay 6rgilsi kurulumu ve karakter derinlikleri karsilastirilmali ve nitel olarak ana-
liz edilmistir. Oyunun diziye adapte edilme siirecinde ugradigi degisimler, gelis-
tirmeler ve hikayelerin klasik anlati yapisina gére kurulumlari ortaya konularak
oyundaki karakterlerin hikayesel iliskileri bazinda degerlendirilmis ve bu deger-
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lendirmede Hand’in (2010, s. 17) edebi eserlerin sinemaya uyarlanmasi uzeri-
ne ortaya koydugu “Bes Yaratici Adaptasyon Stratejisi”, video oyun hikayelerinin
sinemaya aktarilmasi gergevesinde sekillendirilmis, anlati ¢oziimlemesi yéntem
olarak secilmistir.

Galismanin amaci MOBA oyunlarinin sinematik evrenleri olusturulurken uyar-
lamanin dogasi geregi hikdyelerde ne tir degisimler yasandigini tespit etmek,
uyarlama stratejilerinin hikayelerin gelisimine ve derinlesmesine olan etkisini be-
lirgin kilmak bununla birlikte MOBA oyunlari ile sinema arasinda kurulan bagin
bir ortamdan baska bir ortama aktarim agisindan degerlendirmesini yapmaktr.

Calismanin kapsami, son dénemlerde dijital dizi platformlarindan olan Netflix'te
yayinlanan Arcane (Charrue, 2022) ve Dota: Dragon Blood (Miller, 2021) animas-
yon dizilerinin yaratici uyarlama stratejilerine gore incelenmesi, MOBA oyunla-
rinin, dizi evrenine nasil adapte edildiginin saptanmasi ve bu baglamda video
oyunlari ile sinema iliskisinin aciklanmasindan meydana gelmektedir. Bahsedilen
Dota2 ve League of Legends MOBA oyunlari ile bu oyunlarin uyarlamalari olan
Arcane ve Dota: Dragon’s Blood dizileri henliz baska bir MOBA uyarlamasi yapil-
madigindan galismanin sinirlihgini olusturmustur.

MOBA oyunlarinda karakter iliskilerine ve hikayelerine blylik 6nem verildiginden
bu oyunlara ait hikaye evrenleri olustugu gorilmis, 2021 ve 2022 yilinda yayin-
lanmaya baslayan iki dizi 6rnegi ile bu evrenlerin sinemaya uyarlanarak derin-
lestirilip, genisledigi saptanmistir. Bu nedenle ¢alisma MOBA tiiri oyun evrenle-
rinden sinemaya cevrilen hikayeleri incelediginden yeni bir uyarlama yonelimini
inceleme 6nemini tagimaktadir.

Yapilan literatiir taramasinda bu ¢alismadan énce MOBA oyun tiiriinden sinema-
ya uyarlanan dizileri inceleyen baska bir akademik ¢alisma goriilmemis, Calisma-
nin gerek oyun-sinema uyarlamalari genelinde gerek MOBA oyun tilri-sinema
iliskisi 6zelinde 6zgiin bir nitelige sahip oldugu saptanmistir.

2.1. Bes Yaratici Uyarlama Stratejisi

Akademik yazin ve sinema arastirmalari nazarinda farkli bakis agilariyla gesitli
siniflandirmalarin pek ¢ok kez odaginda bulunmus olan uyarlama kavrami, hali-
hazirda var olan bir metnin, oldugu ortamdan farkli bir ortama tasinarak orada
yeniden islenmesi olarak distnilebilmektedir. Bununla beraber ¢cogu uyarlama
teorisi uyarlamalarda ortak payda olan ana etmenin, diger bir deyisle 6zlin anlati
oldugunu séylemektedir. Bir anlatinin uyarlanma siirecinde, uyarlanacak oyku-
nln cesitli dgeleri igin farkl isaret sistemlerinde “es degerlikler” aranmaktadir:
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Bu es degerlikler oykilerin temalari, olaylari, diinyasi, karakterleri, motivasyon-
lari, bakis acilari, sonuglari, baglamlari ve simgeleri olarak sayilabilir. Bir metne
“uyarlanmis” denebilmesi igin yeni platform igin transpoze edilmis anlatinin bu
es degerlikleri tasimasi gerekmektedir (Hutcheon, 2006, s. 10).

Richard J. Hand bir ortamdan baska bir ortama yetkin bir uyarlamanin yaplila-
bilmesi icin bes stratejiden bahsetmektedir. Onun daha yetkin bir uyarlama igin
ogrencilerine 6nerdigi bes bilesen “Eksiltme (omission), Ekleme (Addition), Mar-
jinallestirme (Marginalization), Genisletme (Expansion), Degisim (Alteration), bir
platformdaki metnin diger bir platforma aktariminda hangi degisimlerin agiga
ciktiginin agiklanabilmesi bakimindan énemli gorildiginden, oyun hikayeleri-
nin, sinematik hikayelere donistiriilmesinde de 6nem arz etmektedir. Anlatinin
yeni ortam igin sekillendirilmesinde kullanilan bu yaklasimlar agiklanacak olursa
eksiltme stratejisinde, anlatiyi dramatize eden unsurlar yogunlukta ve aktarilan
ortama uyum saglayamiyorsa kaldirilmahdir. Ekleme stratejisinde, anlati diger or-
tama gegirilirken dramatik manada ve anlatim bazinda eksik kaliyorsa anlatiya
dramatik unsurlar veyahut yeni karakterler eklenerek hikaye gelistirilir. Marjinal-
lestirme stratejisinde asil metindeki tematik unsurlar géz ardi edilir ve aktarimda
bu tematik unsurlar yapibozumuna ugratilabilir. Genisletme stratejisinde, akta-
rimi yapilan anlati, olay akisina fazladan bir olay eklemlenmeden; dramatizas-
yonun gelistirilmesi, anlati bélimlerinin genisletmesi ve orijinal metnin tematik
unsurlarinin asil metin minvalinde detaylandiriimasiyla yeni ortamina gegirilir.
Degisiklik stratejisinde ise orijinal anlatinin anlati sekli ve ana fikir ayni kalsa bile,
temalar, karakterler ve olay anlatisi, aktarilan platforma uygun sekilde degistirilir.
Degisiklik stratejisine en uygun érneklerden biri, Disney’in Aslan Kral (Lion King)
cizgi filmi olarak soylenebilmektedir. Cizgi film, Shakesphere’in Hamlet’indeki
motifleri taslyor olsa da ana karakterler hayvanlardan segilmis, tema bu dogrul-
tuda degisiklige ugratilmis ve anlati bozulmadan farkli bir ortamda yeniden is-
lenmistir (Gavin, 1996). Hand’in belirttigi bu yaklasimlar, anlatinin ortam gegisi
yaparken yetkinligini yitirmemesi ve yiksek derecede bozuma ugramamasi igin
onem arz etmektedir.

3. Sinema-Video Oyunu iligkisi

Oyunlarin hikaye anlatma zorunlulugunun bulunmamasina nazaran ¢ogu oyunun
belli bir hikdye cercevesinde kurulmasi, onlari edebiyat ve sinemaya yakinlastir-
mis ve bu kavramlarin birbiri icine gegmesine neden olmustur. Rastgele anlatila-
ra ek olarak birgok video oyunu anlatiyi geleneksel anlamda basarili bir sekilde
kullanir. Bostan’a (2022, s. 24) gore oyun tirlerinden bagimsiz olarak, oyunlarda
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hikayelerin nasil anlatildigina iliskin siniflandirmalarin birinin de Jenkins tarafin-
dan yapildigini séylemektedir. Jenkins (2022), oyun tasarimcilarinin yalnizca hika-
ye anlatmadiklarini, evrenler, diinyalar tasarlayip mekanlar sekillendirdiklerini
sdylemis ve oyunlarda hikdye anlatmanin dért farkh yolu oldugunu ortaya koy-
mustur. Jenkins bu siniflandirmayi; Animsatan Mekanlar, Sahnelenen Hikayeler,
GOmull Hikayeler ve Gelisen Hikayeler basliklari alinda yapmistir. Bu dért unsur
aciklanacak olursa; Animsatan Mekanlar kavrami, fiziki veyahut sanal mekéanla-
rin, oyuncu beklentilerini yonlendirecek sekilde, oyuncuya rehberlikte bulunan
hikaye veya tiir (janr) geleneklerinden faydalanmasi olarak séylenmektedir. Or-
negin Silent Hill 2 oynayan biri, oyunda yer alan sis, pas ve yikintilarin olusturdu-
gu mekanlari ve bu mekanlara eslik eden sesleri deneyimlediginde, daha énce
ister bir romandan, ister bir filmden bu deneyimi edinmis olsun, bu unsurlarin
¢agrisim yapip ona rehberlik etmesiyle oyuna karsi olan beklentilerini sekillen-
direcektir. Sahnelenen Hikaye, anlatiyi olusturan olaylarin, oyunu oynayan birey
tarafindan gergek zamanl sekilde sahnelenmesi olarak sdylenmektedir (Bostan,
2022, s. 25). Ornegin The Witcher serisi ele alindiginda, oyunun diyaloglar iizeri-
ne kurulu bir rol yapma aktivitesi oldugu gorilebilmektedir. Oyun diyalog, gorsel
eylem ve oyunun diinyasina dagiimis ve ilerlemeyi saglayan bilgilerle doludur. Ka-
rakterler ve olaylar, oyun tasarimcilarinin planladigi sekilde ortaya ¢iksa da olay-
larin siralamasini oyuncunun belirledigi gériilmektedir. Baska bir deyisle oyun oy-
nayan bir bireyin, senaryo sinirlari gergevesinde kendi filminin ydonetmeni oldugu
soylenebilmektedir. Bu yonetmenlik ilk oyunlarda hikaye bazinda gelismis olmasa
da yine oyuncunun yaptigi secimler bazinda ortaya ¢ikmistir. Rol yapma oyunlari
kadar olmasa da MOBA tiirl oyunlarda da bu sahnelemenin oldugu soylenebil-
mektedir. Bu tiir oyunlarda, on kisi gercek zamanl olarak stratejilerini bir savas
arenasinda belirler, husumeti olan karakterlerin kisith diyaloglariyla birbirlerini
kiskirtabilir veyahut oyun evreninin hikayesi dogrultusunda ortaya gikan gorevleri
yapmayi secerek muicadelelerini strdiirebilmektedirler. Belirtilen bir diger sinif
Gomill Hikayeler olarak ortaya ¢ikmaktadir. Gomili Hikayelerde, anlati, evre-
nin icine gdmilmus bir sekilde kesfedilmeyi beklemektedir. GomUll hikayelerde,
oyuncu karsisina ne ¢ikacagina dair tahmin yiritemez, anlatisinin pargalarini edi-
nir ve eylemler bu sekilde gelisime ugrar. Dark Souls Il ele alindiginda oyunun,
oyuncuyu dogrudan bir hikdyeye maruz birakmadigi gérilmekte, fakat oyuncu
oyuna devam ettikge ve karakterle miicadelelerini ilerlettikge belirli bir hikayenin
icine dahil olabilmektedir. Gelisen Hikayelerde ise oyuncu, hicbir anlati 6rgiisiine
dahil degildir. Ortada herhangi bir hikaye, ana karakter veyahut disman yoktur.
Oyuncu ana karakterini, hasmini ve olay 6rglisiini, mekan sinirliliklari icinde ken-
disi kurar, etkilesime gececegi karakterleri kendisi seger ve senaryosunu bastan
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sona kendisi yazar. Bu kavram igceresinde birgcok World of Warcraft, Knight Online
gibi MMORPG oyunu girebilmektedir. Bostan (2022, s. 25), agiklanan hikaye an-
latim sekillerinin bir arada da kullanildigi séylemektedir. Red Dead Redemption
oyununda, oyuncunun hem diger medya ortamlarindan western tiirline ait ¢ag-
risim unsurlarini 6ziimsedigi, hatta at Gstliindeyken istegi dogrultusunda western
mizigi esliginde sinematik olarak ilerledigi bile gorilebilmektedir. Buna ek olarak
oyuncu bir yandan hikayeyi kendi yazarken bir yandan gomill hikayelerle, oyun
icindeki farkl dykileri de yakalayabilmektedir. Video oyunlarina dahil anlati un-
surlari Gzerine yapilmis bu siniflandirmalar, video oyunlari ve sinemayi birbirine
yaklastirmis ve ortam aktarimlarinin kolaylagsmasina neden olarak, oyun hikaye-
lerinin, film ortamina uyarlanarak yeniden yorumlanmasina olanak saglamistir.

Video oyunlari ile sinemanin en ¢ok yakinlastigi kavramlardan birinin anlati oldu-
gu ve ortam aktarimlarinin, baska deyisle uyarlamalarin da daha ¢ok bu kavram
Gzerinden yapildigl disinildiginde, kavram lzerinde durmak kaginilmaz ola-
caktir. Anlati kavrami hem sinema, hem de video oyunlari igcin 6nemi yadsinamaz
bir kavram olarak ortaya ¢cikmaktadir. Anlati, mantik cercevesi icinde, tutarlilik
gosteren olaylarin bir biitlinlik icinde birbirine baglanarak sunulmasi olarak agik-
lanabilmektedir (Ersimer, 2013, s. 19). Bostan ise anlatinin tanimini “zamansal
ve nedensel bicimde birbirine baglanan olaylar dizisinim gostergesel temsili” ola-
rak yapmistir. Cogu video oyununun da sinema filmleri gibi bir anlatisi vardir ve
bu anlatt mantikh olaylarin birbirlerine eklenerek kurulsa da oyuncunun interaktif
eylemleri neticesinde gelistirilir. Ozellikle rol yapma oyunlarinda, oyuncu kendi
filminin ydnetmeni olur ve senaryosunu kendisi yazar. Olay 6rgisiini, hikaye igi
sinirliliklarda kendisi kurar ve bunlari belirli bir zaman icinde siraya koyarak anla-
tisini olusturur.

Seymour Chatman yapisalci kurama gore anlatiyi agiklarken her anlatinin iki bola-
mu oldugunu ileri siirmektedir. Bu bolimlerin ilki olan oykd, icerik, olaylar 6rgii-
sU, karakterler, evren, zaman ve uzamin unsurlarini biinyesinde barindirir. Baska
deyisle oyki, anlatinin “Ne?” sorusudur. Séylem unsuru ise anlatinin bir diger
unsurudur ve olaylarin gelisimine odaklanir ve anlatinin “Nasil” sorusu olarak di-
sindlebilir (Chatman, 1978, s. 17). Bu durumda MOBA oyunlari anlati bazinda,
Chatman’in bahsettigi “Ne?” sorusuna daha ¢ok odaklanmaktadir. MOBAIlarin
“Nasil?”1ise onlarin sinemaya uyarlanmasiyla dikkate deger bulunur. Karakterler,
uzam ve zaman olarak zengin olan MOBA’larin, sinematik hikayelere nasil sorusu-
na odaklanilarak donustiiraldigu dile getirilebilir.

4. MOBA’nin Tanimi
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“MOBA” tiiriin ingilizce adinin kisaltilmis halidir ve tiirden bahsedilirken genellik-
le bu kisaltma kullanilir. Asil adi Multiplayer Online Battle Arena olan tirin adi-
nin Turkge karsihgi tirl var eden unsurlarin da belirginlesmesini saglamaktadir.
Bir dijital oyunun MOBA olarak isimlendirilmesi i¢in “cok oyunculu” (multiplayer)
olmasi, “cevrim ici” (online) oynanmasi ve bir “savas arenas!” (battle arena) iger-
mesi gerekmektedir. Ozetle MOBA'larda birden fazla oyuncu iki farkli takima ay-
rilarak, farkli rollerdeki degisik 6zelliklere sahip karakterlerle, ayni savas arenasi
icerisinde ¢evrim ici olarak karsilagir ve oyun miisabakalara dayali olarak oynanir.
Bir miisabakayi kazanan veya kaybeden oyuncu bir sonraki miisabakada yine ayni
savas arenasinda ayni veya farkli kisilerle, ayni veya farkl rollerde, karakterleri
yoneterek stratejik bir miisabaka daha gercgeklestirir.

MOBA oyunlari strateji oyunlarinin bir alt tlr( olan gergcek zamanl strateji oyun-
lari kategorisine dahildir fakat gercek zamanli strateji oyunlarinda sik¢a goriilen
bina insa etme ve savasacak birlikler Gretme mekaniklerini barindirmaz (Yang,
Harrison ve Roberts, s. 1). Ayriyeten MOBA'larda sadece bir karakter yonetilir.
Her karakter farkli yeteneklere sahiptir ve karakterlerin yetenek setlerine gore
karakteri yonetme zorlugu farkliliklar gosterir. Bu agidan MOBA’larin diger ger-
¢cek zamanli strateji oyunlarina gére daha fazla el-g6z koordinasyonu ve yetenek
gerektirdigini sdylemek yanls olmaz. MOBA'lar genellikle beser kisilik takimlar
hélinde oynanir (Yang, Harrison ve Roberts, s. 1). Her oyuncu bir karakteri yon-
lendirir ve takim arkadaslarinin her misabakada birlikte yapmasi gereken harita
gorevleri olur. Bu nedenle takim arkadaslari arasindaki uyum ve stratejik ortak-
lik misabakanin kaderini belirleyen temel dinamiklerden biri olarak konumlanir.
MOBA’larin strateji oyunlarindan ve diger gercek zamanl strateji oyunlarindan
farkinin anlasiimasi icin 6nce strateji oyunlarinin tanimlanmasi gerekir.

Strateji oyunlari, adindan da anlasilacagi lizere oyuncunun amagladigl sonuca
ulasmak icin stratejik kararlar aldigi ve buluslarina giivendigi oyunlardir (Halagog-
lu, 2020 s. 60). Strateji oyunlarinda oyuncunun elde edebilecegi cesitli hammad-
de kaynaklarinin kazanimina verdigi 6nem ve bu kaynaklari nasil ydnettigi 6nem-
li bir oyun dinamigi olarak 6ne cikar (Halagoglu, 2020, s. 65). Age of Empires
oyun serisinde strateji oyunlarinin bahsedilen 6zellikleri belirgin sekilde goriinr.
Seride her oyuncu birer medeniyeti yonetir. Oyuncu altin ve tas madenlerinde
isci calistirarak, tarim yaparak ve ormancilik faaliyetleri yiriterek insa edecegi
binalar, arastiracagi teknolojik gelismeler ve Uretecegi savas Uniteleri i¢cin ham-
madde kaynagi saglar. Oyuncunun hammadde kaynaklarini kullanarak gosterdigi
ilerlemeler Uretecegi savas birimlerinin giicline de dogrudan etki eder ve oyunun
temel oynanis mekanikleri belirlenmis olur. Gergek zamanl stratejilerde temel
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amag rakip medeniyeti haritadan silmek oldugundan er ya da geg iki taraf arasin-
da savas meydana gelir ve savasin kazanani oyunun galibi olur. Teknolojik gelis-
meler ve hammadde kaynaklarinin yonetimi savasta galip gelmek igin bir aractir.
Oyun senaryo modunda oynandiginda oyuncunun amaci senaryo gorevlerini ye-
rine getirerek rakibi maglubiyete ugratmak iken oyun internet baglantisi ile baska
bir oyuncuya karsi oynandiginda amag oyuncularin diledigi sekilde gelisip rakibin
medeniyetini yok etmesi olarak karsimiza g¢ikar. Ayni zamanda iki oyuncunun kar-
sihikl olarak oyunu oynamasi Age of Empires oyunlarini strateji oyunu olmakla
beraber gercek zamanli strateji oyunlari kapsamina da sokar. Fakat MOBA'lar
amag ve oynanis dinamikleri olarak ger¢ek zamanli strateji oyunlarindan ayrilr.
MOBA’larda oyuncu bir medeniyeti degil yalnizca bir karakteri yonetir. Maden
kazmak veya tarimsal faaliyetler géstermek gibi oyun dinamikleri yerine “minion”
adi verilen kiiclik canavarlari katlederek katlettigi minion basina altin kazanir ve
bu altinlarla dikkandan cesitli gliclendirmeler satin alarak yonettigi karakterin
verdigi hasari, canini, zirhini veya direncini arttirir. Her ne kadar “kaynak” Gre-
timi farklilik gosterse de MOBA’larda da temel amag savaslarda galip gelmektir.
Kaynaklar savasta rakibe Ustlin gelebilmek adina satin alinan gli¢lendirmelere
kullantlir.

4.1. Bir Tiir Olarak MOBA’nin Dogusu

MOBA oyun tlrinin dogusu endustriyel firmalarin eliyle olmamistir. Blizzard ya-
pimciliginda piyasaya ¢ikmis olan Starcraft isimli strateji oyun serisinin bir hari-
tasinin modlanmasi (oyun kodlarinin degistirilerek yeni dinamikler ile baska bir
Urline doénustiridlmesi) sonucu ilk MOBA 0Ornegi ortaya ¢ikmistir. Starcraft cesitli
irklari kontrol ederek oynanan geleneksel bir gercek strateji oyunudur. Oyuncular
oyun kodlarini degistirerek ({i¢ koridorlu bir harita ve bu harita tGzerinde hakim ol-
maya ¢alisan iki taraf yaratir. Her oyuncu bir karakteri yonetir ve yeni bir tiir dog-
mus olur. Bu yeni tiir zamanla gelisir. 2002 yilinda ¢ikis yapan Warcraft Ill: Reing of
Chaos oyununun modlanmasi ile Defense of the Ancients (Dota) oyunu popller
hale gelen ilk MOBA oyunu olur. 2009 yilinda yayinlanan League of Legends oyu-
nu lcretsiz olarak yayinlanir. RIOT Games tarafindan yayinlanan oyun kisa siirede
bliyuk bir popularite kazanir. Oynamasi lcretsiz olan oyuna gosterilen talep son-
rasi rakip firma Dota2 isimli oyunu gikarir. Bu iki oyunun rekabeti dyle genis kitle-
leri kapsar ki 2018 yilinda en ¢ok oynanan ilk ti¢ oyundan ikisi League of Legends
ve Dota2 olur (Mora-Cantallops & Sicilia, 2018, s. 128).

MOBA'larda karakter cesitliligi biyik dnem arz eder. Her ne kadar bir karakteri
yonetmekteki ustalik zaman alsa da devamli ayni haritada ayni gorevi yerine ge-
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tirerek -koridor rakibinize Gstlinlik saglayip takim savaslarinda basari elde ede-
rek rakip Usslini yok etmek- oynanan bir oyunda devamliligin saglanmasi igin
oyunculara yonetilebilecek farkli karakterler sunmak oyun devamlhligini saglar.
Bu nedenle League of Legends oyununda yiiz kirktan fazla karakter bulunur ve
dizenli araliklarla oyuna yeni karakterler eklenir. Oyunun en biyuk rakibi olan
Dota2’ de ise yiiz yirmi iki karakter bulunur ve karakter sayisindaki artis bu oyun-
da da gorulir. Oyunlarin yapimci firmalari bu karakterlerin icinde yasadigi evren-
ler olusturmus ve evren igerisinde karakterlerin birbirleri ile etkilesim kurmasini
saglayarak karakter hikayeleri Gretmistir. Her karakterin oyuna katilmadan evvel
yasamina dair bir arka plan hikdyesi mevcuttur. Karakterler arasinda dostluklar
ve husumetler, bu unsurlara dayali eglenceli diyaloglar ve kiskirtmalar bulunur.
Karakter hikayelerinin evrene ve oyuna olan etkisi ve bu hikayelerin sinemaya
uyarlanisi incelenmeden evvel MOBA evrenleri ve karakter hikayelerinin temel
yapilarinin g6z 6niinde bulundurulmasi gerekmektedir.

4.2. MOBA’larda Evren, Karakterler ve Hikayeler

Bilgisayar oyunlarinda alternatif evrenlerin kurulumu yapilirken diger iletisim
mecralarindan da sik sik yararlanilmis, metinler arasiligin da etkisiyle kurgusal
dinyalar bir ortamdan diger ortama tasinmis veyahut oyunlar kendi essiz evren
kurulumlarini da yapmuslardir. ister bir ortamdan diger ortama aktariimis olsun,
ister yeni bir evren kurulsun; bu evrenler oyunculara canl, fantastik olsalar dahi
tutarh ve inanilmasi glic olmayan bir ortam sunma amaci giiderler (Bostan, 2022,
s. 63). Bu baglamda sinemayla hemen hemen ayni amaci gliden video oyunlari,
oyuncuyu gercek diinyadan bir anhgina koparip, oyunun gectigi evrene oynama
sliresince dahil etmeye calistiklarindan, evrenin, karakterlerin ve olay 6rgiisiiniin
kurulumu Gzerinde distnceyi yogunlastirip evreni gelistirmek icin biylk caba
sarf ederler. Oyunun evreni daha once sinemada gosterilip detaylandiriimis da
olabilmekte, 6te yandan higbir unsurun etkisi olmadan, sifirdan da kurulabilmek-
tedir. Bostan, oyunun evrenini “oyuncunun vakit gecirecegi ve alternatif gergek-
lige adim atacagi yer” olarak tanimlar ve “tasarimin ilk adimlarindan birinin bu
sanal diinyanin planlanmasi” oldugunu séyler (Bostan, 2022, s. 63).

MOBA oyunlari, belirli bir hikaye 6rglisii boyunca oynanan oyunlar olmasalar da
bu tlirde her karakterin bir yasam o6ykusU, kendine has 6zelligi, arena igi gorevi,
Ulkesi ve mizaci vardir. Her MOBA oyununda karakterlerin yasadigi bir evren bu-
lunur. League of Legends oyununda bu evren Runeterra’dir. Zaun, Piltower, De-
macia, Noxus ve lonia gibi 13 farkh bolgeden olusan Runterra’da farkli irklar ve
medeniyetler tiremis ve tarih icinde gesitli ¢ikarlar igin birbirleriyle savas iginde
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olmuslardir (Riot Games, 2022). Ornegin Bundle sehrinde Yordle adi verilen kisa
boylu ve tlylQ, hayvanlara benzeyen varliklar yasarken Noxus ve Demacia’da in-
sanlar yasar. Bu bolgelerin kendi aralarinda dostluk veya diismanlik iligkileri vardir
fakat bu hikayelerde tamamiyla iyi veya koétli medeniyetler gorilmedigi gibi ka-
rakterler de ne iyi ne de kotidir. Her karakterin hikayesini olusturan davranisla-
rini sekillendiren hakli sebepleri vardir. Ornegin Riven isimli karakter ge¢cmisinde
onlarca can almistir fakat bunu bir Noxus askeri olarak yapmak zorunda kalmistir.
Yasuo karakteri, bagh oldugu krali 6ldiirmekle suglanan bir stirgiin samuraydir fa-
kat aslinda sadece iftiraya ugramistir. Her ne kadar mazlum gibi goériilse de karsi-
sina ¢ikan birlikleri acimadan katleder. Darius karakteri, Noxus Kralligi’'nin dnemli
bir generalidir. Savaslarda en 6n safta bulunur ve Noxus adina diger bolgeleri isgal
eder. Noxus’un adalet ve esitlik gotlirdligline inansa da diger yandan koyleri yakip
yikan, savaslarda can almaktan ¢ekinmeyen bir askerdir. Garen’in bagl oldugu
Demacia Kralligi adalet ve refah dagitmasi ile bilinir iken diger yandan diizeni boz-
dugunu dusindikleri blydcileri ¢ocuk yaslarinda dahi olsa katletmekten gekin-
mezler (Riot Games, 2022). Oyundaki her karakterin Runeterra lizerinde bir ideali
vardir ve bu ideal ugruna savasirlar. Her biri kendince hakhdir.

Dota2’de ise League of Legends evreninden daha farkli, daha az detayl ve oyun
icinde daha sinirli olan bir evren hikayesi vardir. Dota’nin hikaye kurulumu uyar-
lama dizi nazarinda detaylandiriimis, hikdye ilkel zihinle, yani evreni olusturan
neredeyse her seyle baslatilmis, zihnin zamanla ikiye boélinmesi ise Radiant ve
Dire, baska deyisle dislince ve aksiyon taraflarini olusturarak bunlarin yaratilis
Uzerine miicadele iginde olmasina neden olmustur. Hikaye, sonrasinda sonsuzlu-
gun kaosunun dinyayi kapladigini anlatarak devam etmekte, kaos neticesinde ise
evrendeki karakterlerin birbirleriyle miicadele icinde olduklarini vurgulamaktadir
(Netflix Anime, 2021). Belirgin antik karakterler ise Oracle ve iblis olarak nitelen-
dirilen Terrorblade’dir. Evrendeki her karakter denge arayisindadir, dengeyi koru-
mak ve bozmak neticesinde miicadele verir.

Her karakterin segilebilir ve oynanabilir olmasi igin her iki oyunda da karakter-
lerin hakli sebepler ve gikarlari, karakter hikayeleri Gzerinden mesrulastiriimis,
ana hikayedeki iyiler ve kotuler keskin gizgilerle ayrilmamistir. Dota2’nin hikaye
yapisinda da ayni benzerlik gorilir. Bu durumda MOBA hikayelerinin 6ne ¢ikan
en belirgin 6zelliklerinden birinin de antagonist veya protagonist olarak nitelen-
dirilen saf iyi veya saf kotl denilebilecek ve salt bicimde tarafi tutulabilecek bir
karakter yapisi sunmamalari oldugu séylenebilir. Sinemada veya diger hikayeli
oyunlarda, bu ayrim ¢ok net yapilabilirken MOBA oyunlarda ayrimin tam olarak
yapilamadig ve 6zdeslesilen karakterin oyuncu tarafindan o an secilen karakter
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oldugu sdylenebilir ve oyuncuya gore o an segilen karakter, hikdye 6rgiistindeki
eylem ne olursa olsun oyuncu tarafindan 6zdeslesilen karakter olarak kabul edilir.
Bu karakter bir sonraki oyun raundunda degisecek ve oyuncu baska bir karakter-
le 6zdesleserek onu yonlendirmeye baslayacak, onun hikayesine dahil olacaktir.
Buna nazaran Dota2’de antagonist ve protagonist ayrimi, ondan sonra gosterime
¢ikan Arcane dizisine goére ¢ok daha nettir. Bu netligin, Dota2’nin evren hikaye-
si olarak League of Legends: Arcane’den ¢ok daha zayif olarak tanimlanmasin-
dan kaynaklandig da dile getirilmektedir (Necef, 2021). Oyunun hikayesindeki
bosluklar, Dragon Blood animasyonu neticesinde doldurulmaya calisilarak evren
hikayesi genisletilmeye calisiimistir.

MOBA hikayelerinde bir diger 6nemli unsur bolgeler ve bolgeler arasindaki etki-
lesimdir. Ayni bolgeden olan karakterler genel itibariyle birbirlerine dostane yak-
lasir. Birbiri ile savas halinde olan veya husumetli olan bolgelerden karakterler ise
bu nedenle birbirleri ile karsi karsiya gelebilirler. Ornegin Runeterra’da Noxus ile
lonia savas halindedir. lonia Noxus tarafindan isgal edilmistir. loniali bir kahraman
olan Irelia heniiz kiiglik yasta iken Noxus askerleri tarafindan ailesinin katledilme-
sine tanik olur. Bu travma ile icindeki blyll glict uyandiran Irelia ailesinin par-
calara ayrilan buydli armasini blyi giici ile yonlendirmeye ve arma pargalarini
bir bicak gibi kullanmaya baslar. Anlasilacagi Gzere Irelia’'nin kahramana donis-
mesinde lonia ve Noxus iliskisi Ghemli bir yer tutar. Benzer bir bélge ¢cekismesi de
Piltover ile Zaun arasinda gorular. Ayni bolgede kurulan bu iki sehirden Piltover
teknolojik gelismelere 6ncelik etmesiyle bilinen ve refahin temsili haline gelmis
bir sehir iken Zaun bir yer alti sehri olarak karsimiza gikar. Piltover ne kadar temiz
ise Zaun o kadar kirlidir. Piltover ne kadar asil ise Zaun o kadar avamdir (Riot
Games, 2022). Piltover’a diizen hakim iken Zaun’da kaos hikim sirer. Her ne ka-
dar Zaun kéticil gorinse de aslinda Piltover’in baskilari altinda ezilen, dislanan,
Ozglrligu kisitlanan ve hor gorilen insanlarin yasadig bir alt sehir devletidir. Vi,
Jinx, Warwick gibi pek ¢ok karakter Zaun’dan ¢ikmisken Heimerdinger, Jayce ve
Caitlyn gibi karakterler Piltover kdkenlidir (Riot Games, 2022). Nitekim Netflix’te
yayinlanan Arcane dizisi de bu karakterler ve Zaun-Piltover iliskisi Gzerine kurul-
mustur ve 6zellikle Violet (Vi) ve Powder (jinx)'in hikayesine odaklanir.

Leaugue of Legends evrenindeki tiim karakterlerin bir arka plan hikayesi vardir
fakat oyunda gerceklestirilen miisabakalar bu hikdyelere dogrudan etki etmez.
Clinkt misabakalar Riineterra’nin 6zel bir bélgesi olan Sihirdar Vadisi’nde yapilir.
Sihirdar Vadisi bir gladyator arenasina benzetilebilir. Evrende bilinen kahramanlar
lige katilarak Vadi’ye adim atar ve mesru davalarinin duyulmasi i¢in misabakalar
gerceklestirir. Boylece evren hikayeleri ile misabakalarda yasananlar da ayrismis
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olur. Bir 6rnekle agiklanacak olursa Sihirdar Vadisi’'nde yasananlar bir similasyon
gibidir. “Bliylik Noxus generali Darius ile kamuflaj ustasi kiicik Yordle Teemo sa-
vassalardi acaba kim galip gelirdi?” sorusuna yaniti ancak Vadi’de simile edilen
bir miisabaka cevap verebilir. Bu nedenle Vadi‘de yasananlarin evrenin olusumu-
na ve karakter hikayelerine bir etkisi yoktur. Ayni sekilde Dota2’de de arenada
yasananlar genel evren hikayesini etkilemez, hikdyede husumetli olan karakterler
bazen ayni takima diiserek gecici olarak dost, bazen kardes karakterler ise karsi
karsiya gelerek diisman olabilmektedirler. Oyun evreninin ¢ok farkli kosullara sa-
hip yerlerinden gelen karakterlerin, birbirlerini kiskirtacak etkilesimli diyaloglar
vardir ve bu diyaloglar karakter hikayeleri ve onlarin iliskileriyle ayni dogrultuda
giderek oyuncuya kisa hikayeler anlatmaktadir. Calismanin érneklemini olustu-
ran League of Legends ve Dota 2 oyun hikayeleri ile bu hikdyelerden uyarlanan
Netflix dizilerinin incelemesi bir sonraki bolimde yapilacak ve uyarlamalar ile ana
metinlerin iliskileri ¢dziimlenecektir.

5. Bulgular

Video oyunlari, sinemayla benzer dinamiklere sahip oldugundan, bu iki ortam
birbirlerine sik sik evrenler, karakterler ve hikayeler bazinda yakinlagsmislar, bu ya-
kinlagmalar ise ortamlar arasi gegisleri, baska deyisle uyarlamalari dogurmustur.
Filmlerin oyunlari, oyunlarin ise sinema filmleri ve dizileri belirli unsurlar kulla-
nilarak yapilabilmektedir. Hand’in edebiyat uyarlamalari 6zelinde séyledigi yara-
tici uyarlama stratejilerinin, video oyunlarindan uyarlanan filmlerde kullanildigi
gorilmektedir. Bu kullanimlarin gorildigi yakin uyarlama 6rneklerinden ikisi
League of Legends: Arcane ve Dota: Dragon’s Blood olarak ortaya ¢ikmakta, cok
detayli olmayan MOBA oyun hikayeleri sinema vasitasiyla bu drneklerde gelisti-
rilmekte ve farklilastiriimaktadir.

5.1. League of Legends’in Film Hali: Arcane

Arcane animasyon dizisi Piltover ve Zaun arasinda yasananlara, Violet ve Pow-
der’in hayat hikayesi tzerinden odaklanir. Bu iki sehir arasindaki husumet her
ne kadar ylzyillara dayansa da Arcane dizisinde iki sehrin arasindaki gerilimin
tavan yaptigl anlar ve 6nemli karakterlerin ortaya gikisi dizinin ele aldigi doneme
sikistiriimis olarak gosterilir. Piltover sehrinde kesfedilen Hextech teknolojisi ve
bu teknolojinin sehre olan etkisi, Zaun’daki kimya baronlarinin faaliyetleri ve bu
faaliyetler sonucu ortaya ¢ikan olaylarin zamanlari hikdye evreninde net olarak
belirtilmemis olsa da Arcane bu yasananlari belirli bir zaman diliminde, krono-
lojik olarak siralayarak ve sebep sonug iliskilerine dayanarak isler. Boylece dizi
uyarlamasinda ilk 6ne ¢ikan uyarlama yontemi “ekleme” yontemi olur.
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Oyunda, Zaun ve Piltower’in arasindaki husumet, bu bolgelerdeki karakterlerin
aralarinda gegenler yalnizca karakterler arasi kiskirtmalar ve diyaloglardan an-
lasilmaktadir. Fakat dizi bunu ¢ok daha detayli ele alarak hikayeyi, karakterlerin
kendi hikayeleriyle serim, digim, ¢6ziim seklinde vermeyi se¢cmis, hatta gerili-
min tirmandig1 noktada sezon sonlandiriimistir. Buna ek olarak, hikayeye, oyunda
olmayan bir¢ok olay eklemlendirilmis, oyunun sinemaya aktariminda, oyunda ol-
mayan bir¢ok karakter ve bircok olay 6n plana gikarilmistir. Bu durumda, uyarla-
ma yapilirken, Hand’in bahsettigi Ekleme (Addition) unsurunun, oyunun hikaye-
lestirilerek, filme donustiiriilme slirecinde yardimci oldugu ve oyun hikdyesindeki
bosluklari doldurarak bir devamlilik sagladigi sdylenebilmektedir (Hand, 2010).

Dizide olay akisina ve neden sonug iligskilerine yapilan eklemelerle beraber ka-
rakter hikdyelerine ve karakter arasi iliskilere de ekleme yapildigi gorilmektedir.
Ornegin Riot Games’in yayinladigi Jinx biyografisinde Jinx’in Vi‘a olan takintisinin
nedeninin bilinmedigi séylenirken Arcane’de bu takintinin nedenini detayl olarak
ogrenilir. Jinx ve Vi iki kiz kardestir ve Jinx’in ¢cocuklugunda kazara neden oldugu
bir felaket sonucu iki kiz kardesin arasi agilmistir. Biri Piltower’a zoraki gotiiri-
lerek alikoyulmus, digeri ise oyunda yer almayan, yalniz dizi icin eklenmis sug
baronu Silco tarafindan kandiriimis ve suclu olarak yetistirilmistir. Jinx’in oyun
hikdyesinde, onun Silco tarafindan buyutlldigiine yer verilmemis olsa da dizi-
de karakter eklenerek bu bosluk doldurulmus ve tutarliik yakalanmistir. Yanlis
anlasiimalar sinematik hikayeye eklenmis ve kardeslerden iki tarafin da aslinda
aralarinin agilmasini istemedigi, dizide vurgulanmis ve éne ¢ikmistir.

Uyarlama’da eklemeler oldugu gibi “eksiltmeler” de gorilir. Yine Jinx’in hikaye-
lerinden yola ¢ikilacak olursa Jinx’in biyografisinde esek sakasi yapma amaciyla
Piltover sehrindeki tim tabelalarin yoniini degistirdigi yazmaktadir fakat Arca-
ne’de heniz bu konu islenmemis, Jinx Piltower’a yalnizca bir iki kez gitmistir. Di-
zide Jinx'in “sakac1” kimliginden ziyade, akil hastasi ve psikopat oldugu, psikolojik
bunalimlar yasadig1 vurgulanmis, onun sakaci kimligi, dizi hikayesi nazarinda ek-
siltilmistir. Dizi anlatisinda Jinx, psikolojik travmalari sonucu kendini siddet gos-
terileriyle ifade etmeye calisan, higbir seyi 5Gnemsemeyen, ablasi Violet’i her giin
usanmadan bekleyen, inatgl bir yapiya sahiptir. Tum bu unsurlar, Hand’in anla-
tinin bir ortamdan baska bir ortama uyarlanma siirecinde eksiltme stratejisine
(omission) érnekleri olusturur (Hand, 2010). Eksiltme sadece Jinx ve Violet’in ilis-
kisi lizerinden yapilmaz. Oyunda Zaun’da ve Piltower’da yasadigi bilinen diger ka-
rakterlerden dizide bahsedilmeyerek yalnizca ilgi odagi karakterler olan Violet ve
Powder, onlarin hikayesinde yardimci olan diger karakterler tizerinde durulmus,
yan hikdye olarak da Hexcore anlatilmistir. Piltower ve Zaun’daki karakterlerden
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valnizca ana anlatiya yardimi dokunacak karakterler segilmis, lonia, Demacia ve
Noxus’a kismen deginilmis, bu bolgelerde yasayan karakterlerden ise hig s6z edil-
meyerek oyun hikayesi eksiltilmis, belirli bir cercevede odak alani yaratilmistir.

Arcane dizisinde kullanilan bir diger uyarlama stratejisi “genisletme”dir. Genislet-
me, hikayeye yeni unsurlarin eklenmesi, anlatinin ve karakterlerin derinlestirilip,
gelistirilmesiyle yapiimaktadir. Bu yontem, MOBA oyunlarinin sinirlari belirli hika-
yelerinin gelistiriimesi, derinlestirilmesi ve bir baglama sokulabilmesi agisindan
one ¢ikmaktadir. Oyun evreninden Piltower’in, biyliyl teknolojiyle birlestirerek
Hextech adi altinda kullanildigi bilinmekte fakat bu Hextech’in kimler tarafindan
icat edildigi detaylandiriilmamaktadir. Dizide, anlatiyi gelistirmek ve genisletmek
amaciyla, bu teknolojinin, Jayce adindaki mucit tarafindan kesfedildigi, Victor’un
yardimiyla gelistirildigi vurgulanmis ve hikaye bu dogrultuda kurulmustur. Oyun-
da Hextech aracg gerecleri kullanan, Heimerdinger karakterinin, basta Hextech’e
karsi oldugu da yine dizide karsithk unsuru olarak hikayenin gelistiriimesi ama-
ciyla kullanilmistir. Caitlyn karakterinin Vi ile dostlugunun nasil gelistigi, Victor
ve Singed’in nasil degistiklerinin detayl anlatilari, yine oyunda eksik kalip, dizi-
de anlatilan unsurlar olarak anlatiyi genisletmek amaciyla deginilen noktalar ol-
muslardir. Violet, Ekko ve Powder’in husumetleri, oyunda olmayan karakterlerin
dizi anlatisina eklenmesi ve eklenen karakterlerin trajik sonlarinin vurgulanmasi
acisindan dramatize edilmistir. Oyunda, Zaun’da lzerinde uygulanmis ¢esitli de-
neyler sonucu avcl, katil bir kurt olarak hikayelestirilen Warwick karakterinin geg-
misini hatirlamadigi, sadece kan istedigi anlatilir fakat Arcane’de oyuncu/izleyici,
Warwick’in kan isteyen bir kurt olmadan 6nceki hali ile karsilasir ve onun da bir
zamanlar insan oldugu, Jinx ve Vi’ yi yetistirdigi, Zaun’un lideri oldugu detaylarina
ulasir. Boylece Warwick’in hikayesi de sinematik evrende genisletilmis olur.

Jayce, Victor, Singed ve Ekko karakterlerinin islenisi ise bir “marjinallestirme” or-
negi olarak karsimiza cikar. Jayce’in biyografisinde Piltover kentine yaptig katki-
lardan 6tird artan poplilaritesinden rahatsiz oldugu yazar. Arcane’de ise Jayce'in
Hextech teknolojisini gelistirdikten sonra Piltover senatosuna segcildigi, baskan-
lik glict ile gelen poplilariteden haz aldigi, toplumun ilgisinden hoslandigi hatta
konsey Uyesi bir kadina asik olup onunla iliski yasadigi gorilir. Béylece Jayce'in
hikayesi 6zlinden koparilarak marjinallestirilmis olur. Viktor, League of Legend
evreninde bilince sahip insansi bir robot olarak tanimlanmaktadir fakat bu bilin-
ce nasll sahip oldugu bilinmemektedir. Dizide Viktor, eskiden Zaun’da yasayan,
olimcul hastaligi olan bir bilim insani olarak marjinallestirilmistir. Ayriyeten oyu-
nun hikayesinde, Jayce ile Viktor’'un 6nceleri ¢ok iyi anlasamadiklari, sonrasinda
ezeli dismanlar olduklari bilinmekte fakat dizide ikisinin yakin dost olduklari iz-
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leyiciye vurgulanarak aralarindaki iliskide de marjinallestirmeye basvurulmustur.
Yine dizide Singed, mutantlara ilgi duyan bir profesor olarak, Ekko ise Alazisik
isimli kanunsuz grubunun lideri olarak oyun hikayesinin 6tesinde marjinallesti-
rilmistir.

Dizinin genelinde ise karakter biyografilerinin sinema diline uygun aktarilabilmesi
adina “degistirme” stratejisine basvurulmustur. Karakter biyografilerinde karak-
terler arasi diyaloglar yoktur, diyaloglar oynanis icinde karakterler karsi karsiya
geldiginde ortaya cikar fakat dizide karakterler birbiri ile aktif diyaloglar kurarlar.
Karakterlerin oyun igindeki goriinimleri, kiyafetleri ve tavirlari da dizide degisime
ugratilan unsurlar arasindadir. Bu degisimler, dizi sonrasinda oyuna satin alinabi-
len ek kostlimler neticesinde getirilseler de oyunun temel hikayesinde karakter-
lerin gorinumlerini etkilemezler. Dizide yalnizca fiziki bir miicadele s6z konusu
degildir. Hikayelerin gectigi sehirler illistrasyon calismalari ile gorsellestirilmenin
yani sira genelde metinlerde gecen betimlemelere dayaliyken, Arcane’de tiim
mekanlar hareketli gorseller olarak sinemanin estetik 6gelerinin kullaniminin
da yardimiyla pekistirilerek karsimiza ¢ikar. Boylece Piltover-Zaun iliskisi yalnizca
edebi metinler olmaktan ¢ikip birer gorsel-isitsel unsur olarak degistirilir, sabit ve
kus bakisi olan MOBA’ya bu sayede yeni boyutlar kazandirilir. Baska deyisle an-
latinin “Ne?” sorusu, “Nasil?” sorusuyla birlestirilir ve MOBA, sinematik evrende
yeniden viicut bulur.

5.2. Vadideki Ejderhanin Hikayesi: Dota Dragon’s Blood

Valve firmasinin gelistirdigi Dota2 ise sinematik evrene yine Netflix tarafindan
Dota: Dragon’s Blood ismiyle uyarlanmistir. Simdiye kadar on alti boliimden olu-
san dizide, basta Dota evreninin olusumu ve kirllma noktasindan bahsetmektedir.
Asil hikaye ise Dragon Knight karakteri 6zelinde gelistirilmistir. Dizinin ana anla-
tisinda oyundaki meshur karakterlerden ejderha katili olarak nam salmis Dragon
Knight Davion’un hayatindan bir kesitle ejderhaya dontisiim yetenegini nasil ka-
zandigl konu edilmis, dizi Luna ve Mirana, Darci karakterleriyle gliclendirilmis ve
onlarin hikayelerini de anlatmistir. Davion’un hikdyesinde yogunlasan dizide hem
evrendeki sorunlar, miicadeleler hem de Davion’un beklenmedik yetenegi karsi-
sinda verdigi reaksiyonlar ile i¢ yolculugu konu edilmis ve anlati bu sekilde strdi-
rilmis, evrenin diger dinamikleriyle gelistirilmistir. Arcane’e gore; antagonist ve
protagonist ayriminin daha net oldugu dizide, yine kendi ¢ikarlari dogrultusunda
iyi veya koticll eylemlerde bulunan karakterlerin oldugu, 6te yandan Terrorbla-
de karakterinin dizinin bas kotiicll karakteri oldugu sdylenebilir.

Dota2’nin oyun hikayesinin, dizi hikayesinde uyarlanmasinda yine Hand’in ortaya
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attigl “Bes Yaratici Uyarlama Stratejisi’nin kullanildigi séylenebilmektedir. Dizide,
oyunun harici eklenen, bahsi gegmeyen, degistirilmis veyahut marjinallestirilme-
ye ugratilmis karakterler ve mekanlar bulunmakta, dizi anlatisi bu sekilde oyun
anlatisina tutundugu halde onu gelisime ugratabilmektedir.

Dota2’nin evren hikayesinin League of Legends’e gore ¢ok daha kisitli olmasi,
onun sinema anlatisina donistirilme siirecinde, hikayeye bircok ekleme yapil-
masina neden olmustur. Dizi, evrenin olusum hikayesiyle baslar, ejderha avcisi
olan Davion, antik ejderin lUtfu vasitasiyla ejderhaya dénlsmekte, katliamlar
yapmakta fakat bunu hatirlamamaktadir. On planda duran bu hikaye, oyun ev-
reninde detaylandiriimamis oldugundan, ejderha sévalyesinin degisim hikayesi,
oyun film ortamina uyarlanirken yapilan eklemelerdendir. Diziye yapilan bir diger
ekleme, Lotus Orb denilen, dizi evrenindeki bazi irklar tarafindan degerli gérilen
objelerdir. Bu unsurlar disinda diziye, oyun icinde olmayan karakterler de ekleme
unsuru kullanilarak eklenmistir. Dizi 6ncesi oyunda bulunmayan, dilsiz bir kadin
savascl olan Darci karakteri, dizinin izleyicisi tarafindan ¢ok sevildiginden, oyun
firmasi tarafindan oynanabilir bir karakter olarak dizi sonrasi oyuna dahil edil-
mistir. Bu durumda eklemelerin, uyarlandiklari oyunlar izerinde de etkilerinin
bulundugu kolaylikla soylenebilmektedir.

Dota2 oyununda bulunan ¢ogu karakter, dizi uyarlamasinda konulmamis ve di-
zinin odagi geregi bu uyarlamada da eksiltmeye gidilmistir. Oyunda yizlin Uzeri
karakter bulunmasina karsin, dizide goziiken karakterler yalnizca, Dragon Knight,
Oracle, TerrorBlade, Luna, Invoker, Crystal Maiden, Lina, Sand King, Winter Wy-
vern ve Pangolier’dir. Bu karakterlerin cogu odakta bulunmasalar da dizinin olay
orgusiinde yer edinmisler ve dizi yapimcilari tarafindan izleyiciye gosterilmisler-
dir. Dizide diger karakterlerden ya ¢ok az ya da hig s6z edilmemektedir. Bu bag-
lamda dizi kurulumunun olay 6rglisii geregince oyun karakterlerinde eksiltmeye
gidildigi soylenebilmektedir.

Dota2 uyarlamasinda kullanilan uyarlama stratejilerinden en ¢ok 6nem arz ede-
ninin “genisletme” oldugu séylenebilmektedir. Dota2’nin sinirli bir evrene sahip
olmasi neticesinde, dizide hikayenin detaylandirildigl, karakter hikayelerinin ve
iliskilerinin genisletildigi ve uyarlamanin bu sayede yapilabildigi séylenebilmek-
tedir. Bu genisletme daha sonrasinda oyun firmasina da fikirler vermis ve oyunun
hikdyesinin de olumlu ydnde gelismesine vesile olmustur. Genisletme sayesinde
karakter altyapilari kurulmus, oyun evrenine yeni objeler dahil edilmis, evren ku-
rulumunun taban metni hazirlanmis ve karakterlerin birbirleriyle olan iliskileri,
husumetleri, catismalari gelistirilerek oyunun popdlerliginin artmasinda énemli
rol oynamistr.
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Dota 6zelinde uyarlamanin marjinallesen unsurlarinin karakterlerin fiziki betim-
lemeleri veyahut eylemleri bazinda oldugu soylenebilmektedir. Luna karakteri
oyunda bir prensestir fakat dizide izleyici karsisina sirglin bir prenses, bir kol-
cu olarak gikarilmistir. Ejderha sovalyesine asik olur ve dramatizasyon bu sekil-
de yapilir. Oracle karakteri, dizide goérilen ilk kahraman olarak izleyici karsisina
cikar, karakter antik bir tanri gibi gosterilmis ve bu sekilde marjinallestirilmistir.
Terrorblade’in hikayesi, yenilmesinin imkansiz oldugu sekliyle, evrenin dengesini
icinde bulundurdugu hikayesi ile marjinallestirmeye ugratilmistir.

Dizide degistirme unsurundan ziyade, gelistirme, ekleme ve marjinallestirme un-
surlari 6ne ¢ikmaktadir. Oyunun hikayesi ¢cok detayl olmadigindan, dizide ekle-
melerle karakterler gelistirilmis, derinlestirilmis ve film anlatisina uyarlanacak se-
kilde ortaya cikarilmistir. Degistirmenin de karakterlerin gortintsleri ve kiyafetleri
bazinda yapildig séylenebilmektedir. Ornegin Davion karakteri oyunda migferini
cikarmayan, gorece cirkin bir karakterdir fakat dizide yakisikli ve savas zamani ha-
ricinde migfer takmayan bir karakter olarak goralir. Terrorblade karakteri, dizide,
oyunda oldugundan c¢ok daha heybetli bicimde gosterilir ve bu sekilde degisime
ugratilir.

6. Tartisma ve Sonug

Calismanin ilk tartisma konusu bes yaratici uyarlama unsurunun uyarlama esna-
sinda eserlere olan etkisidir. incelenen érneklerde gorildigi zere ilk uyarlama
stratejisi olan “eksiltme” bir tirden diger tiire aktarimda uyarlamanin olay or-
gis, hikdye bitunligu gibi unsurlari saglamak adina kullanilir ve orijinal me-
tinden bu unsurlara katki saglamayacagi diisiintlen pargalarin uyarlama disinda
birakilmasi ile olusur. ikinci strateji olan “ekleme” yine ayni giidiiler ile hikaye
derinligi yaratilma gabasinin bir sonucu olarak var olur. Orijinal metinde bulu-
nan fakat uyarlamada daha genis yer tutmasi istenen unsurlar ile karsilasildiginda
ise “genisletme” stratejisinin 6ne ¢iktigl gorilir. Uyarlama esnasinda herhangi
bir karakterin veya olayin ana metinden radikal bir bicimde ayrildigi 6rnekler-
de ise “marjinallestirme” stratejisinin uygulandigi géruliir. MOBA hikayeleri yazil
metinlerden ve misabaka esnasinda karakterler arasindaki kisith diyaloglardan
meydana geldiginden sinematik evren olusumlarinda hikaye anlatimlarinin bir
degisime ugramasi, dogal olarak sinemanin gorsel isitsel diinyasina uyarlanmasi
gerekir. Bu uyarlamayi saglayan temel strateji ise “degisim” olarak 6ne ¢ikmistir.
Her bir uyarlama stratejisi hikayeler tzerinde farkli etkiler saglamis oyundan si-
nemaya donlsimu saglamistir. Nitekim bu donlisim sonucunda MOBA temelli
dizilerin ana metinler ile organik bagini koparmadan 6zgiin yeni eserler olarak var
oldugu saptanmstir.
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MOBA oyunlarinda karakterler, karakterlerin ozellikleri ve evren detaylandiril-
sa da bu tlr oyunlarda eksik kalan olay 6rglisii ve anlatinin kurulumu, sinema
evrenine gectiginde yogunlasmakta ve bu yogunluk, oyuncularin oyun evreni
ve karakter micadeleleri tzerine aklinda kalan soru isaretlerini gidermektedir.
Oyunun evreninde yer almayip dizi hikdyesine eklenen ¢ok sayida yeni karakter
ve yan olaylarla sinema evrenine aktarimi yapilan bu populer oyunlar, dizilerle
beraber daha da popliler olmus ve dikkatleri Gizerlerine cekmislerdir. Oyunlardaki
sig kalmis hikayelerin aksine, sinema oykusiinde belirli bir odagin detayh islendigi
anlati kurulumlariyla 6zellikle oyuncu/izleyicilerin dikkatini ceken bu uyarlamalar,
hem MOBA tirtinin ilk uyarlama 6rnekleri olmalariyla hem de izleyici nazarinda
basarili bulunmalariyla hikayesi kisith olan oyunlarin dahi uyarlamanin yaratici
unsurlarindan faydalanilarak gelistirilip sinemaya aktarimlarinin yetkin érnekleri
olmuslardir.

Bu iki oyunun dizi ortamina aktariminda dikkat ¢eken bir diger 6nemli unsur ise
odak karakter secimleridir. League of Legends evreninde bir¢ok farkl sehir devle-
ti ve ylzli askin karakter olmasina ragmen Arcane’in hikayesi yalnizca Piltower ve
Zaun sehirlerinde bulunan bazi karakterler {izerine kurulmustur. Yine Dota2’nin
hikayesi de eskiden ejderha avlayan fakat sonrasinda kendisi de ejderhaya donis-
mekle lanetlenen ejderha sévalyesi Davion ana karakter secilerek karakterin ken-
diyle catistigl bir cercevede anlatilmaktadir. Bunun nedeni ise sinemada drama-
tizasyonu yaratmada en dikkat ¢ekici unsurlarin, aile i¢i cekismeler ve “zitliklarin
bir araya gelmesi” veyahut 6z catisma olmasi ile ortlstigu disinilebilmektedir.
Ote yandan dizide verilen sehirlerarasi cikar catismalari ve farkliliklarin ¢ok belir-
gin olmasinin da bu karakterlerin seciminde 6nemli rol oynadigi dile getirilebilir.
Zaun sug ile kirilan varos bir alt sehir, Piltower ise bilim ve blyunin 1siginda bir
Ust sehirdir. Dota evreninde ise diislince ve siddet ¢catismasi, bu iki unsurun den-
gesi ve dengeyi bozan kotu karakter olgusu ortaya ¢ikmakta, siddet ile erdemin
micadelesi fark edilmektedir. Tematik olarak alt sinif Ust sinif catismasinin da,
oyundan farkllastirilarak dizi evreninde verilmeye galisiimasi, 6nemli bir degisim
olarak goze carpmaktadir. Dolayisiyla yalnizca savasma (izerine bir savas arena-
sinda temellenmis MOBA oyunlarinin, film ortamina gectiklerinde kendilerine
dertler edindikleri, anlatilarini gelistirdiklerinden temalarini yogunlastirdiklari ve
fikirlerini izleyicilere sunmalarini gérev olarak sinemanin gayesini edindikleri sdy-
lenebilmektedir.

Yapilan literatlir taramasinda MOBA oyunlarinin genel yapisi, miisabaka tirleri
ve oyunlarin devamhligi Gizerine ¢alismalar yapildigi gérilmis fakat bu oyunlarin
karakter hikayeleri ve sinematik uyarlamalari izerine bir ¢alismaya rastlanmamis-
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tir. Bu ¢alismadan sonra yapilacak ¢alismalarda MOBA oyun tiiriine ve sinematik
uyarlamalarina olan izleyici ilgisinin nedenleri, sinematik evrenlerin oyunlarin
popllaritesi lizerine olan etkileri incelenebilir. Oyun sektéri ile sinema sekto-
rii arasinda giderek yogunlasan bagin nedenleri irdelenerek eglence sektoriinde
onemli bir paya sahip bu iki endistrinin kesisen dinamikleri ¢oziimlenebilir.

Cikar Catismasi Beyani
Makale yazarlari herhangi bir ¢ikar catismasi olmadigini beyan etmistir.

Aragtirmacilarin Katki Orani Beyan Ozeti

Yazarlar makaleye %60 (1.Yazar) ve %40 (2.Yazar) oraninda katki saglamis olduklarini
beyan ederler.
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Abstract

As tools of game development become accessible to more people, video games come closer
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Oyun gelistirme araglari gittikge daha gok insanin ulasabilecegi duruma geldikge, video oyunlari
da salt eglence olmaktan gikarak, ancak eglence degerini de kaybetmeksizin, bir sanat formu
olmaya yaklasmistir. Ancak her ne kadar video oyunlarinin sanatsal degeri daha fazla kabul
gorse de, ‘oyun’ tanimlamasi, sanatla olan iliskisinin gogu zaman gézden kagirilmasi problemini
dogurmaktadir. Bu galismanin amaci, Little Nightmares, Inside ve Monochroma adli oyunlari
merkezde Alman Disavurumculuk olmak tGzere oyunlarla baglantili diger sanat akimlari ve sessiz
sinema cergevesinde incelemek; bu oyunlarin psikolojik korku ve distopik diinyalar yaratirken
sanati nasil bir disa, vurum araci olarak kullandigini agiklamaya calismakair. incelenen oyunlar,
gorsel ve tematik olarak benzer olmakla birlikte bagimsiz oyunlardir. Bahsedilen noktalar,
¢alismanin sinirlarini olugturmustur.

Bu nitel c¢alisma igin segilen oyunlar gostergebilimsel ¢o6ziimleme yontemi ile analiz
edilmistir. Gerek oyun diinyasinin insasi gerekse tekinsiz, baskici bir atmosfer olusturmak igin
disavurumculugun imgeleri garpitma gibi tekniklerinden, 151k kontrastlarindan; anlatilarini
yalnizca gorintilerle, diyalog kullanmadan anlatabilmek igin sessiz sinema déneminin
yapisindan ve sinematografik aygitlardan faydalandiklari gorilmastir. Etkilesimli yapilar ve
kendilerine has mekanikleri ise sanati seyirlik olmaktan gikarmakta, deneyimlenen bir mecraya
donistlirmektedir.
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1. Introduction

Video games have proved themselves as a new art form with unique instruments.
But no matter how unique they are, they are still influenced by other art forms
and movements and used as a tool for expression. From AAA games to indie ga-
mes, art becomes increasingly an integral part of the design more and more. Re-
cent and one of the best examples is Bioshock by 2K where artistic design shines.
From colors to architecture, music to lighting, Bioshock series is a cornerstone in
video game history that proves video games are not just entertainment.

The immediate visual impact of Bioshock, depending on its employment of cutting-e-
dge high-definition 3D computer graphics, is striking. The aesthetic qualities of the
water, in particular, have drawn wide praise. The world of Rapture is also presented in
an engaging and excellent style. To depict this decaying world, Bioshock draws on the
architectural motifs and cultural themes of the 1930s and 1940s America. Portrayals of
decaying art deco facades faded Hollywood socialites, and echoes of Hearst, Hughes,
and Citizen Kane, are combined with period music and philosophical and literary refe-

rences to produce a coherent artistic statement. (Tavinor, 2009, s. 92).

Indeed, right from the first moment, Bioshock manages to fascinate players with
its beautiful world. Its art-deco heavy retro-futuristic design is mesmerizing. Even
though beauty itself is not enough to be considered art, and many artworks can
not be considered as beautiful, Gombrich pointed out in his The Story of Art, be-
auty is a part of art that shouldn’t be dismissed, and yet there are people “who
become so proud of their knowledge that they pretend to like only those works
which are neither beautiful nor correctly drawn.” (Gombrich, 1989, s. 17).

Huizinga emphasizes that we assume the act of play is the opposite of serious-
ness but this is not strictly true.

We can say: play is non-seriousness. But apart from the fact that this proposition tells
us nothing about the positive qualities of play, it is extraordinarily easy to refute. As
soon as we proceed from “play is non-seriousness” to “play is not serious”, the cont-
rast leaves us in the lurch-for some plays can be very serious indeed. Moreover, we can
immediately name several other fundamental categories that likewise come under the
heading “non-seriousness” yet have no correspondence whatever with “play”. Laugh-
ter, for instance, is in a sense the opposite of seriousness without being bound up with
play. Children’s games, football, and chess are played in profound seriousness; the

players have the slightest inclination to laugh. (Huizinga, 1949, s. 5).

Video games have also been overlooked as products of entertainment. Video
games are entertaining for sure, but they are also thought-provoking, engaging,
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and most certainly beautiful, like cinema. Again, like cinema, independent games
focus on art more than AAA games. They are influenced by many art forms, and
movements and use them to convey a message, tell a story, or just make art for
the sake of art. Whatever direction they choose, they benefit from a powerful
tool: interactivity. Players don’t sit back and watch video games —sure, there are
games with minimum interaction, but still, interactivity is there-, they interact
with it and change it, unlike any other art form. Players are what make video
games tick.

Video games are visual constructs and they are similar to movies in that way. In
the era of silent movies, directors had to tell their stories with images, rather
than dialogues and other supportive elements. Alfred Hitchcock, a director who
directed lots of successful movies from the 1920s to the 1970s, and most of his
movies are considered masterpieces, frequently emphasized his love of silent
movies, for him a director “should resort to dialogue only when it’s impossible to
do otherwise” (Truffaut, Interview with Hitchcock 2017, s. 61).

Due to technical restrictions, directors tried to express themselves through ima-
ges. In this day and age though, making silent movies is just a matter of artistic
choice. Some video game developers chose the same path and make their games
silent. They design their world to not only tell their story but also to shape their
players’” movement and perception. “The level design of a game world can pre-
sent a fictional world and determine what players can and cannot do at the same
time.” (Juul, 2005, s. 163).

In this paper, | will try to analyze three recent video games and their influence
of German Expressionism: Little Nightmares (Tarsier Studios, 2017), Inside (Play-
dead, 2016), and Monochroma (Nowhere, 2014). All of those games are visually
and thematically similar, they are independent, puzzle-platform games and they
don’t contain any dialogue or text that explains the story. Those are the reasons
why | chose them. In this context, | will make an introduction to German Expressi-
onist Cinema, then, with the help of semiotics, | will try to analyze and show how
those games were influenced by expressionism and use it to create a dystopian
setup. Following Eco’s approach to semiotics, | am going to use “a broader range
of sign-phenomena” (Eco, 1976, s. 16). Eco, defines a sign as “everything that,
on the grounds of a previously established social convention, can be taken as so-
mething standing for something else” (Eco, 1976, s. 16). So, in this context, ever-
ything we see is a sign, and we interpret these signs as “something standing for
something else”. Furthermore, video games (especially those | am going to anal-
yze) are generally visual products. So, they share a common visual language with
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cinema, “rhetoric of the screen (montage figures, camera movements, splicings,
etc.)” (Metz, 1974, s. 59). But their ludic structure, specific game mechanics also
add another layer to the process. The purpose of this study is to analyze visual
signs and game mechanics to understand their design and narrative structure.

2. Distorted Dreams: German Expressionism

The Expressionist movement was born in Germany in the early 20th century
and reach its peak after World War 1. It arose from poetry and spread to other
art forms like painting, theatre, music, and so on. Expressionism was a reaction
to impressionism “which reflects the iridescent ambiguities, disquieting diver-
sity, and ephemeral hues of nature. At the same time, Expressionism sets itself
against Naturalism with its mania for recording mere facts and its paltry aim of
photographing nature of daily life.” (Eisner, 1969, s. 10). They aim to bring to the
surface the dark side of city life and its effects on its inhabitants; a noisy machine
that never stops consuming. Berlin was the main inspiration for expressionists.
“The sense of separation, rootlessness, and alienation in the city was at the root
of many Expressionist visions of modern life.” (Bassie, 2008, s. 77).

Expressionists were not interested in the obvious. They turned their eyes to the
unseen. In that regard, expressionism was a fantastic journey to the self, a jour-
ney full of dangers and unpleasant sights.

Sigmund Freud'’s research into the unconscious and the processes of repression —whe-
reby painful memories or unacceptable impulses are consigned to the unconscious
—only appeared to confirm the existence of a powerful and conflict-ridden ‘inner life.
In attempting to give expression to repressed aspects of the psyche, Expressionist art,
literature, theatre, dance, and music, therefore, tended to emphasize what was un-

ruly, violent, chaotic, ecstatic, or even demonic. (Bassie, 2008, s. 51).

In order to achieve their goals on reflecting the essence of things, expressionists
heavily used metaphors that viewers had to interpret. Expressionists “invent
mystical allegories which amount to little once we attempt to translate them.
This language of symbols and metaphors is intentionally obscure, designed to be
intelligible only to the initiated.” (Eisner, 1969, s. 10).

Its reflection on cinema became very influential. Especially for film noir and hor-
ror movies. Das Cabinet des Dr. Caligari (Cabinet of Dr. Caligari, Robert Wiene,
1920) is considered one of the most important movies of German Expressionist
Cinema and it defined the aesthetic look which | will go into detail in the next
chapter.
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3. The Kids Aren’t Alright

The first game that | will discuss is Little Nightmares. It begins with a blurry, black
and white image of a woman who looks like an Asian. Then protagonist, a child
named Six, with a yellow raincoat awakes upon an open suitcase in a place that
looks like a basement with lots of pipes lying around. The first thing we notice
is the size of the child. She is too little, or her surroundings are too big, and so-
metimes everything is in her size. This weirdness in size becomes more obvious
as the game progresses. The second thing that strikes our attention is the color
palette. Except for the raincoat, colors are mostly faded, sometimes nearly black
and white, albeit there are some places where the colors are brighter.

Little Nightmares is a 2.5 D platformer, which provides extra depth as well as
more creative puzzles. The game also benefits from cinematography very creati-
vely. Camera angles and focal lengths change not only depending on the situati-
on but also to create horror, and anxiety and emphasize how the child- thus, the
player- is indeed very little.

Figure 1. An Extreme Long Shot Where The Protagonist is Almost invisible

Surroundings are full of curved and distorted objects which are conventions of
German Expressionism. “It is through the curved walls, oblique windows, slan-
ting doors, and strange radial patterns on the floor that the film establishes its
nightmarish atmosphere,” says Scheunemann, when he talks about Dr. Caligari
(2003, s. 136). Eisner points out that the aesthetics of Expressionism creates “sta-
tes of anxiety and terror” and “provoke emotions” through “unexpected curves
and sudden and downs” (1969, s. 21).

Like Caligari, Little Nightmares aims to disturb players through its art design and
cinematography.
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Figure 2. Das Cabinet Des Dr. Figure 3. Distorted Environment- Little
Caligari Nightmares
One of the characteristics of the game is the camera movement. It is rolling,
sometimes slightly, sometimes stronger, through the entire game. It creates an
unstable, unsettling atmosphere.

Now | will take a break and mention the other two games that | chose and from
now on, | will analyze them simultaneously after introducing them, rather than
give each of their chapters. By doing so, | believe their similarities, as well as dif-
ferences, come to light more clearly.

Inside begins in a dark forest. The protagonist is a kid. Like Little Nightmares,
even more so, the game is almost black and white, except for the kid’s red shirt
and even it is not bright unless a light source hits. We soon discover, he is on the
run, escaping from some dangerous people who kill him If he gets caught.

Figure 4. A Long Shot from Inside

Unlike Little Nightmares which the player understands Six is in a different univer-
se right away, in Inside, at first everything seems like our world. There is no weird
architecture, no monsters, just a kid escaping from bad guys despite the vast ba-
ckground that provides a great depth. Inside differs from Little Nightmares with
its use of camera, environment design, and movements of the protagonist but it
feels similar for the reasons | will attempt to explain.
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The first thing we notice is the protagonist moves in a way that it feels like he
is alive. He runs or sneaks automatically when he needs to do so, much like the
game’s camera. Even though the camera in Little Nightmares also moves accor-
ding to the situation, generally it gets closer or moves away from the subject. In
Inside, the camera moves more fluidly and organic. Combining it with the prota-
gonist’s movements and background, Inside feels more cinematic whereas Little
Nightmares feels like a theater, almost everything looks jammed together and
even though Little Nightmares is 2.5 D, it feels flat. Of course, it is on purpose, like
Dr. Caligari. Dr. Caligari looks flat too, everything is a decor. But “the depth comes
from deliberately distorted perspectives and from narrow, slanting streets which
cut across each other at unexpected angles.” (Eisner, 1969, s. 21). In a visual sen-
se, Little Nightmares is akin to Dr. Caligari.

At one point, the player comes across a strange technology, a helmet that allows
the protagonist to control some puppet-like people. That’s also one of Inside’s
game mechanics to solve puzzles as well as a narrative device.

Figure 5. Mind Control Device- Inside

Technology, industrialization, surveillance, and tyranny are focus points of the
game; however, they are subjects of all three games. Fear of technology is also
one of the themes that Expressionism dealt with. As Eisner points out, German
Expressionism fused technology, mysticism, and magic to create horror. This
“apocalyptic doctrine of Expressionism” is the result of “the face of death on the
battlefields” (1969, s. 9).

Kracauer says that “Caligari is a very specific premonition in the sense that he
uses hypnotic power to force his will upon his tool-a technique foreshadowing, in
content and purpose, that manipulation of the soul which Hitler was the first to
practice on a gigantic scale.” (2004, s. 72,73). Movies like Metropolis (Fritz Lang,
1927) and The Golem (Guido Sieber, 1915) are great examples of fear of techno-
logy fused with dark magic.
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All three games manifest elements like technology, mysticism, and dark forces
to some degree and they focus on tyranny like German films between 1920 and
1924, as Kracauer stated, “the soul being faced with the seemingly unavoidable
alternative of tyranny or chaos exerted extraordinary fascination” (2004, s. 77).

Monochroma begins in the outskirts. The protagonist is, again, a kid. This time
though, he —even though it is not possible to be certain, it is safe to assume the
protagonist is a male- is not alone but with his little brother. He is both a game
mechanic and a narrative device.

Monochroma is monochrome as the name suggests. Except for the red muffler
of the kid, and occasional red color and red lights in the background —and except
for the very colorful scene through the end, it is black and white.

Figure 6. The Beginning - Monochroma

This monochrome look of the game reminds silent movies and film noir more
than Little Nightmares and Inside. But this resemblance is not limited to look.
Like silent movies, music is very dominant in Monochroma whereas Little Nigh-
tmares and Inside use music very rarely and in the background as an ambient.

Its stylistic use of color and strong contrast between black and white also bears
a striking resemblance to a neo-noir film: Sin City (Robert Rodriguez, 2005). The
use of color in Sin City is not just stylistic, but also delivers a meaning, and codes
that feeling with a particular color, like a leitmotif. Monochroma similarly uses
red, implying danger, but at the same time, it gives life to a monochrome world,
like the muffler of the kid or his brother’s kite.

At the beginning of the game, the little brother injures himself while flying his
kite, thus he needs his brother’s help to move. This plot device also becomes a
clever game mechanic. The protagonist can’t jump high enough with him on his
shoulders when he needs to do so. Little brother fears the dark, so he can only
put him to the ground if there is a light source. For a game that is almost only
black and white, fear of the dark is a suitable theme.
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Throughout the game, we see billboards that show people and machines with a
big red M letter on them or just red M letters. Those billboards remind us of So-
viet propaganda posters of the 1930s and 40s” which use “certain aspects of the
Constructivist style, such as photomontage and diagonal composition.” (Moore,
2010, s. 127). Constructivism was a result of “taking the art into the factories
“(Moore, 2010, s. 125) desires of artists who wanted to bring together art, life,
and production: the art of the machine age. “This ‘production art’ became the
basis of the Russian design method known as Constructivism, which was explo-
red in painting but found its true expression in architecture and graphic design.”
(Moore, 2010, s. 125).

Figure 7. A Soviet Propaganda Poster from the 1930s
Kaynak: https://pbs.twimg.com/media/CullwqfUIAAYKIG.jpg

Figure 8. A Billboard from Monochroma

The city is highly industrialized. There are factories, smoke, and machinery —whi-
ch seem out of place from time to time- everywhere. We understand that indust-
rialization and technology come with poverty. If we compare some billboards
from the game to propaganda posters of the Soviets, we can see the similarities,
both ideally, a father figure that praises the technology and advancement- and
visually simple, geometrical shapes, order-. Monochroma successfully manages
to blend the chaos of Expressionism with the order of constructivism to create a
totalitarian dystopia.

All the games have a sense of timelessness and placelessness. This is especially
true for Little Nightmares, which doesn’t look like belongs to our world at all.
There are weird monsters in a very huge, industrialized vessel called The Maw.
Little Nightmares feels like a psychological journey rather than a dystopian futu-
re, but after all, this is what expressionism is all about: inner demons.

When Six is on her way to escape, she passes a playroom, cafeteria, and nur-
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sery. The doors of the playroom have bars with electricity, the cafeteria has iron
bars too, much like a prison. In the nursery, we see sleeping children, and our
first monster: Blind Janitor. Even though he is blind, he has a quite strong sense
of smell. When the janitor makes his appearance first time, the scene reminds
Nosferatu (FW. Murnau, 1922) a lot: a misshaped, uncanny silhouette in front of
strong light.

Figure 9. Nosferatu Figure 10. The Janitor

All of the games have a sense of fear of the unknown, outworld horror, and an
uncanny feeling. According to Freud, even though “we are tempted to conclude
that what is ‘uncanny’ is frightening precisely because it is not known or familiar”
(2004, s. 418), it is “nothing new or foreign but something familiar and old- es-
tablished in the mind that has been estranged only by the process of repression”
(2004, s. 429). So, what we define as uncanny and fear is just the return of the
repressed.

The uncanny atmosphere is one of the definitive aspects of Expressionism. While
Little Nightmares create it with distorted space, creepy human-like beings —we
can also say that they are distorted reflections of their real-life equivalents- the
way Inside and Monochroma chose is slightly different. Nearly deserted and
destroyed city, zombies, mind control and anti-gravity devices, entities that are
probably results of experiments, and weird phenomenons in Inside help to cre-
ate the uncanny.

In Monochroma, the chase and uncanny feeling begin when the brothers enter a
strange facility where some children are kept in tubes. A man with a red sweater

sees and chases them throughout the game.

Figure 11. Children in Tubes
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At this point, the similarities between the games become clear. Even though Litt-
le Nightmares looks a little bit different than the others, it is essentially the same.
All games build their narratives around kids, dangerous and advanced techno-
logies, and/or supernatural. Both Little Nightmares and Monochroma revolve
around kidnapped children. In the case of Little Nightmares, what happened to
children is gruesome and graphic. Janitor captures them —at one point, he cap-
tures Six with a food trap when she suffers from hunger too-, and sends them to
the Twin Chefs, they cook them and probably serve them to grotesque-looking
guests.

In the case of Monochroma, what they do with the children is unknown, some
experiments for sure, but we don’t know what those experiments are nor their
purposes. But putting together the clues, we can make some educated guesses
at the end.

Monochroma highly resembles a silent movie. Even though there is no indication
when the events of the game(s) take place, cars, dominant art deco style, and
jazz music that sometimes plays feel like it’s the 1920s or 30s, though the game
is anachronistic. We see some machinery and drones —which looks out of place
and supports the anachronistic feeling of the game- here and there.

After the little brother has been kidnapped, the protagonist heads toward to
factory to rescue him in the chapter called Factory. Then we witness alien tech-
nology and understand where all the kids go.

Figure 12. Factory

This place is full of children in huge tubes and to save his brother, the player has
to pass this section without being seen by the huge red eye. This brings me one
of the most striking similarities between the games: being watched.

All the games have at least one section that the player should avoid being seen
by a machine/s.
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Figure 13. Mechanical Eye- Monochroma Figure 14. Mechanical Eye Little Nightmares

Figure 15. Mechanical Eye-Little Nightmares
This emphasis on surveillance reminds us of totalitarian regimes. The games pre-
sent totalitarian imagery heavily: In Monochroma, we see the red letter M ever-
ywhere and understand that M —whoever he is- owns and controls everything.
The man chasing the protagonist and his brother also work for M. One of the
most striking images in the game is a flag, again, with the letter M on it. It is easy

to see that it resembles a Nazi flag.

Figure 16. M Flag

In Inside, mind control and lots of experiments are going on. They control the
minds of the beings they created and they are searching the ways to control na-
ture as they already manage to control gravity to some extent. Later in the game,
some people flow in the water, connected with cables to somewhere we can’t
see. As the player proceeds, we notice that the water is levitated, and the people

in the water are connected to devices on the floor.
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Figure 17. Experiment Subject on Figure 18. Control Boxes
the Water

If we compare fig 12 to fig 17, even though devices in Monochroma look like
alien technology rather than human-made like in Inside, the feeling is quite simi-
lar: a horrifying control mechanism.

One of the biggest differences between Inside and Monochroma is that Inside
looks deserted while Monochroma looks like a populated city with lots of houses
in it. That’s why it is so strange that there is no one in the streets, even the mall
is empty. This way, the player can sense a fear that prevents citizens to go out,
or leaving their homes, since we see abandoned houses along the game, maybe
the population slowly decreases because children are kidnapped. Inside does the
opposite, its city is deserted, but there are lots of people in it. Some of them are
just zombies, others are workers, failed test subjects, or ‘evil’ scientists. While
Monochroma sets its dystopian and totalitarian atmosphere with colors, and ma-
chinery and combines nostalgia with advanced technology, Inside chooses to set
a dystopian future. So, while Monochroma feels anachronistic, Inside does not.
But like Monochroma, its use of technology and overall visual design is enough
to assume that the regime is totalitarian. Though, unlike Monochroma, it looks
like there is a group of people in charge rather than one man.

Now let’s turn our eyes to Little Nightmares again. It is more of a psychological
horror story and less of a dystopian future. Everything in Little Nightmares looks
unearthly and grotesque. There are monsters and little gnomes which we know
nothing about. The game creates an atmosphere that has familiar yet alien. Like
distorted space, humanoid creatures, Japanese architecture, and the antagonist
called Geisha. The game feels like it is about the inner nightmares of Six. Throu-
ghout the game Six suffers from hunger from time to time. Every time she eats,
she changes. First, he eats bread, then a rat, a gnome, and lastly, she bites the
neck of the Geisha. Then she takes her powers and leaves the Maw. She lives
but loses her humanity. It is a distorted reflection not only of Six psyches but our
world’s as well. It is an expressionist art at its best.
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Monochroma, resembling a silent movie classic, uses art deco —-much like 1920s
movies- and decor-like flat backgrounds, similar to Caligari. By doing so, it sets
its silent German expressionism style, and also, because art deco was a style that
presents wealth, it emphasizes the gap between rich and poor. It is very similar
to Metropolis which consists of a lower and an upper city. While the art deco
style upper city is “the abode of big-business owners, high-ranking employees

and pleasure-hunting gilded youth. In the lower city, shut off from daylight, the
workers tend monstrous machines” (Kreucer, 2004, s. 149).

Figure 19. Tower in Art Deco Style Figure 20. Lower City and Workers

Monochroma also has steampunk influences, which involve wealth, and machi-
nery and are heavily influenced by art deco. Zeppelin is one of the conventions
of the steampunk genre and Monochroma’s last chapter takes place on a huge
Zeppelin. Because art deco has an anachronistic design, it helps the anachronistic
style of Monochroma further.

[...]the art deco designers sought to blend ancient imagery-from classicism to the sy-
mbolic repertoire of ancient Egyptian and Aztec art-with the futurist imagery of Buck
Rogers and Flash Gordon. [...] The impulse to synthesize, to bridge antagonistic realms
—past and the future, conservative and radical-was a defining quality of art deco and
its role in the world of design (Striner, 1990, s. 22,24).

Figure 21. Mall in Art Deco Style Figure 22. Ghetto in Expressionist Style

Albeit steampunk generally glorifies technology and the Victorian Era which
“witnessed the advent of amazing new devices and machines in the area of
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communication technology (the electric telegraph, cinema, and telephones) and
transportation modes (aircraft, automobiles, railroads, and steamships)” (Hall
and Gunn, 2014, s. 5), Monochroma takes the dark side, similar to movies like
Dark City (Alex Proyas, 1998) and Brazil (Terry Gilliam, 1985). In this kind of ap-
proach, machines “tend to be worrisome things, found and repurposed objects
that need to be controlled and contained—they are not part of a utopian future
but are more often remnants of a dystopian, weaponized (and capitalist/fascist)
past.” (Birmigham, 2014, s. 64).

Towards the end, we see the only colorful area in the game, a waterfall, and
trees. In this dystopian and dark world of Monochroma, M kidnaps the children,
plugs them into his machines, and sucks their energy, and their dreams. It has
similarities with The City of the Lost Children (Marc Caro, Jean Pierret Jeunet,
1995), which is a steampunk movie. In an interview, one of the developers stated
that one of their influences is The City of the Lost Children, and he also stated
that he admires film noir and German Expressionism (Kokgeoglu, Interview with
Tezateser, 2013).

Figure 23. The Garden

At the end of the game, it is revealed that M is a half-octopus half human alien.
After a fight, Zeppelin crashes, M dies, and along with Zeppelin, the protagonist
falls. The game never shows his fate and his brother when the game concludes.

Zeppelin, designed in the late 19th century and became popular in the early 20th
century, “made one of the strongest impressions on European collective memory
of any machine” (de Syon, 2002, s. 3) and “as they became fascinated with di-
rigibles, Europeans [...] projected a future where airships would act as trains or
buses do, while airplanes would be like private cars.” (de Syon, 2008, s. 80) So, it
is not a surprise that Zeppelin, a strong symbol of advancement also became a
powerful theme for steampunk. Monochroma’s ending with a destroyed zeppe-
lin is meaningful then. It symbolizes technology, tyranny, and power; to destroy
it is to destroy all the things it symbolizes.
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The protagonist of Inside makes his way through a factory too, where the expe-
riments take place. In one of the failed experiments in the water, a naked child
drowns him. Then he gains the ability to breathe underwater and control the
zombies without a helmet. In this facility, we see a giant blob, imprisoned in an
aquarium with lots of helmets connected to it. It is a mind control organism, a
hive mind that contains test subjects in it. The protagonist joins the hive mind
and it escapes in the end. It looks like a happy ending but some fan theories beg
to differ. Max Derrat points out in a video, the whole game is an experiment, the
actions of the kid are controlled and he meant to free the hive mind. He backs
this theory up by showing a diorama from the game. Diorama is a replica of the
last section of the game. So, everything is planned, and there is no escape. They
just want to make perfect their hive mind (2016). There is an alternate ending
of Inside that the protagonist finds a secret entrance underground and unplugs
a cable, probably the main control mechanism, because after he unplugs it, he

becomes idle in a posture that resembles zombies. That means he is controlled
too, probably by the hive mind.

Figure 24. Hive Mind and Diorama Figure 25. Final Scene of Inside

4. Conclusion and Discussion

Video games are still considered as sole entertainment, even a time-consuming
activity by many. But more and more people began to understand that they are
also works of art. They provoke thoughts, criticize society, and make people think.
They use other art forms to achieve their goal and their closest kin, cinema. Even
though video games have their aesthetics, they often use cinematic techniques
to tell their stories.

Little Nighmares, Monochroma, and Inside are highly cinematic games in that
context. Their approach is similar to silent movies, especially German Expres-
sionism. They use strong shadows, distorted environments, pale or black and
white colors, themes like fear of technology, modernism, totalitarian regimes,
mysticism and dark forces, and symbolism.
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For a better understanding, it will be helpful to see the findings above with a

chart:
Inside Little Monochroma
Nightmares
Color Palette Pale colors Pale and generally Almost entirely black
(except the main earth colors and white (except
character with a (except the main the main chara
bright red sweater) character cter with a red scarf
with a bright yellow | and occa
raincoat) sional red colors)
Camera Angle | Generally, Side-view camera. Generally, side-view
side-view camera. Generally camera.
It gets closer- furt fixed angle. It gets closer- further
her away from the away from the
subject, according subject, according to
to the scene the scene.
Genre Side Scroll Side Scroll Side Scroll
Puzzle-Platform Puzzle-Platform Puzzle-Platform
Themes Technology, mind Mystery, horror, Technology, mind
control, dystopian fantastic and control,
future, mystery, grotesque elements, | dystopian future,
dystopian mystery
atmosphere
Visual Style German German German
expressionist expressionist expressionist
art style art style art style

Those silent games don’t bother to explain themselves but leave it to the imagi-
nation and force players to think. Their vague narratives and heavy symbolisms
cause lots of fan theories. Using the benefits of interactivity, they offer a more
immersive experience than cinema. Players have to solve the puzzles, escape,
and try to live. As the protagonists of the games, their journey becomes the pla-
yers’ journey.

They all have words to say and they express themselves through their visuals.
Their dark worlds become ours, and those worlds are reflections of ours. No
matter where to go, there is no escape, no salvation in these worlds of machines.
We are doomed to be controlled and sacrifice ourselves to an uncertain end, or
become one of them to escape.

Expressionism, the art of despair, is one of the most suitable art movements for
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these kinds of narratives and the games use it masterfully, along with other art
movements like art deco and constructivism, combining them with cinematic te-
chniques and their interactive structures. All things considered; they manage to
create powerful artworks.

More and more indie games are developed day by day and some of them are
genuinely unique. | believe indie developers will be the ones who make people
understand video games are just another art form.

Future studies that focus on relations between art and video games will help to
reveal video games’ potential and give them their well-deserved place as a new
art form, like cinema. With the help of available technology, the language of vi-
deo games is influenced by their closest kin: cinema, as well as other art forms,
constantly. Analyzing these interactions may provide a new understanding of this
new medium, and a guide to developers as well as consumers.

Cikar Catismasi Beyani

Makale yazari herhangi bir ¢ikar catismasi olmadigini beyan etmistir.
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Sanal ve gergek gibi iki fenomenin bir araya gelmesiyle bicimlendirilmis yeni bir evren olan
Metaverse, insanin en blylk ideallerinden olan yaratma gabasinin teknoloji ve bilim ile
birleserek zirveye ulasmasini temsil etmektedir. ilk Cag’dan baslayarak felsefenin, daha sonra
edebiyatin ve en sonunda teknobilimin kurguladig insan yaratimina dayali evren dislncesi
gliniUmuzin gergekligi haline gelmistir. Bu baglamda insanin teknoloji ile iliskisi insanlik tarihi
ile paraleldir ve evrimsel bir gelisim ¢izgisine sahiptir. Ancak 6zellikle 1940’ yillardan itibaren
dijitallesmenin temellerinin atilmasi ile beraber tamamen insanin duyusal baglantilarinin
Otesinde yeni bir doganin ingasi baglamistir. Dijital dontusimiin tim teknolojik dontsimlere
kiyasla dramatik bir hizla gergeklestiginden hareketle son otuz yildaki teknolojik gelismeler,
bundan sonrasini tahmin edilemez kilmaktadir. Metaverse evreninin bilesenleri bu ¢alismanin
orneklemini olusturmaktadir. Arastirmanin problemi, Metaverse evrenine yonelik kapsamli
bir cerceve sunulmasinin gerekliliginden hareketle olusturulmustur. Bu galismanin arastirmasi
nitel desende tasarlanmistir. Arastirma, durum c¢alismasi olarak dizayn edilmistir ve icerik
analizi uygulanmistir. Calismada Metaverse’tin kaynaklari temalar Gzerinden incelenmis olup
ilgili temalarin sikhgi grafikler Gzerinden gorsellestirilmistir. Calismanin ana bulgusu, 3D/ Sanal
alanlar temasinin Metaverse’te 6ne ¢iktigi ve sosyal platform, dijital finans ve kurumsal yapi
olmak Uzere anahtar kelimelerin baskin oldugudur. Bu verinin 1siginda, arastirma kapsaminda
incelenen Metaverse ekosisteminin siberuzam, fikri mdulkiyetler ve tiketim etrafinda
sekillendigi bulgulanmistir.
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Abstract

Metaverse, which is a new universe formed by the combination of two phenomena such as
virtual and real, represents one of the greatest ideals of humanity, the effort of creation, to
reach its peak by combining technology and science. Starting from the First Age, philosophy,
then literature and finally technoscience, the idea of the universe based on human creation
has become the reality of today. In this context, humanities’ relationship with technology is
parallel to human history and has an evolutionary development line. However, especially since
the 1940s, with the foundations of digitalization, the construction of a new nature beyond
human sensory connections has begun. Since digital transformation takes place at a dramatic
rate compared to all technological transformations, technological developments in the last
thirty years make the future unpredictable. The components of the metaverse universe cons-
titute the sample of this study. The problem of the research created based on the necessity of
presenting a comprehensive framework for the Metaverse universe. The research of this study
was designed in a qualitative design. The research was designed as a case study and content
analysis was applied. In the study, the sources of Metaverse were examined through themes,
and the frequency of the relevant themes was visualized through graphics. The main finding of
the study is that the 3D/Virtual Spaces theme stands out in Metaverse and keywords such as
social platform, digital finance and corporate structure are dominant. In the light of this data,
it has been found that the Metaverse ecosystem examined within the scope of the research is
shaped around cyberspace, intellectual property and consumption.

Keywords: Digitization, Virtual Reality, Metaverse, Individual, Qualitative Analysis.

Research Paper

Recieved: 06.07.2022
Revised: 18.08.2022
Accepted: 02.09.2022




1098 ® Azra Kardelen NAZLI / Miray BESBUDAK / Onur Orkan AKSIT

1. Giris

Popiiler hale gelmesinden bu yana lizerinde daha fazla arastirma yapilan Me-
taverse kavrami ve teknolojileri; eglence, egitim, saglk, sanat gibi daha birgok
alanda daha yaygin olarak kullanilmaya baslanmistir. Facebook sirketinin adini
“Meta” olarak degistirmesi ve onlarca sirketin Metaverse alanina yogun bir sekil-
de yatirim yapmasi, onlimuzdeki yillarda bu kavramin gilinlik hayat pratiklerinde
¢ok daha 6n plana tasinacagini gostermektedir. Ginlimuzde kullanilan Metaver-
se teknolojileri nihai bir gegis icin yeterli olmasa da ger¢cek zamanli sanal bir ya-
sam ¢ok uzak olmayan bir gelecekte miimkin gézikmektedir.

Metaverse, teknolojinin gelismesiyle kurgusal bir fikir olmaktan ¢ikip sekillenerek
(Parazit, 1992) glinimlzde merkezi olmayan, 3 boyutlu, sanal platformlari adlan-
dirmak ve degerlendirmek icin kullanilmaktadir. Sanal gergeklik teknolojisi saye-
sinde insanlar avatarlarini kontrol ederek zahmetsizce Metaverse icinde varolus
gosterebilmektedir. Sanal bir avatara sahip olmak, yaratilan evren lzerinde daha
fazla kontrole sahip olmamizin yani sira, kullanicilarin siber mekanda 6zglirce do-
lasmasina izin vermektedir.

Birgok ¢evrimici oyun, tanisma sitesi ve sosyal ag i¢in sanal diinyalar 90’larin so-
nundan itibaren yaratilmisti. Web 2.0’dan 3.0’a dénuisiim; cryptocurrency (krip-
to para birimi), blockchain (blok zinciri), NFT’ler (Non Fungible Token — Tiirk¢e
6neriyle “Nitelikli Fikri Tapu”) gibi merkezi olmayan teknolojilerin varhgini ve
gelismesini saglamistir. Glinim{iizde sanal diinyalarin birlesecegi ve sekillenece-
gi merkezsiz evrene Metaverse denmektedir. Baska bir deyisle Metaverse, dijital
ortamlarin kullanimini destekleyen her tirli teknolojik cihaz tGzerinden erisilebi-
len sanal diinyalarin 3 boyutlu olarak yeniden olusturuldugu yerdir (Thomason,
2021, s. 13). Sanal ve artirilmis gergeklik teknolojileri bu gorselligi deneyimlemek
amaciyla gelistiriimektedir. Sanal gerceklik teknolojileri ile gercek diinyada yapil-
masi zor ya da imkansiz gorulen her tirli sey mimkin olabilmektedir. Bu sonsuz
imkanlar gercek hayati etkilemekte ve calisma, egitim veya eglence ortamlarini
daha kolay ulasilabilir ve daha etkili olabilecekleri bir noktaya tasimaktadir.

Sanal ve fiziksel diinyalar arasindaki baglantilar ekonomi, saglik, egitim ve kul-
lanilan tiim uygulamalar araciligi ile giderek daha fazla birbirine bagl hale gel-
mistir. Bireylerin hayatlarini kolaylastirmak ve yonetmek igin kullandigi teknolojik
donanimlar (uygulamalar, sanal gergeklik gozlikleri, kulakliklar vb.) bir butona
dokunarak istedigine hemen ve zahmetsiz erisim saglamaktadir. Ayrica sadece
erismekle kalmayan kullanicilar kendi iceriklerini Gretebilmekte ve baskalarinin
erisimine acgabilmektedir. Son trend ise kripto ekosistemidir. NFT’ler (dijital bir
varligin benzersiz oldugunu gosteren ve dijital bir defterde depolanan veri biri-

RTaKabDeMi Cilt 7 / Sayi 16 / Eylul 2022



Metaverse Evreninde Yer Alan Bazi Uygulamalar Uzerine Tematik Bir Analiz @ 1099

mi), blockchain (ugtan uca sifreleme) oyunlari ve kripto 6demeleri artik sadece
kripto ile ilgilenen kullanicilar ile sinirh kalmamaktadir. Artik hepsi gelismekte
olan bir meta veri deposunun pargasi olarak merak eden herkesin kolayca erise-
bilecegi durumdadir.

Metaverse, diger bir ifade ile meta evreni, birden ¢ok farklh sanal alani birlesti-
ren kalici, cevrimici, 3 boyutlu bir evrendir. internet lizerindeki sanal ortamlarin
gelismis bir stirimi olarak agiklanabilmektedir (Kus, 2021, s. 245). Metaverse,
kullanicilarina 3 boyutlu alanlarda birlikte ¢alisma, bulusma, oyun oynama ve
sosyallesme olanagi saglamaktadir. Bu ¢oklu sanal evren (zerinde dijital oyun-
larin yeri oldukga fazladir. Bu sayede kullanicilar iletisim kurmakta ve bir bakima
sosyallesebilmektedir. Su anda sunulan video oyunlar kullanicilara bu evrene en
yakin deneyimi saglamaktadir. Bireyler kendilerine benzer ya da hayal ettikleri,
sahip olmak istedikleri 6zellikleri blinyesinde bulunduran sanal kimlikler olus-
turmaktadir. Oyun gelistiriciler, oyun etkinliklerine ev sahipligi yaparak ve sanal
ekonomiler yaratarak icinde bulunduklari oyunun sinirlarini zorlayabilmektedir.

2. Metaverse ve Birey

“Metaverse” terimi, Neal Stephenson tarafindan yazilan bilim kurgu romani
Snow Crash’ten (Turkge gevirisiyle Parazit, orijinal basim tarihi 1992) gelmektedir
(Duan v.d., 2021). Kullanicilarini yeni varolus diizlemlerine ve sanal gergeklikte
yer alan yeni deneyimlere surikleyen Meta kelimesi “6tesinde” ve verse kelimesi
ise “evren” anlamina gelmektedir (BybitLearn, 2022). Basta dijital bir oyun plat-
formu olarak ortaya ¢ikmis olsa da Metaverse aslinda kullanicilarina e-magazalar,
is yeri araglari, sosyal medya platformlari, yatirim araglari sunmakta; festivaller
ve etkinlikler diizenlemelerine olanak saglamaktadir. Bu sayede fiziki hayata bir
alternatif oldugu distunilmektedir.

Metaverse kullanicilarinin avatarlar ve yazilim uygulamalariyla araciligi ile birbir-
leriyle ¢ boyutlu (3B ya da 3D) sanal ortamda etkilesime girebildigi yeni nesil
internet tabanli bir platformdur ve bir¢cok teknolojik gelisimin ciktisidir. Temel
noktasi; sanal gergeklik (VR) olusturma, hayatin her alaninda bulunan algilari
degistirme, dokunsal bir geri bildirim beklemeksizin fiziksel diinyanin modelle-
mesi i¢in ekran (HMD), kulakhk, gozlik vb. cihazlari kullanma ve bu cihazlar ile
olusturulan verileri kullanicilarin ulagsmasi kolay bir yerde depolamadir. Bu da
kullanicilar icin kendi gercekliklerini olusturmada ve olusturulan sanal ortamlari
kullanmada uygun firsatlar sunmaktadir. Bu sayede bireylerin ¢alisma, oynama ve
yasama sekillerini degistirmektedir.

3 boyutlu sanal diinyalarda etkilesim kurmak; kimlik insasi, mevcudiyet ve birlik-
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te hareket etme gibi ek olanaklara yol agabilmektedir (Riva, 1999, s. 87). Cevrim
ici bir kimligin insasi, 6ncelikle benligin sanal diinyalarda dijital olarak somut-
lasmis temsili olan avatarlar araciligiyla saglanmaktadir. Avatar, sanal ortamda
insan biciminde ya da insana 6zgu 6zelliklerle olusturulan ve bireyin duygu du-
rumuna isaret eden bir temsildir. Benzer sekilde, sosyal sanal gerceklik ortam-
larinda her kullanici bir dijital ajan, kisi veya avatar olarak kendini somutlastir-
makta ve boylelikle ortamda goriinir hale gelmektedir (Dalgarno ve Lee, 2010,
s. 11). Avatarlar, katihmcilar kendi avatarlarini kontrol ettikleri i¢in Gstin aidiyet
duygusunu pekistirmektedir. Avatarlarin 6zellikleri, kullanicilarin kendini ifade
etme 6zglrligiuniu ne sekilde yansittiklari ile dogru orantilidir. Avatarlar kisisel-
lestirilebilmekte, insan 6zelliklerine benzeyen veya tamamen fantastik bigimde
olusturulabilmektedir. Kisinin sanal bir ortamda avatariyla 6zdeslesmesi, avatari
araciligiile sanal ortamda sergiledigi davranis, 6grenme sireci Gizerinde psikolojik
etkiye sahip olabilmektedir. Bireyler sanal gerceklik platformlarinda kullandiklari
avatarlar ile deneyimlerini kisisellestirebilmekte, bu deneyimleri fiziksel diinyaya
aktarabilmektedirler. Sosyal bir perspektiften bakildiginda, daha sirikleyici sanal
deneyimlerin gelistirilmesi, insanlarin yeniden yarattiklari sanal ortamlarda ortak
degerlere dayali topluluklar olusturmalarina ve kendilerini daha 6zgiin yollarla
ifade etmelerine yardimci olmaktadir.

2.1. Metaverse’de Dijital Ekonomi ve Bitcoin

Multimedya teknolojileri yani sanal gergeklik ve arttiriimis gerceklik vb. dijital
ekonominin seffaf, istikrarli ve stirdirilebilir olmasini saglamakta yeterli olmasi
icin gelistirilmis her sey aslinda verilerin depolanmasi ile ilgilidir. Amag bir sekil-
de mevcut fiziksel diizene alternatif olarak dijital bir ekonomi olusturmak, bunu
gerceklestirirken de merkezi operatoérler (6rnegin Tesla (ABD) gibi blylik sirket-
ler) tarafindan iiretilen sanal paralari kullanmaktir. ilk olarak Chaum (1979, s. 2)
tarafindan onerilen Bitcoin’in tiim diinyada oldukga ilgi gordlgi bilinmektedir.
Bitcoin, sanal gergeklik ile var olan bir para birimi olarak tanimlanmakta ve veri-
nin anahtar sahibi tarafindan blok olarak sifrelenmesi sonucu ortaya ¢ikmaktadir.
Bu para sayesinde kullanicilar dijital milkleri satin alabilmekte, kurdugu sanal
gercekligini ve parasini blyltmektedir. Degerine (Uretici operatorler karar
vermektedir. Bu sanal paraya sahip olmak igin kullanicilar fiziksel ve reel para
kullanmaktadir. internette ticaret, elektronik édemeleri islemek icin neredeyse
yalnizca guvenilir Gglnct taraflar olarak hizmet veren finansal kurumlara
givenmeye baslamistir. Tirkiye’deki bankalarin ¢ogu ilk c¢iktiginda Bitcoin
islemlerini desteklemediginden BtcTurk ve Paribu gibi uygulamalar lizerinden is-
lem yapilmis olsa da giiniimiizde Akbank, Denizbank, Fibabanka, Tiirkiye is Ban-
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kasi, Vakif Bank, Yapi Kredi ve Ziraat Bankasi glivenilir yerli kripto para borsalari
(Paribu, BtcTurk, Bitexen) lzerinden alim-satim islemi gerceklestirmektedir. Bu
da her gegen glin daha fazla kullanilan ve bireyler tarafindan kabul géren bir para
birimi oldugunun kanitidir. Yine de akillarda soru isareti olusturan bir konu vardir
ki aslinda paranin ve degerinin kontrollnin kullanicilardan ziyade operatorlere
ait olmasi ve bu mantikla kazancin da operatdrlere ait olabilecegidir.

2.2. Metaverse’iin Bilesenleri

Bireyler metaverse lizerinde kendi markalariniyaratip sunarken Metaverse’in bile-
senlerinden yararlanmaktadir. Bu bilesenleri bazi alt basliklar ile degerlendirmek
mimkindir fakat bilesenlerden ve katmanlardan farkli olarak sanal ortamlarda
bireylerin 6nemsedigi bazi 6nemli konular bulunmaktadir. Bu konular bazi kisile-
rin Metaverse evrenine endise ile yaklasmalarini da agiklamaktadir. Bu konular-
dan ilki kisisellestirmedir. Katilimcilarin Metaverse’te 6nemseyebilecekleri nokta
kendi kisisellestirilmis sanal deneyimleri olabilmektedir. Bunu kendi avatarlarini
gelistirme ve ortamlarini kisisel olarak olusturma imkani ile saglayabilmektedir-
ler. insanlar Metaverse>de farkl biri olmak isteyebilirler, bu yiizden onlara kendi-
lerini ifade etmeleri icin verilen bu firsat oldukga kiymetlidir. ikinci &nemli konu
ise mahremiyettir. Daha ¢ok yetiskin kullanicilarin ve 6zellikle yatirim yapanlarin
mahremiyet konusunda titiz davranabilecekleri 6ngoriilebilmektedir. Sanal veri-
lerden olugsa da kullanilan birimin Bitcoin olmasi ve karsiliginda fiziksel para ile
degerlendirilmesi 6zellikle gizlilik ilkelerini Gnemli hale getirmektedir. Sonrasinda
ise bireylerin Urettigi iceriklerin paylasiimasi, erisiminin sinirlanmasi ve benzeri
durumlarda yine mahremiyet ilkelerinin fiziksel hayattakine benzer sekilde is-
lemesi beklenmektedir. Ayni durum c¢ocuk kullanicilarin oyun oynama ve igerik
paylasma noktasinda da 6n plana ¢ikmaktadir. Bir diger dnemli konu ise netliktir.
Bireylerin Metaverse hakkinda her giin gelisen ama buna ragmen bilmedigi ¢cok
sey olmasi endiselere neden olabilmektedir. Kullanicilar ve tiketiciler cok daha
fazla bilgiye ihtiya¢ duymakta, bu nedenle Metaverse ile ilgili calismalar artmak-
tadir. Son olarak kullanicilarin birbirleri ile kurduklari baglanti oldukga 6nemlidir.
Kullanicilarin Metaverse ile ilgili en biyik endisesi, beklenilenden daha az insan
baglantisina sahip olmaktir. Kullanicilarin baglanti tercihleri olduk¢a 6nemlidir.
Bazi kullanicilarin yiiz ylze baglantilari ¢evrimigi olanlara tercih etmesi bu duru-
mu zorlastirmaktadir. Metaverse stratejinizi tasarlarken, insan baglantisi bunun
merkezinde olmalidir. Metaverse s6z konusu oldugunda heniiz belirlenmemis
cok sey bulunmakta ve tiiketici duyarliligi buna paralel olarak degismektedir.

Bilim ve teknolojinin stirekli gelismesi ile bireylerin internet temelli ve dijital or-

Cilt 7 / Say1 16 / Eyltil 2022 TRTaKabeMi



1102 ™ AzraKardelen NAZLI / Miray BESBUDAK / Onur Orkan AKSIT

tamlar hakkinda aktif algisi stirekli bir degisim icindedir. Algisal deneyimin he-
niz tam olarak kesfedilmemis ve daha az incelenen bir bileseni olarak Metaverse
sasirtici bir sanal kavrayls sunmaktadir. Dijital araglarla somutlagsmis ama algisal
anlamda bireyin icerisine striklendigi bir ortam olarak ifade edilebilmektedir. Bu
ortam ile ilgili calismalarda beden, arag ve algl baglantisi incelenmistir (Joshua,
2017, s. 17). Metaverse birgok kullanici tarafindan “dijital diinya” olarak agiklan-
maktadir (Karabulut, 2015, s. 12). insanlar her yenilige karsi gdsterdikleri siipheci
yaklasimi, Metaverse ve beraberinde getirdigi yenilikler icin de gdstermislerdir.
Bilinmeyenden korkma i¢glidisi ile katiimcilarin kavram ile ilgili bilgilerinin sinir-
Il oldugu donemde yani ilk bahsedilmeye baslandiginda merak, kafa karisikligi ve
endise gibi duygular 6n plandayken, belirsizlik azaldikga bu duygular yerini olum-
lu duygulara birakmaya baslamistir (Young, 2022). Bu durum agikg¢a gosteriyor ki,
kullanicilarin Metaverse ile ilgili farkindalig ilerleme kaydettikce, Metaverse’in
gelecekte nasil goriinecegi ve ne oranda kabul gérecegi, kullanicilarin bu konu-
sunda ne hissedecegi hala merak konusudur.

2.3. Metaverse’iin Temel Unsurlari

Metaverse hala gelismekte olan ve bilinmeyenlerinin ¢ok oldugu bir kavramdir.
Bu nedenle, tutarl bir mimari tanimi bulunmamaktadir. Jon Radoff (2021), yedi
katmanl bir mimari 6nermistir. Bu mimarinin; altyapi, insan arayizdi, insan mer-
kezli, mekansal hesaplama, yaratici ekonomi, kesif ve deneyimden olusan yedi
katmani bulunmaktadir.

Deneyim Oyunlar, sosyal, e-spor, tiyatro, aligverig

Reklam aglari, sosyal, kiiratorliik,
derecelendirmeler, magazalar, aracilar

Tasarim araglari, varlik piyasalari, is akist,
ticaret

3 boyutlu motorlar, VR, AR, XR, ¢oklu
gorev kullanici arayiizil, cografi haritalama

Mekansal
hesaplama

Ug bilgi islem, tiim aracilar, mikro
hizmetler, blok zinciri

Mobil, akilli gozliikler, giyilebilir cihazlar,
dokunsal, jestler, ses, sinirsel

5G, Wifi, 6G, bulut, 7nm’den 1.4nm’ye
gegis, GPU'lar, Malzemeler

Sekil 1. Metaverse’in Yedi Katmani
Kaynak: Radoff, 2021, https://medium.com/building-the-metaverse/the-metaver-
se-value-chain-afcf9e09e3a7, (Erisim Tarihi: 27.06.2022).
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Sosyal, ekonomik ve endustriyel bircok bolimi temsil eden bu mimariye farkli
bir bakis acisi ile yaklasilmis ve (i¢ katmanli bir mimari daha ortaya atilmistir. Bun-
lar; altyapi, etkilesim ve ekosistemdir (Duan v.d., 2021, s. 3). Metaverse’in temel
gereksinimleri, bu mimari yapinin fiziksel bir diinyadan sanal bir diinyaya gegisini
gerektirmektedir. Bunlar Sekil 2'te belirtilmistir.

Kullanici Tarafindan Olusturulan Igerik

Ekosistem Ekonomi
Yapay Zeka
Ug Boyutlu Kullanict Deneyimi
— > Etkilesim Dijital Tkizler
Icerik Uretimi Arayiizii

Fiziksel

Diinya Blok Zinciri ve Depolama

Altyapt Tletisim ve Ag
Sayisal Glig

Sekil 2. Metaverse’iin 3 Katmanl Mimarisi
Kaynak: Duan v.d., 2021, s. 3.

Kullanicilar tarafindan olusturulan igerikler, belirli bir kitleye hitap edecek sekilde
hazirlanip kazang saglamak amaciyla platformlarda yer almaktadir. Begeni ya da
takip yontemi ile (6rnegin TikTok videolari) bireylerin sosyal olarak birbirleri ile
etkilesim halinde olmasini saglamaktadir. Ayrica, dijital platformun bu igerikleri
sergilemeye ve depolamaya yarayacak sekilde altyapiya sahip olmasi da oldukga
onemlidir. TUm bunlar ile yaratilan sanal ortam, fiziksel ortam gibi algilanarak kit-
leler tarafindan kabul gérmektedir.

internet her zaman insanlari birbirine baglamakla ilgili olmus, bu sanal yaratilarin
gerceklestirilebilmesiigin kullaniimistir. Son yillarda, 6zellikle pandemi siirecinde
hayatin tiim alanlarinda mobil cihazlarin ve internet tabanli uygulamalarin
kullanilmaya baslamasi ile, internet teknolojisi oldukca fazla gelisme gostermistir.
Bu siire¢ 3 asamada aciklanabilmektedir (Grayscale Research, 2021). Bu asama-
lar ayni zamanda teknolojik gelisimin donim noktalari olarak da ifade edilebil-
mektedir.

e Web 1.0 — Netscape’in ¢evrimici baglanti saglamasi
¢ Web 2.0 — Facebook’un kullanicilarini sosyal olarak birbirine baglamasi

¢ Web 3.0 — Decentraland’in kullanicilarini bir topluluga ait sanal diinyaya baglamasi.
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Web 1.0 Web 2.0 Web 3.0

1990 2030

Sekil 3. Web Topluluklarinin Evrimi

Kaynak: Grayscale Research (2021) The Metaverse, https://grayscale.com/wp-content/
uploads/2021/11/Grayscale_Metaverse_Report_Nov2021.pdf, (Erisim Tarihi: 27.06.2022).

Metaverse; ¢alisma, oyun, eglence, hesaplama ve sosyallesme imkanlarini bir-
lesik bir sekilde sunan, sanal bir topluluk yaratarak fiziksel ve dijital yasamlarin
birlestirilebilecegi bir platformdur. Bununla birlikte, meta evreninin ne olduguna
ve gelisme gostererek ne duruma gelebilecegine dair arayislar devam etmektedir.
Kilit nokta ise tek bir sanal diinya degil, insanlarin sosyal etkilesimleri ile dijital
olarak derinlesen ve genisletilen evrenler arasinda gegisin saglanabilecegi bek-
lentisidir. Metaverse, gelismis web uygulamalari ile erisilebilirligi kolaylastirma,
sinirlandirmalardan kaginma ve énemli Grlinlere, hizmetlere ve deneyimlere eri-
simi kolaylastirma olanaklarini kullanicilara sunmaktadir. Stirekli gergeklesen ge-
lismeler ile Web 2.0 6zellikleri ile ortaya ¢cikan Metaverse, Web 3.0’Un sagladigl
ozelliklerle de kapsamini genisletmektedir. Asagida Tablo 1'de, Web 2.0 ve 3.0
arasindaki temel metaverse Ozelliklerine iliskin 6zellikler gorilebilmektedir.
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Web 2.0 Web 3.0
Roblox Decentraland
Sanal diinya 6rnekleri Fortnite The Sandbox

World of Warcraft

Somnium Space

Organizasyon yapisl

-Merkezi sahiplik

-Kararlar hissedar
degeri eklemeye

Topluluk tarafindan
yonetilen ve genellikle
merkezi olmayan kurulus
sahipligi

Yerel belirtegler verilir

dayalidir. ve yonetime katilim saglar.
Platform Kararlar, kullanici fikir
L birligine dayalidir.
Ozellikleri - -
Veri depol Merkezi Merkezi olmayan
eri depolama (oyun varliklari)
-Bilgisayar/ konsol Bilgisayar
-\S/:;n;l gtlercl;ekllk Sanal gergeklik (VR)/
Platform format ( )z{fr artirilmis gerceklik (AR)
gerceklik (AR) donanimi
donanimi -
-Mobil uygulama Mobil uygulama
. Geleneksel 6deme | Kripto clizdan
Odeme altyapisi
yontemi, kredi karti
Satin alinan NFT
Dijital varlik sahipligi platformda
kiralanr.
Dijital varlik taginabilirligi Eillailttf"orm icinde Aktarilabili
Toplum
icerik varatma Oyun stidyolari ve/ -
Geriky; veya gelistiriciler Oyun sttdyolari ve/
veya gelistiriciler
Kullamici -Sosyallesme Kazanmak igin oynanan
Etkilesimi -Cok oyunculu oyunlar
Aktiviteler oyunlar Deneyimler
-Oyun akisl
-Rekabetgi oyunlar Web 2.0 ile ayni etkinlikler
(6r. espor)
Kendi kendine egemen
ve birlikte gahsabilir kimlik
Kimlik Platform igi avatar

Anonim 0Ozel anahtar
tabanh kimlikler

Cilt 7 / Say1 16 / Eyltil 2022 TRTaKabeMi

m 1105




1106 ™ AzraKardelen NAZLI / Miray BESBUDAK / Onur Orkan AKSIT

Odemeler Platform igi sanal Kripto para birimleri ve
para birimi jetonlar
(6r. Roblox igin
Robux)
Esler arasi; gelistiriciler
(icerik yaraticilari)
Platform veva dogrudan satiglardan
Reklamlar uygulama n¥agaza5|, gelir elde eder.
) satin alinan Kullanicilar/oyuncular,
Igerik gelirleri her oyunun oyun oynayarak veya plat
%30’unu kazanir; form yonetimine
%70 gelistiriciye katilarak kazanabilir.
gider (6rnek model) .
NFT’lerin icerik
olusturuculara ikincil
ticaretinde telif haklari.

Tablo 1. Metaverse’iin Web 2.0 ve Web 3.0 Yaklagimi
Kaynak: Moy, 2022, s. 4.

Metaverse, kullanicilarin galisabilecegi, oynayabilecegi, rahatlayabilecegi, islem
yapabilecegi ve sosyallesebilecegi sanal bir topluluk yaratan fiziksel ve dijital ya-
samlarin bir birlesimidir. Yukaridaki tablo, web 2.0 ve web 3.0 arasindaki temel
metaverse Ozelliklerine iliskin farkhliklari vurgularken, giderek daha fazla gele-
neksel hale gelen sanal ve blok zinciri tabanli dlinyalarin unsurlarini ortaya koy-
maktadir.

3. Analiz Materyali

Bu calisma, nitel arastirma deseninde tasarlanmistir. Ali Yildirim’in ifadesi ile
nitel arastirma, “teori olusturmayi temel alan bir anlayisla sosyal olgulari bagh
bulunduklari ¢cevre icerisinde arastirmayi ve anlamayi 6n plana alan bir yaklasim-
dir” (Yildirnm, 1999, s. 10). Bu arastirmanin yontemi, nitel bir arastirma yéontemi
olan tematik icerik analizi olarak belirlenmistir. Arastirmada 6rneklem olarak be-
lirlenen web siteleri dokiiman olarak ele alinmis bagl bulunduklari ¢evre olan
Metaverse evrenini tanimlayici bir nitelik olmalari dolayisi ile yorumlamaya tabi
tutulmustur.

CGalismanin analiz evrenini olusturan metaverseresources.org adresindeki web
siteleri, arastirma materyali olmak {izere ayiklanmistir ve Kategori, isim ve Acikla-
ma basliklari altinda veri seti haline getirilmistir. Veriler asagidaki tabloda detayl
olarak sunulmustur.
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Kategori | isim Agiklama
AltspaceVR Sosyal bir sanal gergeklik (VR) platformu
A-Frame 3D/AR/VR deneyimleri olusturmak igin web gergevesi
Bigscreen VR'de film izleme ve arkadaslarinizla vakit gegirme
Breakroom 3D sanal diinya platformu
CryptoVoxels Sanal bir dlinya ve Metaverse
Decentraland Sanal bir sosyal diinya
Gather Ozellestirilebilir sanal alanlar
Hubs Mozilla tarafindan desteklenen 6zel 3D alanlar
3D/ Parcel Metaverse lizerinde alana sahip olmak
Sanal Party Space 3D sanal alanlar
Alanlar : ,
Pocket Worlds Insanlarin oyun yoluyla dinyalar yaratmasini
saglayan sirket
Realm Daha kiiglik mikro evrenlere sahip bir Metaverse
Rooom Sanal etkinlikler igin hepsi bir arada ¢6zim
Second Life Cevrim ici bir sanal diinya
Somnium Space Acik, kalici bir sanal gergeklik diinyasi
Spatial insanlari bir araya getiren sanal alanlar
Stageverse Paylasmak ve baglanmak igin 3 boyutlu mekanlar
The Wild Her yerden sanal gerceklik isbirlikleri
Museum of Kripto sanati igin bir kiltr kurumu
Meta- Crypto Art
verse’te - - -
Sanat Sotheby’s Sotheby’s’den 3 boyutlu bir mekan deneyimi
Metaverse
Alethea Al Yapay Zeka (Al) ile NFT avatarlarini yaratmak
Avatar SDK Al destekli 3 boyutlu avatarlar
Avatar CryptoAvatars Avatarlar olusturma ve toplama
Yaratma yp : P
Genies Bireyin fantezi versiyonu
Ready Player Me | “Cross-game” avatar platformu
DressX Dijital modada ¢ok markali perakendeci
PlatformE Kitlesel kisisellegtirme igin moda platformu
Replicant Dijital moda marketi
Dijital g oublige surdiirdlebilir dijital giyim
Moda publiq Jital gly
RTFKT Yeni nesil spor ayakkabilar ve koleksiyonlar

The Fabricant

Dijital moda evi

Tribute Brand

Temassiz siber moda
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Axie Infinity NFT tabanli oyna-kazan oyunu
Bloktopia Ogren-kazan-oyna-yarat
Fortnite Epic Games’ten bir hayatta kalma oyunu
Horizon Worlds Facebook tarafindan sanal gergeklik yaratma ve oynama
Roblox Bir oyun platformu olusturma sistemi
Oyun
Star Atlas Uzay kesif strateji oyunu
The Sandbox Sanal diinya “sandbox” oyunu
Treeverse Bilim kurgu/fantezi tabanli MMORPG
Upland Gergek dinyayla eslestirilmis bir metaverse
Metaverse.GG Kesfet, oyna, arkadaglarla vakit gegir
Proto- Ethereum Merkezi olmayan agik kaynakli blok zinciri
koller Solana Olgeklenebilir blockchain altyapisi
ve Stan-
dartlar | Open Metaverse Metaverse protokollerini tegvik etmek
Interoperabilty
Group

Tablo 2. Platformlardan Olusturulan Veri Seti

Kaynak: Metaverse Resources, metaverseresources.org, (Erisim Tarihi: 08.06.2022).

Makalenin devaminda; yukaridaki tablodan hareketle Metaverse’e dair verilerin
ana tema ve alt temalar baglaminda analizi bulunmaktadir.

4. Verilerin Analizi

Nitel desende tasarlanan bu ¢alisma, durum analizi yaklasimiile gerceklestirilmis-
tir. Veri toplama ydntemi, dokiiman analizidir. Verilerin analizi Tablo 2’de yer alan
kategorilerin temalastiriimasi ile Tablo 3 tzerinden sekillendirilmistir. Kategoriler
arastirmanin 6rneklemini olusturan metaverseresources.org tarafindan olusturu-
lan basliklardan yola ¢ikilarak analize dahil edilmistir. Analizin 6rneklemini olus-
turan Metaverse Resources tarafindan olusturulmus olan kategorilerden iletisim
alani ile iliskilenenler veri havuzunu olusturmus ve veri setinde kullaniimak Uze-
re ayiklanmistir. Belirtilen web sitesindeki linkler arasinda arastirmaya uygunluk
gosteren basliklar ayiklanarak érneklem olusturulmustur. Metaverse Resources
sitesince belirlenen kategoriler ve agiklamalar Tablo 2’de, bu siteler Gzerinden
gerceklestirilen analiz ise Tablo 3'te sunulmaktadir.

Bu calismada verilerin analizi tematik icerik analizi ile tamamlanmistir. Tematik
analizi yontembilimsel olarak éne ¢ikaran nokta, toplanan verilerin nasil yorum-
lanacagina yonelik karar surecleridir. Aronson’un ifadesi ile (1994, s. 1) tematik
analizde 6nemli olan nokta, halihazirda siniflandiriimis kalplarla ilgili tiim verileri
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tanimlamaktir. Calismada Metaverse’lin bilesenleri olarak ifade edilmis olan plat-
formlar kaliplar olarak ele alinmis ve bu siteler anahtar kelimeler ile tanimlan-
mistir. Web siteleri derinlemesine incelenerek her bir web sitesi igin l¢ anahtar
kelime belirlenmistir, bundan hareketle siteler igin alt temalar olusturulmustur.
Bu arastirmada web siteleri incelemeye alinarak sitelerin ana sayfasindaki iadeler
Gzerinden tiimevarimci bir bicimde temalara ve alt temalara ulasiimistir. Anah-
tar kelimeler, web sitelerinin arastirmacilarca incelenmesi ile belirlenmistir. Web
sitelerinin incelenme sireci endiktif olarak gergeklestirilmis ve ortak anahtar
kelimeler belirginlesmistir. Alt temalar ile genisletilen analiz, temalari belirgin-
lestirmistir. Kodlama siirecinde ¢ arastirmaci arasinda is bolimi gergeklestiril-
mistir. Arastirmacilardan ilki veri setini belirtilen web sitesindeki verileri ayikla-
yarak olusturmustur. Ayni arastirmaci kodlama strecini gerceklestirmistir. Diger
iki arastirmaci ise, kodlama cetvelini degerlendirmis ve bulgulari yorumlamis ve
verileri grafiklere dokmuslerdir. Ayrica kodlama siirecinde bagimsiz bir arastirma-
cidan analizin glvenilirligine yonelik goris alinmistir.

Kodlama siirecinin tamamlanmasi ile bulgular nicel veri olarak ifade edilmistir.
Veri setinde olusturulan ve Tablo 3’te sunulan bulgular anahtar kelimeler ve alt
temalar seklinde ifade edilmis, bu verilerin sayisallastiriimasi ise her bir web site-
sinin i¢ anahtar kelime ile ifade edilmesiyle gergeklestirilmistir. Boylelikle her bir
anahtar kelime grubu bir web sitesini temsil etmektedir. Anahtar kelime grupla-
rinin diger bir deyisle web sitesi sayisinin fazlaligi alt temalarin ve dolayisi ile ana
temalarin baskinhgini da belirlemektedir. Bu veriler, bulgular bélimiinde pasta
grafikler araciligi ile ifade edilerek gorsellestirilmis ve analizin nicellestirilmesi
saglanmistir.

5. Bulgular

Tablo 2’'nin tematik analize tabi tutulmasi ile gergeklestirilen Metaverse platform-
larinin tematik analizi Tablo 3’te sunulmustur. Ana tema, alt tema ve anahtar ke-
limelerden olusturulmus olan analiz tablosunun bulgulari asagidaki grafikler ara-
cihigr ile agiklanmistir. Her bir anahtar kelime grubu bir Metaverse platformunu
temsil etmektedir. Ana temalar ise metaverseresources.org adresindeki basliklar-
dan yola cikilarak olusturulmustur.
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ANA ALT ANAHTAR KELIMELER
TEMA TEMA
Sosyal Sosyal platform, avatarlar, sanal gergeklik
Platform Sanal 6grenme, etkinlik yonetimi, sosyal platform
Sosyal platform, sanal gergeklik, film kiralama
Sosyal platform, sanal gergeklik, avatarlar
Sanal gergeklik, sanal 6grenme, sosyal platform
Sosyal platform, etkinlik yonetimi, sanal gergeklik
Dijital Kullanici merkezlilik, sanal gergeklik, parsel arazi
Finans Sanal gergeklik, avatarlar, sanal emlakgilk
NFT ekosistemi, Ucretli arayiiz, glivenlik
3D/Sanal Parsel arazi, sanal emlakgilik, NFT ekosistemi
Alanlar Sanal emlakgilik, NFT ekosistemi, kurumsal arayiz
Kurumsal Kurumsal arayiiz, NFT ekosistemi, dijital oyun
Yapi Modelleme, NFT ekosistemi, kurumsal arayiiz
Kurumsal arayliz, etkinlik yonetimi, dijital pazarlama
Sanal gergeklik, kurumsal araytiz, dijital pazarlama
Modelleme | Arayiiz, sanal gergeklik, modelleme
Dijital oyun, NFT ekosistemi, dijital sanat
Dijital oyun, NFT ekosistemi, sosyal platform
Meta- Mizecilik Dijtal miize, kripto sanat, dijital sanat
verse'te | yyratorlik | Dijital sergi, NFT sanat, dijital sanat
Sanat
Ticari Kurumsal avatar, beden avatari, biyometrik avatar
Avatarlar Kripto avatar, NFT avatar, ticari avatar
Avatar . . f
Yaratma Bireysel Fantezi avatar, 2D avatar, koleksiyon avatar
Avatarlar Oyun avatari, NFT avatar, merkezsiz protokol
Merkezsiz protokol, iNFT, oyun avatari
Stil Tasarimi | Dijital gardrop, perakende moda, elit moda
Arttirilmig gergeklik, NFT moda, sokak modasi
NFT moda, dijital moda, siber moda
Dijital Ekolojik Kisisel Uretim, reel tasarim, cevre dostu tasarim
Moda
Tasarim Cevre dostu tasarim, sanallastirma, NFT moda
Dijital NFT moda, dijital moda, moda teknolojileri
Tasarim NFT moda, dijital moda, moda teknolojileri
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Ticari kazang | Strateji oyunu, kripto para, NFT
Sanal yapi, kripto para, NFT
Oyun Eglence Gorev yapma, ¢evrimigi oyun, esli oynama
Yaraticilik Yaraticilik, hayal glicii, similasyon
Yaraticilik, oyun gelistirme, simiilasyon
Proto- Merkeziyetsiz | Blockchain, kripto para, agik kaynakh kod
koller Para Birimi Blockchain, NFT, acik kaynakli kod
ve Stan- - o
Kullanici Sosyal medya, hikaye anlatimi, gruba tyelik
dartlar N
Isbirlikli
Olusumlar

Tablo 3. Metaverse Platformlarinin Tematik Analizi

Tablo 3 lGizerinden gercgeklestirilen tematik analiz dogrultusunda ortaya ¢ikan bul-
gular, asagidaki grafikler araciligi ile detayli incelemeye alinmistir. Pasta grafikler
aracihgi ile veri setinin incelenmesi, veri setinin gorsellige ve sayisal veriye dokdil-
mesi amaciyla gergeklestirilmistir. Asagidaki grafiklerdeki oranlarin elde edilmesi
veri seti Uzerinden gergeklestirilmistir. Her bir anahtar kelime grubu, diger bir
ifade ile anahtar kelime sttunundaki her bir satir bir web sitesini ifade etmekte-

dir. Dolayisi ile anahtar kelime gruplarinin yogun olarak kiimelendigi alt temalar
baskin alt temalar olarak sekillenmektedir.

Dijital Finans
28%

m Sosyal Platform = Dijital Finans m Kurumsal Yap:1 ® Modelleme

Sekil 4. 3D Sosyal Alanlar Ana Temasinin igeriksel Dagilimi

Sekil 4’te sosyal alanlar ana temasinin verileri sunulmaktadir. Dijital finans ve sos-

yal platform en fazla ylizdeye sahip olmak izere kurumsal yapi ve modelleme adli
iki alt temasi daha bulunan bu kategoride, toplam 4 adet alt tema bulunmaktadir.
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Dijital finans alt temasinda 5 ve sosyal platform alt temasinin altinda 6 anahtar
kelime bulunmaktadir. Kurumsal yapi ve modelleme alt temalarinda ise toplam-
da 7 anahtar kelime oldugu ortaya ¢ikmistir.

Metaverse’de sanat ana temasinin altinda 2 adet alt tema bulunmaktadir. Bun-
lar muzecilik ve kiuratorlik alt temalaridir. Bu ana temaya ait detaylar Sekil 5’'te
verilmistir.

Kuratorluk
50%

m Miizecilik = Kuratorlik

Sekil 5. Metaverse’te Sanat Ana Temasinin igeriksel Dagilimi

Miuzecilik ve kiratorlik alt temalarinda ortak noktalar oldugu gorilmastir. Bu
ortak noktalarin sebebi kullanicilarin yaratiklari igerikleri sergilenmek ve depo-
lanmak igin bu platformlari kullanmasidir. Mizecilik alt temasinin altinda dijital
miize, kripto sanat ve dijital sanat yer alirken kiratorlik alt temasinda dijital ser-
gi, NFT sanat ve dijital sanat anahtar kelimeleri yer almaktadir.

m Ticari Avatarlar  m Bireysel Avatarlar

Sekil 6. Avatar Yaratma Ana Temasinin iceriksel Dagilimi

Bireysel ve ticari olarak 2 alt temasi bulunan avatar yaratma temasinin iceriksel
dagilimina gore bireysel avatar yaratmanin daha baskin oldugu ortaya ¢ikmistir.
Buna gore ticari bir kazang ya da kripto para kazanmak igin yaratilan avatarla-
rin, oyunlarda kullanicilari ifade eden ve yaraticilik Grlinl olan avatarlardan daha
distk oldugu soylenebilmektedir. Kullanicilar igin oyunda kullanilacak bir avatar
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yaratmak ve bunu gerceklestirirken de hayal glicliniin ve yaraticiligin kullaniimasi
onemlidir. Ticari avatarlar alt temasinin altinda kurumsal avatar, beden avatari,
biyometrik avatar, kripto avatar ve NFT avatar yer almaktadir. Bireysel avatarlar
alt temasinda ise fantezi avatar, 2D avatar, koleksiyon avatar, oyun avatari, NFT
avatar ve merkezsiz protokol anahtar kelimeleri bulunmaktadir.

m Stil Tasarim1 ~ m Ekolojik Tasarim = Djjital Tasarim
Sekil 7. Dijital Moda Ana Temasinin igeriksel Dagilimi

Dijital moda ana temasinin stil tasarimi, dijital tasarim ve ekolojik tasarim olmak
Uzere 3 alt temasi bulgulanmistir. Stil tasarimi en baskin alt temadir ve igerisinde
dijital gardrop, perakende moda, elit moda, arttirilmis gergeklik, NFT moda, so-
kak modasi ve siber moda anahtar kelimeleri bulunmaktadir. %29 ile ikinci baskin
alt tema dijital tasarimdir ve NFT moda, dijital moda, moda teknolojileri anahtar
kelimeleri bu alt temadadir. Ekolojik tasarim alt temasinda ise daha sanatsal ve
cevre dostu bakis acisi ile kisisel Gretim, reel tasarim, ¢evre dostu tasarim, sanal-
lastirma ve NFT moda anahtar kelimeleri yer almaktadir.

m Ticari Kazang 1 Eglence m Yaraticilik

Sekil 8. Oyun Ana Temasinin igeriksel Dagilimi
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Oyun ana temasinda yaraticilik, ticari kazang ve eglence alt temalari bulunmakta-
dir. Avatar olusturma ana temasinda analiz sonucunda kullanicilarin avatarlarini
ticari bir kazan¢ amaciyla degil, oyunlarda ya da eglence icin kullanma amacla-
riyla bireysel avatar alt temasinin daha baskin oldugu goriilmdistir. Fakat oyun
ana temasinda yaraticilik ve ticari kazang alt temalarinin esit degerde oldugu
gorilmektedir. Yaraticilik alt temasinin anahtar kelimeleri yaraticilik, hayal gtici,
similasyon ve oyun gelistirmedir. Ticari kazang alt temasinin anahtar kelimeleri
ise strateji oyunu, kripto para, NFT ve sanal yapidir. Eglence alt temasinda ise bi-
reysel degil de grup olarak ¢evrimici oynanan oyunlarin bulundugu gérev yapma,
cevrimigi oyun ve esli oynama anahtar kelimeleri yer almaktadir.

Kullan,

m Merkeziyetsiz Para Birimi  Kullanici Igbirlikli Olugumlar
Sekil 9. Protokoller ve Standartlar Ana Temasinin igeriksel Dagilimi

Merkeziyetsiz para birimi temasi, protokoller ve standartlar ana temasinin bas-
kin temasi olarak 6ne ¢ikmaktadir. Yuzdelik dilim olarak ele alindiginda, %67 de-
gerinde olup iki adet anahtar kelime grubu bulundurmaktadir. Kullanici isbirlikli
olusumlar alt temasi protokoller ve standartlar temasinin %33 degerindeki diger
temasi olarak 6ne ¢ikmaktadir. Kullanici isbirlikli olusumlar alt temasinin kapsa-
dig1 bir adet anahtar kelime grubu bulunmaktadir. Protokoller ve standartlar ana
temasinda 6ne gikan anahtar kelimeler blockchain, kripto para, agik kaynakl kod
olarak siralanabilmektedir.

m 3D/Sanal Alanlar m Dijital Moda
Oyun m Metaverse'te Sanat
= Avatar Yaratma u Protokoller ve Standartlar

Sekil 10. Baskin Ana Temalarin Dagilimi
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Calismada 6 adet ana tema 6ne ¢ikmaktadir. Yiizdelik ifade edildiginde ana tema-
lardan en baskini %25 ile 3D Sanal alanlar kategorisi olarak bulgulanmistir. 3D/Sa-
nal alanlar ana temasinda 4 alt tema ve toplamda 54 anahtar kelime mevcuttur.
ikinci baskin ana temalar, %19 yiizde ile oyun ve dijital moda ana temalaridir. Diji-
tal moda ana temasinda 3 alt temada toplamda 21 anahtar kelime belirlenmistir.
%19 yizdelik dilim ile ikinciligi paylasan baskin ana temasi ise oyun ana temasidir.
Oyun ana temasinin altinda 15 adet anahtar kelime bulgulanmistir. Protokoller ve
Standartlar ana temasi en baskin tiglinci tema olup, %13’lik bir baskinliga sahip-
tir ve 9 adet anahtar kelime barindirmaktadir. Avatar olusturma ve metaverse’te
sanat ana temalari %12lik esit ylzdelik dilimde yer almaktadir. Avatar olusturma
ana temasinda 2 alt tema ve 15 adet anahtar kelime bulunmaktadir. Metaver-
se’te sanat ana temasinda ise toplamda 6 adet anahtar kelime belirlenmistir.

Kurumsal Yap:
27%

m Sosyal Platform  m Dijital Finans Kurumsal Yap1

Sekil 11. Baskin Anahtar Kelimelerin Dagilimi

Baskin anahtar kelime gruplari alt temalar bazinda incelendiginde 6ne ¢ikan (g
alt tema bulunmaktadir. Bunlar ytizdelik sirasi ile 3D/Sanal Alanlar Ana Temasi-
nin altinda bulunan Sosyal Platform (%40), Dijital Finans (%33) ve Kurumsal Yapi
(%27) alt temalaridir. Bu sonug arastirmanin baskin temasi olan 3D/Sanal alanlar
ana temasini 6ne ¢ikarici niteliktedir. Bu ana temada 6ne ¢ikan anahtar kelimeler
sanal gergeklik, kurumsal araylz, NFT ekosistemi olarak listelenmektedir. Bu ve-
riler gostermektedir ki, arastirma kapsaminda Metaverse ekosistemi siberuzam,
fikri mulkiyetler ve tiiketim etrafinda sekillenmektedir. Bu sonuca ulastiran veri-
ler, arastirma tasarimini olusturan Metaverse evrenini temsil edecek ve iletisim
alani ile iliskilendirilen web sitelerinden elde edilen tematik icerik analizine da-
yanmaktadir.

6. Tartisma ve Sonug
Chiu (2021, s. 22) Metaverse’i; kalicl, reaktif, misterek, yaratici, kullanici merkez-
li, merkeziyetsiz, glindelik, limitsiz ve sosyal olarak kavramsallastirmistir. Bu bag-
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lamda arastirmanin evreni olarak incelenen Metaverse’lin temel bilesenleri, yeni
bir ekosistemi ifade etmektedir. Bu ekosistem, ekonomiden yeni teknolojilere,
haberlesme aglarindan sanata kadar yasamakta oldugumuz sosyoekonomik ve
sosyokiiltirel ¢evrenin sanal bir yansimasidir. Sanal gercekligin hilkiim strdigi
bu evren, dijital yerliler olarak ifade bulan Z kusagi ve sonraki nesiller icin icselles-
tirilmis durumdadir ve sosyal, ekonomik, bilissel ve kiltirel etkilerinin zamanla
gorlnir kilinacagi tahmin edilmektedir.

Buradan hareketle, arastirmanin érneklemi olan Metaverse evrenini olusturan
bilesenler, tematik icerik analizi ile incelemeye alinmistir. Arastirmanin temalarini
olusturmak izere metaverseresources.org adresinde listelenen platformlar ince-
lenmistir. Bu adreslerin her biri Metaverse evrenine ait bir boyutu temsil etmekte
olup arastirma kapsaminda olusturulan kodlar dahilinde agiklanmistir. 45 adet
Metaverse destekli web sitesi analize dahil edilmistir.

Calismada 6 adet ana tema 6ne c¢ikmaktadir. Yizdelik ifade edildiginde ana
temalardan en baskini %25 ile 3D/Sanal Alanlar ana temasi olarak bulgulanmistir.
Bu temada 18 anahtar kelime grubu mevcuttur. Bu ana temanin baskin olmasinin
nedeni Metaverse’lin yeni bir alan olarak kullanicilarin ilgisini ilkin sanal gorsellik
anlaminda cekmesidir. ikinci baskin ana temalar %19ile, Dijital Moda ve Oyun’dur.
Bu temalarda sirasiyla 7 ve 5 adet anahtar kelime grubu belirlenmistir. Bu ana
temalar yogun olarak etkilesim ve eglence icerdikleri icin kullanicilarin dikkati
ceken ve zaman harcadiklari temalardir. Ucilincii baskin ana tema ise %13 ile
Protokoller ve Standartlar’dir. Bu ana tema altinda altinda 3 adet anahtar kelime
grubu bulgulanmistir. Bu ana tema yatirim odakhdir ve kullanicilarin alternatif,
merkeziyetsiz bir ekonomik sistemde maddi kazang saglayabilmesini olanakl
kilar. Son olarak Avatar Yaratma ve Metaverse’te Sanat kategorisi dérdiincii ana
temalar olup, %12’lik bir orana sahiptir ve sirasiyla 5 ve 2 adet anahtar kelime
barindirmaktadir. Bu anatemalarise kullanicilarin yaraticilik tarafina ve ihtiyacina
sundugu etkilesim imkanlariyla cevap vermektedir.

Bu analizin bulgularinin, yeni medya calismalari, sosyoloji, isletme, sosyal psiko-
loji ve gorsel iletisim tasarimi gibi alanlara katki sunmasi beklenmektedir. Calis-
manin bulgulariyla belirtilen bilimsel alanlara yeni ufuklar agilmasi 6ngoriler da-
hilindedir. Ulkemizde de akademisyenler, bu alana birgok ¢alisma ile son yillarda
artarak katki sunmaktadir. Bu durum, Metaverse alaninin gitgide akademik alan-
da gorundrlGginin arthgini géstermektedir. Dijital calismalar tzerine gercekles-
tirilen diger arastirmalarda oldugu gibi, Metaverse Uzerine yapilan ¢alismalarda
da glincellik 6nem arz etmektedir. Bu baglamda 2022 yilinda Tiirk¢e olarak yapil-
mis ¢alismalara tartisma kisminda yer verilmesi uygun gorilmastir.
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2022 yilinda bu alanda Tirkce akademik galismalar 6ne ¢ikmis durumdadir.
Bunlardan bazilari bu paragrafta aciklanacaktir. Ornegin Ramazan Celik (2022),
Metaverse kavramina yonelik kavramsal bir degerlendirme gergeklestirmis ve
Metaverse Uzerine bir literatlir calismasi yapmistir. Yeni bir alan olan Metaver-
se’e yonelik literatiir calismasi alanyazin icin 6nemli bir katki sunmaktadir. Bu-
yukbaykal ve S6nmezer (2022), Metaverse ile toplumsal yasam arasindaki iliskiyi
tartistiklari inceleme makalesinde Metaverse’( firsatlar ve tehditler cercevesinde
analiz etmislerdir. Sanal bir habitat ya da yeni bir doga olarak nitelenebilecek olan
Metaverse, sosyolojik bir cercevede incelenmesi gereken ve toplumsal baglamda
ortaya ¢likabilecek olasi tehditlere yonelik akademik ¢alismalari gerekli kilmakta-
dir. Turk, Bayrakci ve Akgay (2022), internetin gelecegi olarak ele aldiklari Meta-
verse’ll benlik sunumu agisindan degerlendirmislerdir. Metaverse, sosyal psiko-
loji ve kisilerarasi iletisim ile iliskilenmektedir ve bireylerin benlik sunumlarinda
yeni bir alan acacagi ongorulebilmektedir. Yine Tirk (2022), diger bir ¢alismasin-
da yonelimsel iletisim ve Metaverse iliskisi lizerine bir ¢alisma gergeklestirmistir.

Yeniceler (2022) ulusal ve uluslararasi basinda Metaverse teknolojisinin yer aldig|
haberleri inceledigi makalesinde, elde ettigi sonugclar, Metaverse’lin uluslararasi
basinda agirlikh olarak teknoloji bashgl altinda verilerek yeni bir olgu olarak ele
alindigini géstermekte, ulusal basin ise Metaverse’u 6zellikle ekonomik cerceve-
de ele alarak Metaverse’lin bireyler agisindan yatirim firsati olarak degerlendiril-
digini isaret etmistir. Yilmaz ve Ceranoglu (2022) modanin dijital gelecegi tizerine
yapmis olduklari calismada; 3 boyutlu giysiler, Metaverse ve NFT’yi incelemisler-
dir. Yilmaz ve Canoglu’nun ¢alismasi bu arastirmanin ana temalarindan “dijital
moda” ile paralellik gostermektedir.

Ensar Agirman ve Osman Can Barakali (2022), “Finans ve Finansal Hizmetlerin
Gelecegi: Metaverse” baslikl calismalarinda Metaverse’l finansal hizmetler bag-
laminda degerlendirmislerdir.

“Dijital finans” bu aragtirmanin baskin anahtar kelime gruplarindan ikinci siradaki
anahtar kelime grubu olarak 6ne ¢ikmistir. Bu baglamda, Agirman ve Barakali’nin
calismasinda da vurgulandig gibi Metaverse evreninin finansal yoni baskin du-
rumdadir. Orkunoglu Sahin ve Cift¢i (2022) Metaverse’te gerceklestirilen islemle-
rin vergilendirilmesi tizerine ¢calismislardir. Demir (2022) ise, Metaverse teknoloji-
sinin otel sektdrinin gelecegine etkileri Gizerine bir inceleme yapmistir. Agaoglu,
Ekinci ve Tosun (2022), Metaverse ve saglik hizmetleri tizerine bir degerlendirme
yaptiklari ¢alisma ile, Metaverse ve sanal gergeklik teknolojilerinin hastaliklarin
teshis ve tedavisinde, cerrahi uygulamalarda, saglik egitimi gibi alanlarda 6nemli
bir gelecege sahip oldugunu saptamislardir.
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Bu ¢alismanin sinirliliklari ve sinirliliklarin asiimasi icin gelecekte yapilacak arastir-
malara yonelik énerilenler bu kisimda aciklanmaktadir. Oncelikle, bu arastirmanin
orneklemini olusturan internet siteleri, tim metaverse evrenini kapsamamakta
olup her bir temadan belli siteleri iceren bir veri tabani listesine dayanmaktadir.
Arastirmanin bu sinirlihginin gerekcesi, Metaverse evreninin limitsizce genisleyen
bir dijital evren olmasi ve her alandan web siteleri araciligi ile kategorisel ¢esitlili-
gi temsil etmeyi saglayabilecek bir cerceveye ihtiya¢ duyulmasidir. Buna ragmen
¢alisma, birgok platformu arastirmanin disinda birakarak sinirlilik yaratmis olmak-
tadir. Belirtilen sinirliligin asilmasina yonelik olarak arastirmacilarin énerisi, daha
kapsamli bir ¢calisma gergeklestirmek adina bu alanda tez galismalarinin gergek-
lestirilmesi ve projelendirmelerin yapilmasidir.

Bu calismanin diger bir sinirliigl yontemden kaynaklanmaktadir. Arastirmanin
yontemi olan icerik analizi, analiz slirecinde semantik ve determinist bir yaklasim
ile ele alinmis olup, platformlarin gorsel yapilarini ve etkilerini analizin disinda
birakmistir. Bu durum, gorselligi ile 6n plana ¢ikan bir ortam olan Metaverse ana-
lizinde bir sinirhlik olusturmaktadir. Ote yandan analizin amaglari gercevesinde
bu sinirlilik bu arastirma igin bir eksiklik ifade etmemektedir. Yine de, ileride yapi-
lacak calismalarla bu sinirlilik giderilebilir ve géstergebilimsel analiz gibi gorselli-
ge dayanan yontemlerle Metaverse’lin gorsel yapisi anlamlandirilabilir.

Bu calismanin dnemi ise, Metaverse’e yonelik kapsayici bir perspektif sunmasi
ve alan yazindaki bir¢cok ¢alismanin aksine drnekleminin ¢ercevesini genisleterek
sosyolojik bir kapsayiciliga sahip olmasidir. Analiz ile Metaverse’lin bir alanina ya
da pargasina yonelmek yerine genel bir cerceve sunulmus ve bircok tema arasin-
daki hiyerarsi anlamlandiriimaya ¢alisilmistir. Bu baglamda ¢alisma gorece yeni
bir inceleme alani olan Metaverse evreni i¢in tartismalara izin verecek bir ortam
saglamaktadir. Calismanin ortaya koydugu temalarin ileriki ¢calismalar icin analiz
cetveli olarak degerlendirilmesi umulmaktadir.

Cikar Catismasi Beyani
Makale yazarlari herhangi bir ¢ikar catismasi olmadigini beyan etmistir.

Arastirmacilarin Katki Orani Beyan Ozeti
Yazarlar makaleye %35 (1.Yazar), %35 (2.Yazar) ve %30 (3.Yazar) oraninda katki
saglamis olduklarini beyan ederler.
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Dijital oyunlarin gocuklarin zihin dlinyasina etkisi nedir? Cocuklarimizi dijital oyun
bagimhligindan nasil koruyabiliriz veya korumali miyiz? Dijital oyun oynama istegi
duygusal bir achktan mi kaynaklaniyor? Cocuklarimizi oyunlara gizlenen mesajla-
ra karsi nasil bilinglendirebiliriz?

MEF Universitesi Psikoloji Bolimii Ogretim Uyesi, Gelisim ve Ebeveyn Psikologu
Prof. Dr. Ayse Bilge Selcuk ile “Dijital Oyunlar” sayimiza 6zel bir roportaj gercek-
lestirdik.

TRT Akademi Dergisi: Dijital oyunlar, zihinsel ve ruhsal anlamda ¢ocuklari nasil
ve ne oranda etkiliyor?

Prof. Dr. Ayse Bilge Selcuk: Maruz kaldigimiz her sey bizi etkiliyor. insan beyninin
yakiti similasyonlardir, uyaranlardir. Nasil arabanin galismasi igin benzin gerekir-
se insanin beyninin gelisimi icin de uyaran gerekir. Uyaran dedigimiz zaman yalniz
cevredeki cansiz varliklardan, oyunlardan, kitaplardan sé6z etmiyoruz. insanlardan
ve insanlarin birbiriyle olan iliskisi, etkilesiminden s6z ediyoruz. Cevre de sadece
insan etkilesiminden konusmalardan, s6zel olan ya da olmayan iletisimden ibaret
degil. Maruz kaldigimiz egitici olan ya da olmayan her sey gevreyi olusturur. Bu-
rada “insanin gelisiminin saglikh olmasi” diye bir kavramdan s6z etmeliyiz. insan
sosyal bir varlik ve toplum icerisinde yasiyor. insanin saglikli olmasi, icinde yasa-
digi ortamin, durumun gereklerini yerine getirebilmekle ve uyumlanmayla iligkili-
dir. insanin saglkli gelismesinin temel kosulu, cevreye uyumlanarak gelismesidir.

Diinya dijital ydnde hizla degisiyor. insanin saglikli gelisimini ele alirken bugiin-
ki cok hizli ilerleyen dijital diinyaya bakarak nasil uyumlandigini tanimlayacagiz.
insan degisime direnclidir bazen. Var olani, bildigini korumak ister. Bunun icin
bir miktar bilmediginden kagar. Her yenilikte oldugu gibi dijitallesmeye karsi da
korku, kaygi gibi egilimlerin oldugunu gordik. Bunun bir care olmadigi da ortaya
¢ikt. Egitim sistemi ¢ok begenilen Finlandiya’da anaokulunda akilli telefon kul-
lanmayi 6gretiyorlar. Sonugta bir sey mutlak olarak kendi basina olumlu ya da
olumsuz degildir. Onu nasil, ne icin, ne kadar kullandigimiz dnemlidir.

Dijital oyunlari da nasil, ne kadar kullandigimiz onlarin icerikleri esas farki yara-
tan hususlardir. Bir seyi dogru kullanmayi onu tanidik¢a 6greniriz. Bir seyi taniya-
lim ki neyi dogru kullanacagiz veya kullanmayacagiz, neden uzak duracagiz veya
durmayacagiz 6grenebilelim. Hemen her sey i¢in bu boyledir. Oyunlar igin de bu
gecerlidir. Cocuklarin bilissel gelisiminde dijital oyunlar da bir yer edinecektir.
Ruhsal iyiligimiz duygusal saghgimizin 6nemli bir bileseni. Orada ¢ocuklarin neyi
anlayabildikleri, neye maruz kalmamalari gerektigi kismi ¢cok énemli. Duygusal
beyin gelisimleriyle paralel olan anlayabilecekleri, kaldirabilecekleri bir icerige
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maruz kalmalari gerekiyor. ilk 8grenme en kuvvetli 8grenmedir. insan hayat boyu
0grenmeye devam eder. Onun i¢in cocuklarin maruz kaldiklari, zaman gegirdikleri
iceriklerin dogru secilmesi cok 6nemli.

TRT Akademi Dergisi: Bir donem cocuklar sokaklarda oynuyordu, simdi vakitleri-
nin cogunu tablet ya da dijital oyunlar basinda gegiriyor. Burada bir bagimhlik mi
var yoksa dijital oyunlar zamanin ruhu mu?

Prof. Dr. Ayse Bilge Selguk: insan iki ayagi izerinde hareket edebilen bir varlik.
Biitiin medeniyeti bu sayede kurdu. Ruh sagligi, vicut saghgi, beyin saghgi da
hareket etmekle ¢ok yakindan iliskili. Bir seyi ayarinda ya da kararinda kullan-
mak ve yapmak gibi bir meselesi vardir insanin. insani en ¢ok zorlayan da budur.
Oturdugunuz yerden her seyi yapabilecek durumdayken kalkip hareket etmeniz
gerekiyor. Saglikli olmak igin bu gerekli. Bu dengeyi bulmak énemli.

Bliylk sehirler ve metropollerde ¢ocuklarin glivenli oyun oynayabilecegi alanlar
cok azaldi. Evin icinde de spor yapmak, hareket etmek, dans etmek mimkin. Di-
jital ortam, insanin disari cikmadan ekran karsisinda hareket etmesini saglayacak
araclari da gelistiriyor.

TRT Akademi Dergisi: Bireylerin dijital ortamlarda duygusal achgini giderdigini
soyleyebilir miyiz? Dijital oyunlar veya farkli dijital platformlar annenin, babanin
veya arkadasin biraktigl boslugu mu dolduruyor?

Prof. Dr. Ayse Bilge Selguk: Duygusal achgi elbette kapatmiyor fakat duygusal
achktan dolayi oynaniyor mu? Evet, duygusal acliktan yemek de yeniyor ya da dizi
de seyredilebiliyor. Yani insanin kendi kendisiyle kalmasi kendisiyle temas etmesi
bas etmekte zorluk cektigi pek cok duygusuyla temas etmesine sebep oluyor. Diji-
tal oyunlarin da boyle yatistirici bir etkisi var, 6zellikle kaygiyla bas etme konusun-
da. Yani pek ¢ok kaygili geng ve cocuk, dijital oyunlarda ¢ok fazla zaman gegiriyor.
Elbette orada bagimlilik olusmasina sebep olan bazi bilerek gelistirilen teknoloji-
ler var, onlardan s6z etmiyorum ama onlarin ayrica ele alinmasi gerekiyor. Evet,
kaygiyla bas etmek icin bilgisayar oyunu oynamak ¢ok yaygin gérdtigiimiz bir sey.
insan keyif aldig1 bir seyi yaptigi zaman rahatliyor, dopamin salgiliyor. Ozellikle
sosyal kaygisi olan ¢ocuklarda ve genclerde sosyal olarak kimseyle yiizlesmeden,
bu az 6nce saydigimiz sikintilari yasamadan birileriyle etkilesmeyi sagliyor. O tabi
kolaya kagmak oluyor. O zaman o beceriler de gelismeden kendi konfor alanin-
da kalarak sevdigi seyleri yapmis oluyor. Peki bu, anne-baba ile olan iliskideki
duygusal sikintilardan eksiklikten mi kaynaklaniyor? Hayir, 6yle olmayabilir. Anne
baba ile gocugun iliskisi iyi oldugu halde kaygili bir cocuk olabilir, arkadas iliskile-
rinde zorluk ¢ekiyor olabilir. Arastirmalar bize sunu gosteriyor: Yalnizlik duygusu
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cocuklarda giderek artiyor. ingiltere’de yapilan bir boylamsal arastirmanin sonug-
lari bunlar. Cocuklar kendilerini daha yalniz hissetmeye basliyorlar. Bazi ¢ocuklar
anne babalarinin telefonda ya da bilgisayarda ¢ok zaman gegiriyor olmasindan
sikayetciler. Ayni evin igerisinde oturduklari halde bir kamera koysak ve bir ev
gbzlemi yapsak mesela ne kadar az konustuklari ve konustuklari seylerin de hic
suya sabuna dokunmayan, genel gecer konusmalar oldugunu, aslinda ¢ok da bir
sey paylasmadiklarini goririz. Yakinhk dedigimiz sey i¢ diinyayi paylasmayla olur.
Bunu hep sdylerim ben. i¢ diinyay paylasmak giderek azalan bir sey oluyor.

TRT Akademi Dergisi: Oyun oynamak ya da dijital ortamda vakit gegirmek birey-
lerin hayatinda biyuk bir yer kaplyor. “Dijital ortam yoksa hayat yok.” gibi bir algi
var. Bu algiyi nasil kirabiliriz?

Prof. Dr. Ayse Bilge Selguk: Dijital oyun dedigimiz sey ¢ok yeni bir sey degil. Ben
51 yasindayim ve ben ilkokuldayken de “Game Watch” diye bir sey vardi. O za-
man da ¢ok basit dijital kol saatleri vardi. Onlarin bazilarinda oyunlar vardi, atari-
ler vardi. Seksenli yillardan bahsediyoruz. Yani bu ¢ok yeni bir sey degil. Yukarida
once uyumlanmaktan bahsettik, cocuklar olan bir seyi denemek, yapmak istiyor-
lar. Yapsinlar. Yani yasaklamamak lazim. Toptan yasaklamanin, fanatik seviyesinde
karsi olmanin yanlis bir sey oldugunu dislinilyorum ama yapmadan kalabilmek
lazim. Yani bagimhlik gelistirmemek gerekiyor. Her konu igin gegerli bu. Dijital
oyunlar icin de gecerli, illa her giin yediginiz bir yemek varsa ya da abur cuburlar
atistirmaliklar icin de gecerli. Tabi dijital oyunlar dogrudan beyin ile ilgili oldugu
icin, beyin sirekli istiyor onu ve onun altinda kalan uyaranlar fazlasiyla sikici ge-
liyor. Giinliik hayata, derslere, isine odaklanamiyor. iste dikkat eksikligi hiperakt-
vite bozuklugu dedigimiz sey bu. Yani benim beynim sirekli dijital ortamdan ge-
len hizli degisen uyaranlara maruz kalirsa bunun altinda kalan seyler benim artik
ilgimi cekmiyor, dikkatimi oraya odaklayamiyorum. Dikkatimi odaklayamadigim
zaman da 6grenme olmuyor ve kendimi sakinlestiremiyorum. Artik beyin bilissel
islevlerini yerine getiremez héle geliyor. Onun icin bir sey olmadan, yapmadan
da kalabilmek lazim. Fakat anne-babalari en fazla zorlayan gelisme alanlarindan
biri bu. Yeniye acik olmalari ve yeniyi anlamaya niyet etmeleri lazim. Ote yandan
¢ocugun her konuda oldugu gibi o bulmakta zorlandigI dengeyi bulabilmesi igin
yardimci olmalari lazim.

TRT Akademi Dergisi: Burada anne-babanin bagimliligindan da s6z edebilir mi-
yiz? Baba isten cikiyor, bir mekana gidiyor ve orada 4-5 saatini gegirebiliyor ya da
anne bir ev hanimi ise saatlerce bir kadin programi veya farkli seyler izliyor. Yani
duygusal acligini, bir tatmin duygusunu orada gideriyor. Cocuk da oyunda gideri-
yor. Buna bagli olarak anne-babanin da bir bagimliligi s6z konusu mu?
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Prof. Dr. Ayse Bilge Selguk: Anne, baba ve ¢cocuk 6zelinde aile iliskilerine ya da ge-
nelde arkadas iligkilerine baktigimizda eger bireylerin saghkli iliskileri varsa arta
kalan zamanda g¢ocuk bilgisayarda oynayabilir, anne ve baba da diledigi program-
lari izleyebilir, arkadaslariyla bulusabilir. Herkes diledigi baska seyleri yapabilir.
Burada 6nemli kavram bence ‘denge’dir. Fakat beraber zaman gecirmek 6nemli.
Bunu korumak lazim. Yoksa eskiden dijital oyun yoktu, ¢cocuk, odasinda bir seyler
yapardi. Fakat illa anne, baba ve ¢ocuk slrekli zaman gegirirdi diye bir sey yoktu.
O da disarida arkadaslariyla oynardi. Kimse anne ve babasi ile birlikte strekli za-
man gegirmezdi. Burada tam olarak neyden bahsettigimiz ¢cok 6nemli. Sirketler
bagimlilik yapici unsurlari biliyor ve bunlari kullaniyorlar. Ekran basinda daha ¢ok
vakit gegirilmesi icin gerekli bagimlilik yapici seyleri biliyorlar. Bu nedenle daha
tedbirli, bilgili olmamiz ve kendimizi korumamiz gerekiyor.

TRT Akademi Dergisi: Anne-baba iliskisinden bahsetmisken ¢ocuk bilgisayar oyu-
nundan kalkmiyor deniliyor ya da bizimle yemege gelmiyor gibi sikdyetler oluyor.
Bu kopuk ortami nasil diizeltebiliriz ya da o ¢ocugu oradan kopartip nasil glinliik
hayatin igine sokabiliriz?

Prof. Dr. Ayse Bilge Selcuk: Anne-baba iliskisinde bir miktar ¢catisma her zaman
dogaldir. Her yasta farkh konularda, bir-iki yasindan baslayip ergenlige kadar hat-
ta yetiskinlikte bile catismalar olmasi dogaldir. Anne-baba arasinda bir catisma
olabilir. Cocuk kendine alan agmak isteyebilir. Anne-baba da ¢ocugun bunu ayar-
lamasini, dengeyi bulmasini istiyor. Cocuk, anne babayi bilmemekle sucluyor;
anne baba da ¢ocugu dirtisel, benmerkezci, egoist olmakla sugluyor. Yani boyle
bir ortayl bulma durumu s6z konusu. Dolayisiyla eger bir catisma oluyorsa, bir
anlasmazlik varsa bu anne babanin gorevini yerine getiriyor oldugunun bir isa-
reti olarak gorilebilir. “Cocugumu Gzdiim, kizdirdim.” gibi bir vicdan azabi ya da
kendini kotl hissetme durumuna cok girmeden yapilmasi gereken sey yapilabilir.
Orada anne-babanin bakmasi gereken sey, “Ama ben de ¢ok kendi tarafimdan
kendi bakis acimdan mi olaya yaklasiyorum, yeteri kadar alan taniyor muyum,
esnek ve bir agik bir zihinle mi duruma yaklasiyorum?” gibi sorularla ¢6ziim yolu
aramasidir. Anne-baba ve cocuk arasinda bir miktar ¢atisma dogaldir derken
anne ve babanin daima oldugu yerde kalmasindan ve bir seyleri otoriter bir tavir-
la cocuga benimsetmeye calismasindan bahsetmiyorum. Yani bir denge bulma,
anlasma, anlama ve ¢cocugu ortaya ¢ekme gayretinden bahsediyorum. Bu her
yasta olabilir ve saglkli oldugu da diistinilebilir. Bu noktada anne babanin dijital
okuryazarlk dedigimiz beceriyi gelistirebilmesi ¢cok 6nemli. Bence yetiskinlerin
onilindeki en zorlayici alan burasi. Bilmiyorlar, biz de bilmiyoruz ve zaten sirekli
degisiyor. Gengler, cocuklar bile her giin yeni bir sey 6grenirlerken bu konuyla
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zaten hig ilgisi olmayan anne babalarin yetiskinlerin bu hiza yetismeleri ¢ok zor.
Yine de 6grenmeleri lazim. Kendilerini mimkiin oldugu kadar giincellemeleri ve
ilgi gostermeleri lazim.

TRT Akademi Dergisi: Glinimuzde ¢ocuklarin oynadigi oyunlarin birgogunda
slibliminal ve ideolojik mesajlar var. Cocuklari bunlardan korumamiz mimkiin
mu? Mimbkiinse nasil koruyabiliriz ya da korumah miyiz?

Prof. Dr. Ayse Bilge Selcuk: Siibliminal mesajlari cocuklarin ya da yetiskinlerin
fark etmesi pek miimkiin olmuyor. Fakat bizim yapabilecegimiz sey nedir? Ancak
biling farkindalik diizeyimiz seviyesinde olan seyler hakkinda konusabiliriz cocuk-
larla genel olarak. Zaten gocuga 6gretmemiz gereken énemli noktalardan birisi
muhakeme becerisidir. Bu, dijital oyunlar i¢in stibliminal mesajlar igin ve arka-
daslar igin de gegerli. Yani mesela Ayse ile arkadaslik yap, Fatma’yla yapma gibi.
Tek tek cocuklarin arkadaslarini biz segmiyoruz, sadece genel degerleri 6gretiyo-
ruz. Iste sunu yapiyorsa bak, yalan sdyliiyorsa dikkat et, falan isaretlere dikkat et.
Evet, cocuk kizabilir ama bunu séylemek bizim gorevimiz. Diger konularda da bu
durum aynen gecerliligini koruyor. Yani dijital oyunlar da buna dahil. Birini kontrol
edersiniz, ikisini kontrol edersiniz, yarin bir giin arkadasinin yanindayken veya
baska bir yerdeyken onun yine 6niine baska bir siirii sey cikar. iste bu zaman-
larda kendi muhakeme becerisini kullanarak orada karar vermesi yani iradesini
kullanmasi gerekecektir. Onun icin anne babanin hep lzerinde durmasi gereken
sey muhakemedir. Cocugun gerekli muhakemeyi yapip kararini alabilmesini sag-
lamaktir gérevi, yoksa ¢ocuga otoriter bir sekilde yaklastigimizda ¢ocuk sadece
uyma davranisi gosterir. Hi¢ sorgulamadan, neyi nasil degerlendirecegini bilme-
den sadece uyma davranisini ¢ocuktan bekledigimizde, muhakeme becerisini
gelistirmesini ¢cocuktan bekleyemeyiz. Bizim istedigimiz sey muhakeme becerisi
gelismis cocuk. Bunu da muhakeme yapabilen anne-babalar saghyorlar, ortaya
¢ikariyorlar. O zaman siibliminal mesajlar da agik mesajlar da ¢ocuk hepsine karsi
daha tedbirli, temkinli ve daha dengeyi bulabilen bir vaziyette olur.

TRT Akademi Dergisi: 3-4 yastan itibaren ¢ocuklar basliyorlar oyunlar oynamaya
ve bu 30-35 yasina kadar gidebiliyor. Bu oyunlarin igeriklerini secerken bir ebe-
veyn olarak nelere dikkat etmemiz gerekiyor? “Cocugum muhakeme yetenegini
kazandi.” dislincesiyle her seye izin verilmeli mi? Burada ebeveyn nasil davran-
mali?

Prof. Dr. Ayse Bilge Selguk: Oncelikle gelisim asamasi diye bir sey var. Cocugun
sadece yasina degil gelisimsel asamasina uygun iceriklere maruz kalmasi 6nemli.
Mesela ¢ocuk 3 yasindaysa 2-3 ya da 4-5 yas icin olan seyler de gelistirici olabilir.
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Ama sunun bir marifet olmadigini anne babalarinin anlamasi gerekiyor: Mesela,
“Cocugum korku filmi izliyor ama hig etkilenmiyor.” diyorlar. Boyle olunca g¢ocuk
baskalarinin duygularini anlayamaz, kendi duygularini anlayamaz. Kontrol bece-
risinde problem olur. Bir de bastirilan duygu kendisini farkli sekillerde ortaya ¢i-
kartir. Mesela tirnak yeme, sacgini yolma ya da farklh tikler seklinde kaygi ortaya
¢ikabilir. Bu nedenle gelisim asamasi ¢ok dnemlidir cocugun. Bu hususlara dijital
oyunlarda da dikkat etmek gerekiyor. Burada ¢ocugun yasina uygun iceriklerin se-
¢ilmesi en dnemli meseledir. Sonra da onun siresi belirlenmeli. Ama 6nce igerik,
sonra siire. Sunu da belirtmeliyim ki siire kendi basina higbir anlama gelmiyor.
“Uretmek ya da tiiketmek icin mi kullaniyorsun?” diye bir ayrim duydum ben bir
uzmandan, yanlig bir ayrimdir bu. Mesela ben burada saatlerce kitap okusam
kimse bana, “Neden saatlerdir kitap okuyorsun?” demeyecek. Ben o kitabi bil-
gisayardan da okuyabilirim, bir stirli sey okuyabilirim ve arastirabilirim. Dolayi-
siyla bir sey liretiyor muyum? Hayir. Bir sey tiketiyorum. Demek ki bunlar yapay
ayrimlar. Yararh seyler diyecek olursak bilgisayar da telefonlar da bizler igin var.
Kitaplar ve kaynaklar da orada mevcut. Bunu ne igin kullandigimiz ¢ok énemli.
Yani bilgisayari artik baska beceriler icin kullanmak, kullanirken keyif almak. Yeri
gelmisken keyif almak da 6gretilebilecek bir sey. Anne-babalarin ya da okulla-
rin bunu ¢ocuga dgretmeleri gerekiyor. insan yapabildigi seylerden keyif alirken
yapamadigi seylerden uzak durur. Demek ki kiiglik ¢ocuga kullanmadigi seyleri
Ogretirsek o da yapabilir hdle geldikce daha cok keyif alacaktir. Bagka isler igin
bilgisayar kullanabilmeyi 6grenecektir. Bu nedenle icerik oldukga dnemli.

TRT Akademi Dergisi: Oyun diinyasinda gergekligi olmayan, sanal bir alan s6z ko-
nusu. Kiiclik yaslardan itibaren de ¢cocugun eline telefon veriliyor. Burada oyunlar
oynuyor, gercekligi olmayan icerikler izliyor. Bu noktada ¢ocuklarin sanal diinya
ile gercek diinyayi ayirt etmelerini nasil saglayabiliriz?

Prof. Dr. Ayse Bilge Selguk: Gergek ve sanal her zaman ig ice girmistir. Eskiden de
oyle, mesela masal anlattigimda sanal bir diinyaya girmis oluyoruz. Masal dlinya-
si bir bilgisayarda ya da uygulamada degil de annemizin ve babamizin dilindedir.
Onlar bize masal anlattigi zaman da hayal gliciinii gelistirir. Bir yerde insanin bilis-
sel gelisiminin en 6nemli belirleyicilerinden biri ne kadar ¢ok bilgi sahibi oldugu
degil de ne kadar disilinebildigi, ne yaratabildigi olsa gerek. Bu nedenle hayal
glclint kullanmak ¢cok 6nemli. Mesela kitap okumaya ¢ok 6vgi vardir, bu ylizden
cocuklarimiza kitap okumayi tesvik ederiz. Fakat ben bunda yaraticiigl 6ldiren
bir sey oldugunu dislinliyorum. Eger kitap okumak masal anlatmanin dniline ge-
ciyorsa kitapta cocugun hayal gilicline alan var mi? Kitaplarda ¢ocugun hayal giici
kisitlanabiliyor. Masal diinyasina gittiginizde orada ¢ocugun hayal giiciini besle-
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yen her sey var. Cocuklar igin ilham almak cok 6nemlidir. Ornegin biz bazi seyler-
den beslenecegiz, onlara maruz kalacagiz, sonra biraz da kendi kendimize kala-
cagiz. Bazen zihnimizi olanlara odaklayacagiz, onlardan 6grenecegiz, sonrasinda
yaraticilik ve hayal glici devreye girerek bizim yeni seyler Gretmemizi mimkin
kilacak. Bu arag kitap olur, uygulama olur. Somut seyler araciligiyla ilham alacagiz
ve bunlari biraz ¢cocugumuza verecegiz. Ote yandan biraz da cocukluk anilarini
anlatmanin, hikayeler, masallar anlatmanin, herhangi bir gérsel olmadan yara-
ticihgr gelistirdigini dustinlyorum. Bunlara da alan agmak gerekiyor. Diger tlrlu
cocuklar daima spesifik seyleri gormek istiyorlar. Onun i¢in somut bir nesne ol-
madan diuslinebilmeye ve biraz serbest birakilmis bir zihne de ihtiyag var. Bunlari
dengede yapmamiz gerekiyor.

TRT Akademi Dergisi: Hocam, mahremiyet de énemli bir konu biliyorsunuz. Diji-
tal ortamlarda o6zellikle kiiglk yastaki cocuklari kandirmak daha kolay olabiliyor.
Bu konuda ne soylersiniz?

Prof. Dr. Ayse Bilge Selguk: Cocuklarin hem fiziksel hem bilissel olarak korunma-
siz olmasi ¢ok dnemli bir konu. Kendilerini korumanin zor oldugu bir yas done-
midir ¢ocukluk. Fakat ¢cocuklarin bu kadar korunmasiz olduklari igin hedef alin-
diklari da baska bir konudur. Cocugu bilgilendirmek ve gézetlemek ¢ok énemli.
Eskiden, “Disarida tanimadigin bir kisiyle konusma, bir sey verirse alma, sana
dokunmasina izin verme.” derdik. Simdiyse dijital ortamlarda da gocuklarimizin
uyanik olmasini ve kendilerini korumalarini gelistirecek sekilde onlara bilgi ver-
memiz gerekiyor. Bir seyin goriindigu gibi olmayabilecegi, masallardan 6rnek
vererek farkh seylerle karsilasabilecegimizi ¢cocuklara ifade etmemiz gerekebilir.
Bunlari gocuklari korkutmadan ifade etmek, uygun yaslarda daha anlamli olabilir.
Temkinli olmak gerektigini cocuklara ifade etmek gerekebilir. Yine muhakemeye
geliyoruz. Cinkl biz her zaman cocuklarin yaninda olamayiz, olamiyoruz. Bizim
gorevimiz onlari donatmak, onlarin gelismesini saglamak. Cok dnemli bir konu
bu. Bu konuda ¢ok ciddi bir lobi oldugunu diisiiniiyorum. Cocuk cinselligi tizerin-
den yiritilen, tuhaf ve ne oldugunu anlamadigimiz biyilk fonlarla desteklenen
bazi hareketler var. Bizim kontrol edebilecegimiz sey en nihayetinde kendimiziz,
tedbirlerimizi almamiz gerekiyor. Cocuklarimizi bilgilendirmek gerekiyor. Bunlar
¢ok 6nemli. Bunun igin anne-babalarin da bilgilenmeye ihtiyaglari var. Nasil bilgi-
lenecekleri ve nasil bilgilendirecekleri konusunda bilgilendirilmeye ihtiyaclari var.
Bunun i¢in anne babalara egitimler ve seminerler verilmesi gerekiyor. Bu konuda
farkindalik yaratmak ¢cok 6nemli. Ben bazen okullara gidiyorum, anne-babalar bu
konulara ihtiyag duyduklarini séyliyorlar.
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TRT Akademi Dergisi: Unlii isimler cocuklarini sosyal medyada paylastigl zaman
fotografi Gzerinden maketini yaptiranlari, bunun gergegine tipatip benzeyen ma-
ketini almak isteyenler oldugunu okumustuk, glinlimizde maalesef bu sekilde
sapkinliklar var. Dolayisiyla ¢ocuk konusu ¢ok hassas bir konu olarak karsimiza
¢ikiyor. Bu konuda ne soylersiniz?

Prof. Dr. Ayse Bilge Selguk: Evet, bahsettiginiz gibi bu konu olduk¢a 6nemli bir
konu. Eskiden anne-babalar ¢ocuklari icin endiselendikleri zaman: “Su saatte
evde ol, oraya gitme.” gibi uyarilarla kontrol etmeye calisirlardi. Artik bilgisayarin
basina gectikleri ya da telefonu eline aldig zaman maalesef biitiin bu tehlikeler
s6z konusu. Bu ylzden artik cevre dedigimiz yer bizim burasi. Cocuk neye maruz
kaliyorsa onun igin gevre orasidir. Maalesef burasi da bir diinya ve bunun igerisin-
de de her sey var. Cocugun diinya icerisinde neyi, nasil tartacagi ve degerlendire-
cegi de cok 6nemli bu konuda. Cocuklarin kaygisinin ¢cok arttigl bir dénemdeyiz,
bos yere de artmiyor bu. Eskiden yavas yavas maruz kalinirdi bu duruma, yavas
yavas degisen bir cevre s6z konusuydu. Ancak su an ¢ocuklar ¢ok kiguk yaslar-
dan itibaren kendilerinin ¢ok Ustlinde kalan degisimlere maruz kaliyorlar. Su anda
o kontroliin saglanmasi gerekecek, bu da anne-babanin gorevi olarak karsimiza
citkmaktadir.

TRT Akademi Dergisi: Hocam, anne-babalar, ¢cocuklarin dijital varlklarina i¢gi-
dusel olarak kontrol amagli bakma ihtiyaci hissedebiliyor. Bu konuda uygun olan
oran nedir? Yapilmali mi, yapilmamal mi? Mesela anne, cocugun Instagram he-
sabina, mesajlarina, arkadaslarina bakabiliyor ya da oynadigi oyunlardaki mesaj-
larina konusmalarina bakiyor. Bu konudaki sinir ne olmalh?

Prof. Dr. Ayse Bilge Selguk: Bu konuda ¢ocugun o6zellikleri cok 6nemli. Bazen
¢ok sorunlu seyler olabiliyor orada. Kontrolliin kaybedildigi, sorunlar yasandi-
g1 olabiliyor. Bu konuda ¢ocuga duyulan giiven ¢ok énemli, yani bazi belirtilere
dikkat ediyor olmasi lazim anne babanin. Endise verici bir durum, bir davranis
degisikligi gorildigl zaman bunlar hemen tedbir alinmasi gereken zamanlardir.
Ancak onun disinda oralar, ¢cocuklarin ¢ok riskli seyler de yapmadan birbirleriyle
etkilesim halinde olduklari bir yer de olabiliyor. Tabi Instagram hesabi olmasinin
bir yasi var diyoruz. Ancak bu yas giderek erkene ¢ekiliyor. Mesela ben bir kizima
12 yasinda telefon aldiysam digerine 10 yasinda almak zorunda kaldim. Ciinki
artik okullardaki aplikasyonlardan ya da WhatsApp gruplarina ¢ocuklar girmek
zorundalar. Bir sey tamamen yasaklandigi zaman, arka yollardan ¢6ziim bulunur.
Instagram hesabina sizin telefonunuzdan degil de okuldaki bir arkadasinin telefo-
nundan girebilir. Onemli olan ¢ocuga alan agmak, cocuga muhakeme yapmasini
o0gretmek, onu gozlemlemek. Clnkl ¢ocugun heniliz yasam deneyimleri bizim
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kadar olmadigi icin bazi seyleri tam ayarlayamaz. Dolayisiyla bizim de gozlemle-
rimizle bu konuda ¢ocuklarimiza yardimci olmamiz gerekir. Fakat cocuga alan ta-
nimak gerekiyor. Hangi yaslardan itibaren oldugu tabi ki cok dnemli bu noktada.

TRT Akademi Dergisi: Dijital oyunlarin zarari ya da ebeveyn kontrolli noktasinda
uluslararasi otoriteler ne gibi calismalar yapiyor? Bu konuya yonelik hangi ¢ozim
Onerilerini getiriyorlar?

Prof. Dr. Ayse Bilge Selguk: Bu konuda ¢ok calisma yapiliyor. “Dijital ebeveynlik”
dedigimiz bir sey var. Bir digeri de farkindalik gelistirmek. Bu, sadece bilgisayar
oyunlari igin, telefonlardaki uygulamalar icin degil ama. Mesela televizyonda da
bu gelisimsel psikoloji alanindaki arastirmacilarin yillardir yaptigi arastirmalar
bunlar. Bugs Bunny vardir, Stinger Bob vardir. Cok masum seylerdir bunlar. Ama
Stinger Bob ¢ok kaotiktir. Cok hizli degisir sahneler ve bunun dikkat eksikligini
arttirici bir 6zelligi oldugunu ortaya ¢ikardi arastirmacilar.

Beynimizde ayna noronlar var, 6grenmeyi saglayan kendin gérmeden yapmani
saglayan noronlar bunlar. Maruz kaldik¢a insan, kendisi de o hareketleri sosyal
davranis repertuarina ekliyor, gordiiklerini 6grenmis oluyor ve siddete duyarli-
lig1 azaltiyor. Anne-babalarda bu farkindahgin gelismesi ¢cok 6nemli. Glvenlik ve
ebeveynlik olmak Uzere bu iki alan Gzerinden ilerliyor ¢calismalar. Bir kol ¢ocuklara
odaklaniyor, cocuklari kuvvetlendirmek lizerine, bir taraf da ebeveynlere odakla-
niyor ve onlari kuvvetlendiriyor.

TRT Akademi Dergisi: Genglerde ve ¢ocuklarda 6zellikle de ilkokul ¢agindaki ¢o-
cuklarda baskalarinin oynadigi oyunlari izleme gibi bir durum var, kendileri o oyu-
nu oynamayip ¢ok yogun bir sekilde oyun videosu izliyorlar. ikincisi de bir tst
yas grubunda ortaokul ve lise grubundaki ergenlik ¢cagindaki ¢ocuklarda dijital
oyunlarda oyun oynayip, yayin acan kisilere yogun bir bagis yapma egilimi var.
Bunlar, “ismimi séyler misin, su videoyu izler misin?” gibi sorularla gergeklesiyor.
Burada s6z konusu olan baglam oyun oldugu icin ortaya bir edilgenlik de ¢ikiyor.
Bu ortaya ¢ikan edilgenligin ileride ¢ocuklarin ve genglerin psikolojisine olan et-
kileri ne olacak?

Prof. Dr. Ayse Bilge Selguk: ilk olarak bazi ¢cocuklar dediginiz gibi izliyorlar, ger-
cekten kendileri oynamiyor. Orada soyle distnebiliriz: Bir performans kaygisi var,
cocuk kendisi oyunu oynayip kaybetmekten kaginiyor ya da 6greniyor. Baskasi
oynarken onu izleyerek 6greniyor. Birisinin araba kullanisini izleyip 6grenmek gibi
bir durum bu. Keza televizyonda tenis, bilardo, futbol magi izleyerek 6grenmek
de buna benzer. Sadece izleyerek keyif de alinabilir bunda da bir problem yok.
Bu ¢ocuklarin bazilari da farkl kimliklerle, kendilerini ortaya ¢ikartmadan bu tur-
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nuvalara, yarismalara katiliyorlar. insanin hayattaki en biiyiik kaygilarindan olan
begenilmek, begenilmemek, kabullenilmek, reddedilmek gibi duygular oyunlar
icin de gegerlidir. Yani bir kaginma davranisi olarak gorebiliriz. Cocuk bunu hep
yapiyorsa, her konuda yapiyorsa bu problemli bir durumdur. Cocugu bir bitin
olarak degerlendirmek lazim. Arkadas iliskilerine girmekten kaginiyor ve kaygi
duyuyor mu, sosyal becerileri eksik ve bunlari yapamamaktan kaygilaniyor mu?
Oyleyse onu desteklemememiz gerekiyor. Yani ufak ufak yapmasini tesvik etmek
ve o kagindigl alandan konfor alaninin disina ¢ikararak konforlu hissettigi alanlari
genisletmenin saglanmasi gerekiyor. Diger yandan da dedigim gibi pek ¢ok sey
izleriz ama pek ¢ok sey yapmayiz. O da dyle bir sey olabilir. Cocuk genel olarak
sosyal ve dyle her konudan kaginan bir tip degilse endiselenecek bir durum da
s0z konusu degil. Diger soruya gelecek olursak her konuda her sey var. Dijital
diinyada da dis diinyada da var. Baska cazip seyler koymak, cocugun cazip gor-
diigu baska seyler olmasi gerekiyor. Ben sporun ¢ok énemli ve faydali oldugunu,
cocuklari spora yonlendirmenin de yararli olacagini distinilyorum. Cocuk igin dis
hayatti cazip seyler olmadigi zaman bunlarin ¢ok igine ¢ekiliyorlar. Bu durumda
giderek sikintili bir hal aliyor. Diger sordugunuz, o farkh sekillerde kendini gdster-
mek, iyi hissetmek o mecralar var ve olacak. Eskiden misamere igin okulun sah-
nesine ¢ikmakla simdi oyunlarda izleyici karsisina ¢cikmak da benzer. Bir stirti farkh
izleyici oluyor. Diger yandan da kaygili gocuklarin etkilesim kurmasi icin de belki
bir pratik alani olusturabilir. ilk araba kullanmaya basladiginizda tali yollarda veya
bir arsada falan kullanirsiniz da ondan sonra gikarsiniz ya trafige, biraz onun gibi
de goriiyorum bu durumu. Pandemi déneminde de bazi kaygili cocuklar daha iyi
hissettiler kendilerini kameranin arkasinda ders dinlerken. Bir yandan bazi cocuk-
larin kaygisi artti, diger yandan da bu durum bazilarina da iyi geldi. Biraz pratik ya-
piyorlar. Baskalarini gézlemleme firsatinin bulunmasi da cok &nemli bir sey. insan
madem gorerek 6grenen bir varlik, bu durumda birbirimizi gorme firsatimiz olu-
yor. Ben 19 yildir hocayim Universitede, higbir zaman bagka bir hoca arkadasimin
dersine girmemistim. Ama simdi ilk defa burada baska hocalarin ders anlatmasini
izledim. Bunlar bir yandan gelisme alanlari olarak gortlmeli.

TRT Akademi Dergisi: Hocam, biz bir yerde klasik egitim nesliyiz. Teknoloji ilerle-
dikce daha sonra dijital egitim geldi. Klasik egitimde biliyorsunuz ki oyunlastirma
ve oyunun yeri ¢ok az. Oyun teneffiiste olan, 6devler yapildiktan sonra arta kalan
zamanda gozetim altidayken yapilabilen bir faaliyet. Simdi ise oyunlastirma vasi-
tasiyla yabanci dil 6gretimi gibi gesitli 6gretimler yapiliyor. Oyunlastirma vasita-
siyla dijital ortamlarda egitimin niteliginin degismeye basladigini gozlemliyoruz.
Sizce bu durum ilerleyen asamalarda tamamen klasik egitimin yerine gececek
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bir konuma gelebilir mi? Ayrica su andan itibaren klasik egitimden koparak ta-
mamen dijital egitime dogru bir akis s6z konusu. Daha ihtisaslasmaya dayal bir
dijital egitime dogru kayis s6z konusu. Bu agsamada bizim asina oldugumuz bilgi
ve bilim dallarinin yerini oyunlastirma ve oyunla ilgili temalar mi alacak? Mesela
matematigin yerini oyun teorisi, edebiyatin yerini estetik ve gorsellik mi alacak?

Prof. Dr. Ayse Bilge Selguk: Ben bir futurist degilim ve nereye gidiyor diinya onu
cok bilmiyorum agik¢asi. Diinyada otoriter, totaliter anlayislarin hakim oldugu do6-
nemler vardi. 2. Dlinya Savasl zamanlari gibi. Kaynaklar kisith oldukga toplumlar
daha otoriter olmaya egilim gosteriyor. Clnki toplumlarin hayatta kalmasi igin
belli seylerin belli sekillerde yapilmasi gerekiyor. Baska sekilde yapilmasina kimse
icin alan agmiyorlar ¢linkl insanlari ancak hayatta kalma ve yikselme moduyla
kontrol altinda tutmaya calisiyorlar. Almanlarin, Japonlarin 1. Diinya Savasi son-
rasi ylkselmesi disiplinli bir egitim anlayisiyla oldu. Daha sonra dijital teknolojinin
gelismesiyle beraber gorsellik ok 6nem kazandi. Gorselligin de eslik ettigi bir
0grenme soz konusu oldu. Bu da daha 6nce konustugumuz gibi yaraticigi yani
yaratmanin ne kadar édnemli oldugunu ortaya cikardi. Artik eski egitim anlayisi
kendisini daha islevsel daha esnek daha zengin bir icerige birakiyor. Bir seyleri
yaratmak gerekiyor, bu iyi bir durum. Olani ezberleyerek gelisme olmuyor. Neyin
nasil yapildigini bilmek ¢ok 6nemli ama diger seylere de alan agmak lazim. Bu-
nun icin gorsellik ve hayal glict kullaniliyor. Daha 6nce soyledigimiz gibi biz bir
seyi sunuyoruz, o ilham versin diye. Ben ders anlatirken Freud sunu demis diyo-
rum mesela. Ogrenci hemen bilgisayarindan o yilda degilmis, su yil demis, ayni
zamanda bunu da demis gibi cevaplar veriyor. Bunlar ¢ok glizel seyler. Eskiden
mesela kimse bilgisayarini agmayacak, telefonunu agmayacak gibi durumlar s6z
konusu olurken simdi buglinlere geldik. Sistemler esniyor. Esnemesi de gereki-
yor. Uyumlanmamiz gerekmekte yetisebilmek icin. Egitim artik degisiyor ve bir
mekanla da sinirl olmayacak. Baska bir okulda aldigim nitelikli olan bir seyi ben
kendi okulumda da saydirabilecegim. Gelecekle ilgili olan sorunuzu bilmiyorum.
Ama her sey ¢ok hizli degisiyor dyle soyleyeyim. Biz biliyoruz ama bildiklerimiz
bilmediklerimiz yaninda c¢ok kiictk kaliyor.

TRT Akademi Dergisi: Dijital oyunlar konusunda 6zellikle glinim{z gocuklari igin
dijital oyunlarin, asiri ve hizli yapilasmada hem diinyada hem tlkemizde niifusun
da hizla artmasindan dolayi artik bir zorunluluk hali aldigini séyleyebilir miyiz?
Cocuklarin disarida oyun oynayacagi bir alan kalmadi. Kaldiysa da g¢ok kisitl ve
onda da o mahallenin ¢ocuklarina yetecek diizeyde degil. Bu da onlari acaba diji-
tal alana itti diyebilir miyiz?
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Prof. Dr. Ayse Bilge Selcuk: Tabii itti. Arkadassizlik 6nemli bir sorun. Cekirdek ai-
leler halinde yasiyoruz artik. Genis aile giderek azalan bir sey oldu ya da aile ara-
sinda hala boyle bir yakin goériisme varsa bile artik bliyik sehirlerde bir yerden bir
yere ulasmak ¢ok zor. Hayat ¢cok hizli akiyor ve o ¢ocuklar igin artik cok istisnai bir
durum haline geldi. Onun icin dijital oyunlar ¢cocuklar icin cok 6nemli bir etkile-
sim mecrasi oldu. Eskiden atari oynarken veya baska bir sey oynarken ekrana tek
tarafli maruz kalarak oynuyorduk. Simdi oyunlar etkilesimli. Cocuklarin yeni oyun
mecrasi orasi oldu. Herkes evinden ¢ikmadan belirli bir saatte bulusuyor, onlarin
programlari da var ve bir stirii oyun oynayabiliyorlar. Sadece bilgisayar oyunlari
da degil. Bence insan iliskilerinin saglikli olmasini saglayan en 6nemli sey duygu-
sal becerilerimiz. Duyguyu tanima, anlama, kontrol edebilme. Bu da insan iliskisi
icerisinde gelisiyor. Diger oyunlarin yerini tutmayacak ama giiniimiz kosullarinda
bu bir hem imkan hem de zorunluluk.
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Dijital Diinyada Cocuk Olmak
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1. Giris

Teknolojideki degisimi ve gelisimi kapsayan dijital diinya, insan hayatinda olduk-
¢a onemli etkilere sahip olup insanlarin ve toplumlarin sosyal, ekonomik, siyasal
ve kiltlrel yapisini etkilemede biyik rol oynamaktadir. Dijital diinyada yasanan
ve etki payi ¢ok yiksek olan gelismeler, giinimizde de devam etmekte, ilerleyen
yillarda da gelismenin katlanarak artacagi 6n goriilmektedir (Kuyucu, 2017). TUIK
tarafindan hane halki bilisim teknolojileri 16-74 yas kullanimina iliskin temel gos-
tergeler arastirma sonuglarina gore Tiirkiye'de internet erisimine sahip olan evlerin
oraninin 2011 yilinda %42,9 iken 2021 yilinda %92 oldugu, son on yilda net bir
sekilde arttigr gortilmektedir. Ayni sekilde dizenli internet kullanan bireylerin sa-
yisinin da 2011 yilinda %45’ten 2021 yilinda %82,6'ya yiikseldigi gézlenmektedir
(TUIK, 2022). Elde edilen sonuclarda da goriildtigi gibi giin gectikce bireyler dijital
diinyanin sundugu imkanlardan daha fazla yararlanmakta, her yastan insan dijital
diinyanin etkisi altina kalarak kendilerine yénelik yeni bir diinya kurmaya baslamak-
tadir. Hatta, dijitallesmeye karsi ¢ciktigini sdyleyen insanlar bile, bankada, alisveriste,
iletisimde, dlinyadaki haberlere ulasmada farkinda olarak ya da olmayarak dijital
diinyanin kendisine sunmus oldugu imkanlardan yararlanmaktadir (Baran ve Er-
dem, 2017; Darinskaia ve Moskvicheva, 2019; Kiiglikvardar ve Tingdy, 2018; Taipale
ve Hanninen, 2018).

Dijital diinyadaki ilerlemeler her ne kadar 1965’li yillardan sonra etkisini gdsterme-
ye baslamis olsa da 21. yizyilda bu etki daha da artmis goértlmektedir. Gliniimuzde
dijital araclar hayati kolaylastirmasi, hayati zevkli hale getirmesi, kisinin kendine
ve etrafina ayirabilecegi zamani arttirmasi gibi nedenlerle hem yetiskinler hem de
¢ocuklar tarafindan daha fazla istenmeye ve kullanilmaya baslanmistir. Bu dogrul-
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tuda ozellikle Z ve A kusagi olarak ifade edilen yeni nesil cocuk ve gengler dijital
dlinyay! adeta bir yasam tarzi haline getirmislerdir. Z kusagi olarak adlandirilan ve
2003 yilindan sonra diinyaya gelen ¢ocuklar, 6nceki kusaklardan farkli olarak dijital
diinyadaki gelismeleri yakindan takip ederken farkli ve ¢ok sayida sosyal medya
iletisim kanalini da etkin bir sekilde kullanmaktadir. Alfa kusagi olarak isimlendirilen
ve 2010 yilindan sonra diinyaya gelen ¢ocuklar ise adeta dogduklari andan itibaren
dijital araglarla birlikte olmaya baslamakta, oyun arkadasi olarak robotlari ya da di-
jital/sanal arkadaslari secebilmektedir. Bu cocuklar ayni zamanda makineleri insan-
lara tercih edebilmekte, sozel iletisim ve sosyallesme acisindan sorun yasamakta,
¢ocuklarda dikkat daginikliklarina siklikla rastlanmakta, obezite ve kalp-damar has-
taliklarina yatkinhk goriilebilmektedir. Bu gocuklar yapmis olduklari hatalari adeta
bir tusa dokunarak duzelteceklerini dislinmekte, yaptigl her ¢alisma ve iste 6dul
ve 6vgl beklemektedir. Stphesiz ki tim bu olumsuzluklarin altinda dijital araglar-
la cocuklarin adeta dogar dogmaz yasadiklari birliktelikler yatmaktadir (Kadan ve
Aral, 2021).

Alfa kusaginda oldugu gibi tiim ¢ocuklar neredeyse dogduklari andan itibaren ken-
dilerini saran dijital bir diinyaya gozlerini agmakta, onlar igin, oyun oynamak, ders
calismak, film izlemek dijital araclar araciligiyla gerceklesmektedir (Mustafaoglu,
Zirek, Yasaci ve Razak Ozdingler, 2018; Razak Ozdingler v.d.,, 2019; Yengil, Déner
Giiner ve Topakkaya, 2019). Nitekim TUIK tarafindan yapilan ¢ocuklarda bilisim
teknolojileri kullanim arastirmasi verilerine gore Turkiye’de 6-15 yas araligindaki
cocuklarin %82,7’sinin, 16-24 yas araliginda olan gocuk ve genglerin ise %95,7’si-
nin diizenli olarak internet kullandigi, 6-15 yas araligindaki ¢ocuklarin %64,4’tntn,
%96,7’sinin diizenli cep telefonu kullandigi belirlenmistir (TUIK, 2022).

Cocuklarin teknolojik araglarla bu kadar i¢ ice olmalarinda ebeveynlerin etkili ol-
dugu vurgulanmaktadir. Ebeveynler, cocuklarin davranis kontroliinii saglamak icin
dijital araglariyogun bir sekilde ¢cok erken dénemlerden itibaren kullanmakta, ayni
zamanda ebeveynlerin teknolojik araglara olan ilgileri de kullanimi artirmaktadir.
Bunlarin sonucunda da dijital araglar ¢ocuklarin en 6nemli ugrasi, arkadasi, bakicisi
haline gelebilmektedir (Zeybekoglu Akbas ve Dursun, 2020). Aral ve Dogan- Keskin
(2017) tarafindan 6 yas doneminde cocuklari olan ebeveynlerle yuritilmus, aras-
tirma sonucunda ebeveynlerin %63’U ¢ocuklarinin bilgisayar, tablet, cep telefonu
ile dijital oyun oynadigini, %70,2’si ise ¢ocuklarinin televizyon seyrettigini ifade et-
mistir. Ebeveynler gocuklarinin %64,2’sinin bilgisayar ve/ya tablet kullandigini, bil-
gisayar ve/ya tablet kullanan ¢ocuklarin ise %43,1’inin tablet, %21,1’inin bilgisayar
kullandigini, %44,8’inin cep telefonu kullandigini belirtmislerdir. Calismada da go-
rildGgi gibi cok erken yaslardan itibaren ¢ocuklarin dijital araglari kullandiklari or-
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taya konulmustur. Her ne kadar dijital araglar yasamin bir geregi olarak karsimizda
dursa da 6zellikle erken ¢ocukluk déneminde ¢ocuklarin gelisimsel 6zellikleri kapsa-
minda da dikkatli ve 6zenli kullanilmasi gerekmektedir. Nitekim dijital diinyanin bir
firsat oldugu belirtilse de yanlis kullanimi durumu bir tehdit haline gelebilmektedir.
Cocuklarin dogumdan kisa bir stire sonra dijital araclari kullanmalari tehdidin bo-
yutunu arttirmaktadir. Tim bunlar géz 6niine alinarak béliimde, ¢ocuklarin dijital
diinyada nasil yer aldiklari irdelenerek gelisim donemleri dogrultusunda ¢ocuklar
Gzerinde dijital diinyanin olumlu ve olumsuz etkileri agiklanmis, dijital araglar kul-
lanmada dikkat edilmesi gereken 6zelliklerin neler olduguna iliskin agiklamalar ya-
pilmistir.

2. Dijital Diinyada Cocuk Olmak

Dijital araglar, glinimizde ¢ocuklar tarafindan oyun oynama, diinyayi kesfetme ve
yeni seyler 6grenme amaciyla da siklikla kullaniimaktadir (Goodwin, 2018). Cocuk-
lar tarafindan oldukga sik kullanilan bu araglar ise ¢cocuklarin gelisimini hem olumlu
hem de olumsuz yonde etkilemektedir. Asagida ¢ocuklarin gelisim donemlerine
gore dijital diinyada nasil yer aldiklari ve bu dijital diinyanin gocuklari olumlu ve
olumsuz yonden nasil etkiledigine iliskin bilgilere yer verilmistir.

3. Bebeklik Donemi

Bebekler diinyaya geldikten kisa bir siire sonra, yabanci olan diinyaya uyum sagla-
mak amaciyla etrafindaki nesne ya da insanlarla iletisime ge¢mek istemektedir. Bu
kapsamda etrafinda olan her seye dokunmakta, her tirli uyarani dinlemekte ve
anlamlandirmaya galismaktadir. Bu uyaranlar, ebeveynler, kardesler, akranlar ya da
herhangi bir yetiskin olabilecegi gibi, oyuncaklar ve dijital araglar da olabilmektedir.
Ozellikle elleriyle, parmaklariyla dokunmayi ve kesfetmeyi seven bebeklere verilen
tablet ya da cep telefonu gibi araglar da bu baglamda bebegin sevdigi araglar haline
gelmektedir. Dijital araglardan dinledigi muziklerdeki nagmeler onlari biyilemek-
tedir (Glinlg ve Atli, 2018). Yapilan arastirmalar, bebeklerin dijital diinyadan gelen
mesajlari tam olarak anlamlandiramasalar da gormus ve duymus olduklarini aldik-
larini ve almig olduklari bu igeriklerin ertelenmis taklit ile daha sonraki zamanlarda
ortaya ciktigini ve genel olarak bu iletilerin bebegin gelismekte olan beynine zarar
verdigini gostermistir (Kurtoglu Erden ve Uslupehlivan, 2021; Lerner ve Barr, 2014;
Radesky, Schumacher ve Zuckerman, 2015). Ebeveynlerin bu durum karsisinda ver-
dikleri tepkiler ya da davranislar ise bebeklerin davranislarini ¢cok erken donemden
itibaren sekillendirmeye baslamaktadir. Bebegin gelisen beyin sinapslari arasindaki
baglantilarda ve miyelinlesmede cevreden alinan uyaranlar etkili olmaktadir. Og-
renmede olduk¢a dnemli islevleri olan miyelinlesmenin iki yasindan sonra arttig
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ifade edilmektedir. Ayni zamanda bebek iki yasina kadar olan siiregte konusabilmek
icin gerekli olan dil yapilarini olusturmakta ve ebeveynleri basta olmak tizere sosyal
etkilesimler icine girme arayisinda bulunmaktadir (Vildiz Bigakgi ve Aral, 2017).

Bebegin gelisim gorevlerini yerine getirebilmesinde ise etkilesimin karsilikli olmasi
gerekliligi ortadadir. Dolayisiyla bu dénemde hem bebegin dijital araglarla iletisimi
hem de ebeveynlerin tutumlari 6nemli hale gelmekte ve bebegin gelisim alanla-
rini dogrudan etkileyebilmektedir. Bu nedenle bebeklerin iki yasindan énce dijital
araclarla tanistirlmamasinin uygun olacagl vurgulanmaktadir. Bunlara ragmen
Common Sense medya grubu raporuna gore iki yasindan kiglik bebeklerin glinlik
49 dakika ekran karsisinda bulunduklari, televizyon videolara gére YouTube’u daha
fazla kullandiklari, 6zellikle son Gg yil icinde (2017-2020); iki yas ve altindaki cocuk-
larin YouTube’u izleme oranlarinin %8'den %17’ye ciktigi gorilmektedir (Rideout
ve Robb, 2020).

Amerikan Pediatri Akademisi (2016) ekran basinda c¢ok fazla zaman geciren ¢o-
cuklara yonelik endiseyi gidermek amaciyla yaptigl arastirmada, 24 aydan kiigik
cocuklarin gorintili sohbet disinda ekran kullaniminin engellenmesini tavsiye
etmektedir. Amerikan Pediatri Akademisi iki yasindan biyik ¢ocuklarda ekran su-
resinin glinde bir saat ve yiksek kaliteli programlarla sinirlandiriimasi gerektigini
onermektedir. Ayni zamanda erken ¢ocukluk déneminde bulunan ¢ocuklarin ye-
mek sirasinda ve yatmadan bir saat 6nce ekran kullanilmamasi gerektiginin de al-
tini cizmektedir. Amerikan Pediatri Akademisi ayni zamanda bebeklik doneminden
sonra ¢ocuklara verilecek dijital araglarin etkilesimli 6zellik tasiyan programlar ol-
masi gerektigini de vurgulamaktadir. Bu noktada kaliteli ve belirli egitim hedefi olan
programlar ile etkilesimli programlarin erken okuryazarlik ve dil gelisimi lizerinde
katkisinin oldugu, bilissel gelisimde yaraticilik yeteneklerini destekleyecegine yone-
lik arastirma sonugclari bulunmaktadir (Courage ve Howe, 2010; Kucirkova, 2014;
Linebarger ve Vaala, 2010; Radesky, Schumacher ve Zuckerman, 2015; Roseberry,
Hirsh Pasek ve Galinkoff, 2014). Ancak bu arastirmalarda da belirtilen Amerikan Pe-
diatri Akademisinde oldugu gibi dijital araglarin iki yasindan sonra ¢ocuklara sunul-
masi gerekliligidir. iki yasindan kiigiik olan gocuklarin giinde iki saatten daha fazla
sure dijital araglara maruz kalmasi sonucunda, dil gelisiminde gecikme (Chonchiya
ve Pruksananonda, 2008), giinde yedi saatten daha fazla sire dijital araglara ma-
ruz kalmalari sonucunda ise dikkat problemleri yasadiklari belirlenmistir (Lerner
ve Barr, 2014). Ayrica bebeklerin bes yasindan dnce siiresine bakilmaksizin maruz
kaldiklar dijital araglar sonucunda sadece gelisim alanlarinda degil, bebek icin cok
onemli olan ebeveyn-gocukiliskisine de geri dénlisii olmayan zararlar verdigi ortaya
cikarilmistir (Courage ve Howe, 2010; Courage ve Setliff, 2010; Lapierre, Piotrowski

RTaKabDeMi Cilt 7 / Sayi 16 / Eylul 2022



Dijital Diinyada Cocuk Olmak M 1139

ve Linebarger, 2012; Lillard, Li ve Boguszewski, 2015). Yapilan bir baska arastirma-
da (2016) da ylrimeye baslayan ¢ocuklarin goz hareketleri ile saklanan bir nesneyi
bulma galismasi video ya da yiiz ylze galisilarak incelenmistir. Calisma sonucunda,
video ile etkilesime giren ¢ocuklarin nesnenin saklandig yere daha fazla baktikla-
ri ancak yiiz yize etkilesime giren ¢ocuklara gore bakma davranisinin daha diistik
oldugu belirlenmistir. Bu ¢alisma kiiglik ¢ocuklar icin ylz yiize etkilesimin dnemli
oldugunu ortaya koymaktadir (Kirkorian v.d., 2016).

4. ilk Cocukluk Dénemi

iki yasindan sonra ¢ocugun gelisim alanlarinda ilerlemeler gerceklesmekte ancak
bu ilerlemeler bir dnceki déneme gore nispeten daha durgun bir 6zellik tasimak-
tadir. Bu donemde 6nceki donemde de oldugu gibi ¢ocuklar igin en 6nemli etkin-
lik hi¢ kuskusuz oyun oynamaktir. Oyunla ¢ocuk diinyayr anlamlandirmakta, yeni
aliskanliklar kazanmakta, duygusal anlamda rahatlamaktadir. Bu dénemde ¢ocuk-
larin gelisim alanlarindaki ilerlemelere bagli olarak merakl olmalari ve etraflarinda
olan her seyi 6ziimsemeleri de onlarin 6grenmelerine destek olmaktadir. Sosyal
anlamda akranlariyla paylasma becerisi gelistiren ¢ocuklar, sorumluluk almakta ve
aldig1 sorumlulugu da biyik bir istekle yerine getirmektedir. Cocuklarin gelisimsel
ozelliklerine dayali olarak onlara sunulacak dijital oyunlar, dijital bilgiler ise cocukla-
rin eglenerek, yaparak, yasayarak 6grenmelerine yardimci olmakta, 6grenilenlerin
kaliciligini arttirmaktadir (Durualp ve Aral, 2015). Nitekim yapilan arastirmalarda
dijital araglarla 6grenme sonucunda ¢ocuklarin gelisim alanlarinin desteklendigi,
erken okuryazarlik becerilerini edindikleri, sorumluluk alabildikleri, problem ¢6zme
becerilerinde ve yaraticiliklarinda 6nemli ilerlemeler yasandiginin alti gizilmektedir
(Aral ve Kadan, 2020; Bencik Kangal ve Ozkizikli, 2015; Cristia v.d., 2012). Ozellikle
iki dilli cocuklarla yapilan arastirmalarda, egitici tarzda dijital yayinlarin ¢ocuklarin
ikinci dili kisa zamanda 6grenmelerine yardim ettigi, cocugun bulundugu ortama
uyum yetenegini gelistirdigini ve okula uyumda akademik yeteneklerini destekle-
digi yoniinde sonuglara ulasiimistir (Aubrey ve Dahl, 2014; Marklund ve Dunkels,
2016; Rowe ve Miller, 2016).

Cocuklarin dijital araglarla oyun oynamalarinin yaninda YouTube (zerinden yapi-
lan yayinlardaki saghgin korunmasina yonelik verilen bilgilerin de cocuklar Gzerin-
de olumlu etkilerde bulundugu sonucuna ulasiimistir (Collins ve Harverson, 2018).
Ozellikle teknolojik inovasyonlar geleneksel egitim anlayisini yikmakta ve cocukla-
ra yeni kapilar agmaktadir. YouTube yaninda Podcasting, Bloklar, Wikis ve RSS gibi
program ve yazilimlar, cocuklarin kendilerine yabanci olan diinyayi anlamlandirma-
larini ve 6grenme ortamina aktif katilimlarini saglamaktadir. Tum bu ozellikler ise
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cocuklarin dijital diinyalarini genisleterek gelecegin insasinda da énemli rol oyna-
maktadir (Tasdelen, 2019). Common Sense medya grubu raporuna gore televizyon
videolara gore YouTube’u daha fazla kullandiklari, 6zellikle son tg yil icinde (2017-
2020) YouTube’u izleme oranlari iki- dort yas arasindaki cocuklarda %27'den %29'a;
bes-sekiz yas ‘arasindaki cocuklarda %30’dan %39’a ¢ciktig1 gortilmektedir (Rideout
ve Robb, 2020).

Video kanallarinin yaninda mobil uygulamalarda yer alan egitici oyunlarla ¢ocukla-
rin gelisimleri Gizerinde dnemli etkilerde bulundugunun alt gizilmektedir. Ozdemir
ve arkadaslari (2013) tarafindan yapilan arastirma mobil egitici oyunlarin ¢ocukla-
rin gelisimlerini hangi alanlarda destekleyebileceklerini de agiklamaktadir. Nitekim
arastirmacilar Android ve i0S sistemindeki egitsel oyunlari inceledikleri arastirma-
larinda, sistemlerde yer alan mobil oyunlarin %45 oraninda ¢ocuk kategorisinde
yer aldigini ve bu kategorideki oyunlarin %17’sinin okul 6ncesi donem cocuklarina
yonelik gelistirildigini, %16’sinin okuma- yazmayi destekleyici oldugunu, %13’inlin
hayvanlar ve %12’sinin boyama alaninda oldugunu belirtmislerdir. ifade edilen bu
oyunlar ise ¢ocuklarin dijital dlinyada 6grenmelerini, arastirma yapmalarini, yarati-
ciliklarini, problem ¢dzme becerilerini gelistirmektedir (Taggin, 2019).

Son vyillarda dijital diinyada yapilan gezilerin okul 6ncesi donem cocuklarinda da
kullanildigi gorilmektedir. Cocuklara yonelik hazirlanan bilim, oyuncak miizeleri,
bu kapsamda ¢ocuklarin sanal bir ortamda gezmelerini, eglenmelerini ve 6gren-
melerini de desteklemekte 6nemli roller oynamaktadir (Cemelelioglu Altin, 2019).
Ancak ifade edilen bu programlarin hazirlanmasinda ya da hazir olan programlarla
ilk cocukluk donemindeki cocuklarin bir araya gelmesinde dikkat edilmesi gereken
en 6nemli 6zellik, cocuklarin gelisimlerine uygun olmasidir. Aksi takdirde istenme-
yen sonuglarin kisa siirede gelisebilecegi unutulmamaldir.

Gocuklarin gelisim alanlarinin olgunlasmamasindan kaynaklanan sanal ile gergegi
birbirinden ayirt edememe, sanal diinyada gordiklerini gercek olarak algilamalari-
na neden olabilmekte, hatali dil kullanimlari ya da kiiltrel yapiya uygun olmayan
programlar, cocuklar tarafindan 6zdesim nesnesi olarak kullanilabilmektedir. Dil ya-
pisina uygun olmayan programlari taklit eden gocuk, ana dil yapisindan tamamen
farkh dil kaliplari kazanabilmektedir. Saldirganligin normal bir olgu olarak gérilmesi
ve gocuklarin da saldirganligi siradanlastirmasina, baslangicta yakin ¢evresi ve ak-
ranlarina yoneltmesine ve zamanla antisosyal bir kisilik yapisi kazanmasina da yol
acmaktadir (Bencik Kangal ve Ozkizikli, 2015; Mustafaoglu v.d., 2018; Okkay, 2019).
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5. Orta Cocukluk (Okul) Donemi

Okul dénemi olarak adlandirilan orta ¢cocukluk donemindeki ¢cocuklar, formal olarak
okula baslamis olsa da henliz oyun ¢ocuklugu doneminin 6zelliklerini de beraberin-
de tasimaktadir. Dolayisiyla oyun, bu donemdeki cocugun da hayatinin en 6nemli
bilesenleri arasinda yer almakta, dijital ortamda oynanan oyunlar da gelisimlerini
desteklemektedir. Dijital araglarla oynanan oyun sayesinde ¢ocuklarin yaraticilik,
problem ¢dzme becerileri artmakta, yaparak, yasayarak 6grenme gergeklesmekte,
o6grenmede kalicilik artmaktadir (Yucelyigit ve Aral, 2020). Hayal giicleri destekle-
nen c¢ocuklar, 6grenmeleri Gzerinde sorumluluk almakta, 6grenme bir 6mir boyu
devam etmektedir. Dijital araclarla cocuklar arasinda akran iletisimi de artmakta,
ozellikle akranlariyla yiz yize iletisim kuramayan ¢ocuklarin bu baglamda dijital
ortamda kurmus olduklari iletisim, onlarin sosyal gelisimlerini desteklemekte, 6z
giiven duygularinin gelismesine yardimci olmaktadir (Buytkkarci ve Mildir, 2017).

Cocuklarin tim duyu organlarina hitap eden 6grenme ortamlari, cocuklardaki ba-
sarlyl ve motivasyonu da olumlu yonde etkilemektedir. Ayni zamanda dijital arag-
lardaki yazmaya yonelik programlarda gocuklarin yazmaya yonelik motivasyonlarini
arttirirken ayni zamanda yazma becerileri lizerinde de olumlu etkilere yol agabil-
mektedir (Sylvester ve Grenidge, 2011). Ozellikle son zamanlarda oldukga yaygin
kullanilan ve farkli isimlerle anilan dijital siteler, cocuklarin okuma becerilerini de
olumlu yonde etkilemekte, bu sayede ¢ocuklar okumayi sevmekte, bu durum aka-
demik becerilerine 6nemli katkilar saglamaktadir (Dias, 2017; Tiire, 2021). Cocuk-
lar tarafindan oldukga sik kullanilan internet ise ¢ocugun sosyallesme siirecinde
kendini tanimasini, kendi dogru ve yanlislari ile kural ve degerlerini degerlendirme-
sini saglayan bir arag islevi gormektedir (Karayagiz Muslu ve Bolisik, 2009).

GlnUmizde okul déneminde uygulanan dijital diinyaya yonelik calismalar arasinda
similasyonlar da 6nemli bir yer tutmaktadir. Cocuklar bilimsel faaliyetleri simila-
torler araciliyla gerceklestirmekte, problem ¢ézmede farkli bakis acilari yakalamak-
ta, iletisim ve is birligini gerceklestirmekte, sosyal iliski ve duygusal zekalar (izerin-
de olumlu kazanimlar saglamakta ve bdylece bilgi teknolojilerinin nasil kullanilacagi
ile ilgili bir 6ngori gelistirebilmektedir (Cemelelioglu Altin, 2019).

Cocukluk doneminde ¢ocuklarin duygularini rahatlikla ifade edebilecegi ve duygu-
sal anlamda bosalim sagladigi bir diger etkinlik ise resim ve sanat g¢alismalaridir.
Cocuklar yaptiklari resimlerle kendilerini ifade etmektedir. Bir baska ifadeyle ¢o-
cuklarin gizdikleri figlrler ve kullandiklari renkler, onlarin i¢ diinyalarinda ifade ede-
medikleri duygularini ortaya koymada aracilik yapmaktadir (Mattheows ve Seow,
2014). Ginumiuzde resim ve sanat calismalarinin da bu kapsamda dijital ortama
tasindigi goriilmektedir. Cocuklar dijital ortamda duygu ve disilincelerini yaptiklari

Cilt 7 / Say1 16 / Eyltil 2022 TRTaKabeMi



1142 m prof. Dr. Neriman ARAL

resimlerle ifade etmekte, hatta bu yaptiklarini paylasarak kendisi ile ayni yas ya
da ayni dislincede olan akranlariyla sanal bir ortamda bir araya gelerek duygusal
katarsis saglamaktadir. Bu programlardan biri olan Media Lab da yer alan Scratch
programi sayesinde ¢ocuklar animasyon, oyun ve interaktif sanatsal calismalari ger-
ceklestirebilmektedir (Barlas Bozkus, 2019). Ustelik bu programlari sadece normal
gelisim gosteren cocuklar degil, 6zel gereksinimi olan ¢ocuklarda da kullanabilmek-
tedir.

Japonya’da Asahi Ozel ilgi Gerektiren Cocuklar Okulunda yapilan medya sanati
atolye calismalarinda, fiziksel ve hafif diizeyde zihinsel yetersizligi olan ¢ocuklara
teknolojik destekli programlar sunulmustur. Cocuklar bu program sonucunda tisort
tasarimi, dijital davul ile mizik olusturma, kusun ya da arinin géziinden bir ugus
serilivenine katilma, top oyunu ile sesleri yakalama gibi etkinlikleri gerceklestirmis-
lerdir. Bu programlar sonucunda, cocuklarin sosyal anlamda desteklendikleri ve
gelisimlerinde de olumlu yonde kazanimlar sagladiklari belirlenmistir. Bunun ya-
ninda Sasayama Cocuk Mizesinde sanat ve atdlye calismalari gerceklestirilmistir.
Okul disi 6grenme ortamlarinda gordiklerini, gocuklar dijital ortama yansitma fir-
sati elde etmiglerdir. Bu kapsamda ¢ocuklar, okul disinda gordikleri ve ilging olan
nesnelerin resimlerini dijital fotograf makinesi ile cekmisler, kayitlari da dijital or-
tama aktarmiglardir. Cocuklar dijital ortama aktardiklari bu resimleri kendi i¢ diin-
yalarinda oldugu gibi resimlendirmis ve bdylece bir anlamda duygusal rahatlama
saglamistir. Japonya’daki bu etkinlikler disinda ingiltere’de Dijital Kesif Merkezi tara-
findan organize edilen ve “Kendi Mozaik Maskeni Yarat Etkinligi” (Akt. Karadeniz ve
Cildir, 2014), 2018 yilinda “Kuglk Ayaklar Hayvan Serileri”, “Manga Mizah Atolyesi”,
“Kivrimli Hazine” gibi etkinlikler dijital ortam ile sanatin bir araya getirildigi dnemli
etkinlikler arasinda yer almaktadir. Ancak diinyada yer alan bu ¢alismalara ragmen
Turkiye'de teknolojik altyapidan kaynaklanan eksiklik nedeniyle sanat ve dijital or-
tamin bitunlestirilemedigi ve ¢cocuklarin diinyadaki 6rneklerden yararlandiklari go-
rilmektedir (Barlas Bozkus, 2019).

Cocukluk déoneminde dijital diinyada 6nemli yer tutan bir diger uygulama ise kodla-
ma ve STEM egitimidir. Kodlama egitimi 21. yizyildaki 5nemli becerilerden biri olup
okullarda gelistirilmesi igin gesitli calismalar yapilmakta ve uygulamalar gergek-
lestirilmektedir. STEM egitiminde de teknolojinin egitimle entegrasyonuna énem
verilmektedir. STEM egitimi Tirkiye’de 2015 yilindan itibaren 6nem kazanmaya
baslamistir. Gerek STEM egitimi, gerekse robotik kodlama egitimleri birbirini ta-
mamlayan bir biitiin olusturmaktadir. Uretken, elestiren ve teknolojiyi kullanabilen
bireyler yetistirmeyi hedeflemektedir (Karal, Silbir ve Yildiz, 2018). Cocuklarin bilis-
sel gelisimlerini besleyen ve onlari destekleyen egitimler okul tabanli verilmekte ve
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cocuklar okulda 6grenmis olduklari bu kodlama egitimini evde de uygulamaktadir
(Polat ve Bardak, 2019). Kodlama egitimi ¢cocuklara okul 6ncesi donemde Scratch,
Alice gibi kodlarla tanistiriimaktadir. Burada ¢ocuklara gorseller sunulmakta ve go-
cuklar kodlamanin mantigini 6grenmektedir (Calou, Moreno Le’on, Carrea ve Rob-
les, 2015). Programlamada yap boz esliginde pargalar yerlestirilmekte ve ¢ocuk-
lar bu pargalari uygun yere yerlestirerek kodlama egitimine de gegis yapmaktadir.
Ozellikle okul &ncesi ve ilkokul birinci sinif cocuklari icin gelistirilen kodlama egitimi
sayesinde ¢ocuklar kelime ve harf karmasikligl yasamadan kodlama pratigi yapmak-
tadir (Kelleher ve Pausch, 2005).

Dijital araglarin uygun olmayan sekil ve siirelerde kullanilmasi ya da uzun siire dijital
araglarla ilgilenmek ¢ocuklar Gizerinde birtakim olumsuz etkilere de neden olabil-
mektedir. Cocuklarin uzun sire bilgisayar 6niinde hareketsiz halde kalmalari alinan
enerjinin harcanmamasina, harcanmayan bu enerji obeziteye, obezite de koleste-
rol seviyesinin ylkselmesiyle birlikte birtakim kalp damar hastaliklarina neden ola-
bilmektedir. Cocuklarin uzun sire bilgisayar karsisinda kalmalari sonucunda postiir
bozukluklari, gbz rahatsizliklari da ortaya ¢ikabilmektedir (Mustafaoglu v.d., 2018).
Ancak buna kosut olarak dijital teknolojinin kullanildigi beden egitimi derslerinin
bu tip saglik problemlerini 6nledigi gliniimiz ¢ocuklarinin ilgi alanlarina yonelerek
onlarin doyum saglamasina da yardimci oldugu da ifade edilmektedir (Casey, Go-
odyear ve Armour, 2017; Lee ve Gao, 2020).

Dijital araglarin bilingsizce kullanilmasi ¢cocuklarda sosyal gelisim ile ilgili birtakim
sorunlara da yol acabilmektedir. Ozellikle cocuklarin bilgisayarla uzun siire vakit ge-
¢irmesi, onlarin kendilerini ¢evrelerinden soyutlamasina, yalnizlasmasina, okulda
ve evde performansta diisme yasamasina, akademik basarisizlik gibi durumlarin
ortaya ¢ikabilmesine neden olabilmektedir (Edis, 2020). Ayni zamanda ¢ocuklarin
siddet icerikli oyunlari oynamalari, bu davranislari i¢sellestirebilmelerine de neden
olabilmekte, i¢sellesen bu davranislar gocugun saldirganca davranislarini ebevey-
nlerine, yetiskinlere ve akranlarina yoneltmesiyle sonuglanmaktadir (Gaete v.d.,
2017; Lupton, 2015; Yigit Acikgdz ve Yalman, 2018). Bu tip oyunlar ayni zamanda
cocuklarda korku ve kaygilara da neden olabilmektedir (Budak, 2017). Cocuklarin
internette karsilastiklari argo kelimeler ya da gergegine uygun olmayan yazim tarz-
lari da onlarin hem dil ve sosyal gelisimlerini etkilemekte hem de bu tarz bir yazim
sekli gelistirmelerine yol acabilmektedir (Sylvester ve Grenidge, 2011). Okul déne-
mindeki ¢ocuklarla yapilan arastirma sonucunda ¢ocuklarin tamaminin kendine ait
bilgisayarin bulundugu, bu cihazlardan internete baglandiklari, interneti alti yasin-
dan 6nce kullanmaya basladiklari, internette bir saatten fazla zaman gegirdikleri
belirlenmistir. Cocuklarin ¢cogunun interneti oyun oynamak, sosyal paylasim site-
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lerine girmek icin kullandiklari, gocuklarin tamaminin Instagram ve Facebook gibi
sosyal paylasim sitelerine Uye olduklari gorilmektedir (Aysu, Giirsoy ve Aral, 2016).

Cocugun uzun sire internette vakit gecirmesi, kisa bir siirede bagimhhk gelistir-
mesine de neden olabilmektedir (inci, Akpinar ve Kandir 2017; Karayagiz Muslu
ve Bolisik, 2009; Uludasdemir ve Kiigiik, 2021). internet bagimhligi cocugun tim
yasamini derinden etkileyerek cocugun hem okulda hem sosyal cevrede ve hem de
ailede basarisiz iliskiler gelistirmesine, psikolojik problemlere de neden olabilmek-
tedir. internet bagimliligi gelisen ¢ocuklarda bir diger tehlike ise cocuklarin yasakli
sitelere girmeleri, bu sitelerde yasina ve gelisim diizeyine uygun olmayan cinsel
icerikli goriintl ve kisilerle karsilasmalari, kimlik bilgilerinin ele gegirilmesidir. TUm
bunlarda ¢ocugun yasindan ¢ok Ust seviyede cinsel bilgileri edinmesine, cinsel rol
karmasasi yasamasina, sagliksiz cinsel bilgiler edinmesine, karsi tarafin niyetinin
anlasilmamasi sonucu ihmal ve istismara ugramalarina da neden olabilmektedir
(Odabasi v.d., 2007).

6. Son Cocukluk (Ergenlik) D6nemi

Son gocukluk olarak adlandirilan ergenlik donemi temelde galkantilarin oldugu bir
surectir. Ergen hem kendi viicuduna uyum saglamaya hem bireyselligini ispatlama-
ya ¢alismaktadir. Bu kapsamda da ergenler, aileleriyle catismakta ve ailelerinden
uzaklasarak dijital diinyada kendilerine bir kimlik yaratma cabasi igine girmektedir-
ler. Ancak ergenlerin bu kapsamda kendilerini ispatlama yarisina girmeleri onlarin
bazen istenmeyen sekilde dijital diinyada yer almalarina neden olmakta ve bu kap-
samda da ergenler, sanal zorbaliga, ihmal ve istismara kolaylikla ugrayabilmektedir
(Ektiricioglu, Arslantas ve Yuksel, 2020; Kadan ve Aral, 2021). Ayrica ergenin uygun
olmayan dijital araglarla bir arada olmasi sonucunda yalnizlik, sosyal yaliim, saldir-
ganlik gibi duygusal ve davranissal sorunlarin yaninda depresif belirtilerin ortaya
ciktigl, saglk problemlerinin yasandigi, dikkat eksikligi ve hiperaktivite bozuklugu
goruldugi yapilan arastirmalarla ortaya konulmustur (Eryilmaz ve Cukurludz, 2018;
Karayagiz Muslu ve Bolisik, 2009; Yilmaz, 2022).

Ergenlik déneminde gelisim o6zelliklerine hitap eden dijital araglar sayesinde ¢o-
cuklarda dijital bagimlilik kolayhkla gelisebilmektedir. Bagimhlik sonucunda siber
zorbaliga maruz kalan gocuklarda ortaya gikan belirtilerin bu noktada endise verici
oldugunun alti gizilmektedir. Siber zorbaliga maruz kalan ¢ocuklarda kisilik degisi-
mi, internet adreslerini degistirme egilimi icinde olmalari, asiri uyku, tirnak yeme
gibi davranissal bozukluklar, akademik basarida dalgalanma, okula gitmek isteme-
me, internet kullanim sonrasi hiiziin ya da 6fke durumlari, sik hastalanma, kendi-
ne zarar verme davranislari ve aile igi iliski kalitesinde diisme yasanabilmektedir
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(Guvendi, Tekkursun Demir ve Keskin, 2019; Yaman ve Sonmez, 2015). Ancak tim
bu olumsuzluklarin yaninda dijital diinyanin ergenler lizerinde énemli kazanimlari
bulunmaktadir. Teknolojik araglarin uygun sekilde ergenlere sunulmasi sonucunda,
ergenin problem ¢6zme becerilerinin gelistigi, elestirel diistinebildikleri, yaraticihk
becerilerinin gelistigi, akranlari arasinda kendilerini daha rahat ifade edebildikle-
ri yapilan arastirmalarla ortaya c¢ikarilmistir (Bayrak Celik, 2020; Celik ve Ulusoy,
2019; lliomaki, Paavola, Lakkalo ve Kantasalo, 2016; Vaitsis v.d., 2016). Ergenler in-
ternet sayesinde dogru- yanlis kavramlarini, kendi kural ve dogrularini sorgulamak-
tadir. Bu sorgulamalar da ergenin kimlik gelisimine yardimci olmaktadir (Karayagiz
Muslu ve Bolisik, 2009).

GlnUmizde ergenlerin tipki ¢ocukluk déneminde oldugu gibi, sanal miize prog-
ramlari, dijital sanat etkinliklerini birlestirme, sosyal medyayi etkili kullanma ve
kodlama egitimi yaninda Prensky tarafindan éne surilen “Cocuklarin Diinyalarini
Gelistirme Egitimi” de kullanilmaktadir. Cocuklarin diinyalarini gelistirme egitimi-
nin dayandig goris, ergenlik donemindeki ¢ocuklarin gelisim alanlarindaki olgun-
lasmayla paralel olarak gergek diinyanin sorunlarini daha iyi ifade edecekleri ve bu
sorunlara yonelik problem ¢ézme stratejileri kullanabilecekleri ve farkli bakis agisi
gelistirebilecekleri noktasidir. Ergenlik donemindeki cocuklara uygulanacak bu tarz
bir egitimle, cocuklarin 21. yiizyil becerilerini kazanmalarinin daha kolay olabilecegi
vurgulanmaktadir (Arslan, Sahin ve Odabasli, 2019; Prensky, 2016). Bu gorislerden
hareketle egitimde STEM egitimi, sosyal bilimler ve sanat egitiminin bitlnlestiril-
mesi calismalar gerceklesmektedir. Ogretmenin egitim koclugunu Ustlendigi bu
uygulamada, cocuklarin bireysel farkliliklari gz 6niinde tutulmakta, gocuklarin
distinmeleri ve sorgulamalari desteklenmektedir (Prensky ve Kuzu Demir, 2017).
Uygulamanin Google Play de yayinlanan mobil uygulama bolimi de bulunmak-
tadir. Bu bélimde ergenler istedikleri bir konu hakkinda projelerini dijital ortamda
Uretmekte, Urettiklerini paylasmaktadir (http://www.bs.org.tr/?gclid=CjwKCAjwj-
bCDBhAwWEiwAiudBy_2U_TOFt8EWC5nkcCiMBYyjWIciF3AQBW]JGZejxor3lhcF9Df-
Gb4RoCot8QAVD_BWE).

Prensky’nin bu egitim modelinin yaninda Ustlin yetenekli cocuklarin egitimine yo-
nelik BILSEM'lerde ayni sekilde ergenlik ddnemindeki ¢ocuklarin dijital ortamda
bulusmalarini saglama goérevini tistlenmektedir. BILSEM'ler de ¢ocuklara uygula-
nan egitimler ile cocuklar farkh diistincelere sahip olmakta, elestirel disinmekte
ve proje Uretiminde bulunmaktadirlar (Arslan, Sahin ve Odabasi, 2019). Ozellikle
glinimiz ve gelecegin meslekleri arasinda sayilacak dijital mesleklerle ergenlerin
tanismalari ve ayni zamanda bu tanismayla paralel olarak sececekleri mesleklere
dogru bir sekilde karar vermeleri de dijital diinyanin onlara sundugu énemli avan-
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tajlar arasinda sayilmaktadir (Kadan ve Aral, 2021).

Dijital dlinya, ¢ocuklarin severek iginde yer aldiklari ¢cok erken dénemlerden basla-
yarak ergenlik donemine kadar ¢ocuklarin gelisimlerini olumlu yonde etkileyen bir
gercektir. Ancak bu olumlu 6zelliklerin yaninda “dijital dinyanin” olumsuz 6zellikle-
re neden oldugu da bilinmektedir. Bunun igin gelisim seviyelerine uygun program-
larin belirli strelerde ¢ocuklara sunulmasinin 6nemi ortaya ¢ikmaktadir. Nitekim
Pedagoji Dernegi (2015) ¢ocuklardaki dijital arag¢ kullanimini iki- alti yas arasinda
cocuklar igin glinliik 20- 30 dakika; alti- dokuz yas cocuklari igin ginliik 40- 50 daki-
ka; dokuz- on iki yas ¢ocuklari igin glinliik 60- 70 dakika ve on iki yas ve lzerindeki
cocuklar igin glinliik 120 dakika ile sinirlandiriimasi gerektigini belirtmektedir.

7. Sonug ve Oneriler

Teknoloji ve teknolojinin goriinir hali olarak dusiiniilebilecek dijital araglar, insan
hayatinda oldukg¢a 6énemli bir konumdadir. Bu 6nemli konum her an etkisini daha
fazla hissettirmektedir. Ozellikle 21. yiizyilda aranan ve beklenen insan profilinin
¢ocukluk déneminden itibaren bilingli olarak dijital yetkinligin arttirimasiyla ola-
nakli hale gelebilecegi agiktir. Tim bu gergekler 1siginda dijital diinyada saglikl ¢o-
cuk yetistirebilmek amaciyla asagidakiler dnerilebilir.

Cocuklarin iki yasindan 6nce dijital araglarla bir arada olmamasina dikkat edilme-
lidir. ki yasindan itibaren interaktif 6zellik tasiyan dijital ortamda, uygun siirelerde
ve uygun programlarla etkilesimin saglanmasinin uygun oldugu distnilmektedir.
Ebeveynlerin ve toplumun dijital diinyanin gereklerini, 6zelliklerini bilmesi ve bu
kapsamda cocuklarini yetistirmeleri dnemli gérilmektedir.

Cocuklarin dijital ortamda yogun bir sekilde oyun oynadigi distndldigiinde gu-
venli kullanim i¢in oynanan oyunlarin derecelendiriimesine yonelik bilinglenme-
ye ihtiyag¢ bulunmaktadir. Bu kapsamda diinya ¢apinda kullanilan derecelendirme
sistemlerinden Eglence Yazilimlari Derecelendirme Kurulu (ESBR- Entertainment
Software Rating Board-Amerika) ve Pan Avrupa Oyun Bilgi Sistemini (PEGI- Pan
European Game Information- Avrupa) kullanmanin ve oyunlarin igeriginde ne ol-
dugu ve kag yas icin uygun olduguna yonelik bilgileri 6grenmenin, ayni zamanda
Common Sense Medya grubunu takip ederek giincel bilgilerin edinilmesinin dnem-
li oldugu distintlmektedir.

Dijital araclarla sanat egitimleri birlestirilerek sistemli ve planh hale getirilmesine
yonelik ¢calismalar yapilmasi ve yapilan bu ¢alismalarin tiim topluma genellemesi
icin toplantilarin diizenlenmesi ailelerin ve toplumun bilinglenmesine 6nemli kat-
kilar sunabilecektir.
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Dijital araglarin erken yaslardan itibaren bilingli kullanilmasi i¢in ebeveynlerin ¢o-
cuklarina olumlu rol model olmasi, yerel yonetimlerin ¢ocuklara ve genglere yo-
nelik daha fazla program ve mekan olusturmalarina yonelik ¢alismalar yapilmasi
da dijital diinyada ¢ocuklara ailelere ve topluma 6nemli kazanimlar saglayacaktir.
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Dijital donlisim, her alanda etkisini gostermeye basladi. Glinlimuzde bir kiltard,
bir medeniyeti ya da ticari bir faaliyeti baska cografyalara, insanlara ve milletlere
ulastirmak icin adeta bir arag olarak kullanilan medya sekt6ri ise bu alanlardan
yalnizca biridir. Medya ve etkilesimde bulundugu diger sektoérler, diinyadaki ge-
lismeleri yakindan takip edebilmek igin dijital dontsime ayak uydurmak zorun-
dadir.

Teknolojinin oyun amacli kullanilmasi olarak tanimlanan “dijital oyun” da gelisen
teknoloji ile hayatimiza giren kavramlardan biridir. Cocuklarin gelisimlerini des-
teklemede en 6nemli etkinliklerden biri olan oyun, dijitallesme ile birlikte gele-
neksel anlamini da barindirmanin yani sira artik yepyeni bir cehreye blrinmis
bir kavram haline gelmistir. Tirkiye’deki basarisini diinyaya tasiyarak uluslarara-
st gocuk yayinciliginda sektore yon veren, tim mecralarda ¢ocuklarin bildigi ve
tercih ettigi bir yayin sunmayi hedefleyen TRT Cocuk da bu kavramin dogrudan
muhataplarindan biridir.

internetin sinirsiz diinyasi ve gelisen teknoloji, dijitallesen diinyada biyiiyen ¢o-
cuklarin bunlarin kullanimi hakkinda bilgi sahibi olmasini gerekli kilmaktadir. Bu
durumun farkinda olan ve kendi dijital varligini gelistiren TRT Cocuk, ¢ocuklarin
da dijital diinyada givenli bir sekilde bilgilenmesi igin ¢alismalarini titizlikle yu-
ritmektedir.

“Cocuklarin oldugu her yerdeyiz.” misyonuyla yayin hayatini sirdirmekte olan
TRT Cocuk kanali, teknolojinin gelismesiyle birlikte televizyon igeriklerinin yani
sira internet sitesi, sosyal medya hesaplari ve mobil uygulamalari aracihgiyla diji-
tal igerikler Gretmektedir. TRT Cocuk, ¢ocuklarin gelecekte yerli ve milli teknoloji

*TRT Cocuk Kanal Koordinatori
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Uretimine katki sunmasini, yazilimlar, oyunlar gelistirebilen bir nesil olmasini da
hedef edinerek simdiden dijitallesmeye ayak uydurabilmesi icin tim mecralarin-
da yer verdigi iceriklerle bunu desteklemektedir. Yarinin teknoloji ve oyun gelis-
tiricilerinin bugliniin cocuklari oldugu bilinciyle cocuklari eglendirmenin yani sira
bu alanlardaki gelisimlerini destekleyici iceriklere yer vermeye calismaktadir.

Sektoérler Arasi Bir Képrii: TRT Cocuk

Dijital donusiim bitinsel olarak ele alinmasi gereken bir olgudur. Dolayisiyla ¢o-
cuk ve akilli cihaz arasindaki bag kadar, bu bagi kuran sektorlerin birbirleri arasin-
daki bag da 6nemlidir. Medya sektoriinde, teoride galisilan her seyin bir medyaci
reaksiyonuyla sahaya surtlmesi gereklidir. TRT Cocuk, diinyadaki érnekleri de ta-
kip ederek tlkemizdeki gelismeler dogrultusunda sektoérler arasi bagi ve kendi di-
jital giciini gelistirmeye ¢alismaktadir. Kanalin teknolojik gelismelerin son 6rne-
gi olan dijitallesmeyle ilgili icerik Gretimi noktasindaki ¢alismalari yillardir gerek
sayica gerek nitelik agisindan artan bir grafige sahiptir. Bunu yaparken yukarida
bahsedildigi gibi cocuklar ve akilli cihazlar arasindaki iliskiyi yakindan takip ede-

rek ilgi gosterdikleri mecralarda icerik Gretmek icin kamu yayincisi hassasiyetiyle
calismaktadir.

TRT Gocuk, dijital dontsiimin itici gliglerinden olan yazilim sektori ve etkilesim
icinde oldugu dijital enddstrilerin toplam buytklGginin daha da artmasinin bek-
lendigi glinimiz diinyasinda, dijital oyunlari cocuk medyasinin en énemli aragla-
rindan biri olarak gormekte ve dogru kullanilmasi sartiyla desteklemektedir. Oyun
sektoériniin Glkemizdeki en 6nemli ihtiyacinin istihdam oldugu farkindahgiyla bu
konudaki tiim gabalarin yaninda olmayi 6nemli bir gérev olarak gérmektedir. Bu
sebeple Tirkiye’de animasyon sektoriiniin lokomotifi olma basarisinin yani sira
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gelecegi cocuklarda gérmekte ve onlara destek olacak alanlarda sektérel gelisimi
destekleyen tiim ¢alisma ve organizasyonlarda yer almaya c¢alismaktadir.

Oyunun Kurallari Degisiyor

Geleneksel oyun, eglence ve 6grenme bigimleri igcinde bulundugumuz yizyilda
bliytk bir degisim slrecine girmistir. Glinimuze kadar bircok farkh sekilde evrilen
ve bambaska amaglara hizmet eden oyun, genel itibariyla bir biling olusturma goé-
revi Ustlenir. Oyun denince akla ilk gelen ¢ocuk oyunlari olsa da yetiskin bireyler
de oyun oynamaya yatkindir. Geleneksel 6grenme teknigine sahip eski oyunlara
kiyasla gliniimiiz oyunlarinda 6grenme teknigi de yenilenmistir. Cocukluktan bas-

layan oyun seriiveni bilgisayar oyunlariyla devam ettigi gibi her an her yerde oy-
nanabilmesi icin mobil platformlara tasinmistir. Boylece tim oyun tirlerine kolay
ulasilabilirlik saglanmistr.

Konvansiyonel medyadan yeni medyaya dogru bir evrilmenin gerceklestigi gi-
nimiz kosullarinda, ¢ocuga farkh platformlardan ulasmak, cocuk ve aileyi ayni
ekran basinda bulusturabilmek yadsinamaz bilyiklikte bir 6neme sahiptir. Ana
akim medyanin iginde yer alan igerikleri stirdlrirken ayni zamanda dijital mecra-
larda ¢ocuklari ekran karsisinda eglendiren, egitim ve kazanimlarin da yer aldigl
icerik ve oyunlar sunabilmek ise buyik bir caba gerektirir. Bunu yapabilmek i¢in
oncelikle dijital davranis egilimini okuyabilmek ve 6ngérmek, gelisen teknoloji-
lerle birlikte izleme aligkanliklarinda meydana gelen degisimi yakindan takip et-
mek gereklidir. Tim diinyada yikselis trendine sahip bir sektor haline gelen diji-
tal oyun endustrisi de gerek ¢ocuklarin gerek yetiskinlerin ekran aliskanliklariyla
dogrudan bir iliski barindirir.

Dijitallesmeyle birlikte cocuk medyasinin herhangi bir unsuru ile karsilasmadi-
gimiz hicbir mecra kalmadigi icin cocuk medyasi altinda degerlendirdigimiz her
materyal, icerik Gretiminde daha bliyik 6nem arz etmeye baslamistir ve dijital
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oyunlar da bu materyaller icerisinde yer almaktadir. Dolayisiyla bu anlayis gozeti-
lerek cocugun ilgisini canli tutabilmek, birbirini destekleyen icerikler Gretebilmek
ve ¢ocuk medyasini giivenilir kilarak gelistirebilmek TRT Cocuk’un hedefleri ara-
sinda yer almaktadir.

icerik Yonetiminde Hedef Kitle Analizi

Cocuklara yonelik icerik Gretimi mercek altina alindiginda yas kategorizasyonu
bliyik 6neme sahiptir. Her cocugun ilgi alani yasina, cinsiyetine ve yasadigi cog-
rafyaya gore degisim gostermektedir. Dolayisiyla ihtiyaclari ve yetenekleri gelisim
diizeylerine bagh olarak degisen bu ¢ocuklarin tiimiine ayni icerikleri sunmak
olasi degildir. Boylesi bir yayin anlayisi pedagojik agidan yanls olmanin yani sira
eglence ve egiticilik agisindan da faydali olmayacaktir. Bu sebeple ¢ocuklarin yas
gruplarina ayrilmasi ve her bir yas grubunun kendine 6zgi bilissel 6zelliklerinin

belirlenmesi onlarin kazanim diizeyini arttirmaktadir.

Yas kategorizasyonu, kazanim diizeyini arthirmanin yani sira ¢ocuklarin oyun ter-
cihlerini belirleyen en 6nemli faktoérlerden biridir. 3-6, 6-9 ve 9-12 yas gruplarina
ayirdigimiz gocuklar, farkli oyun deneyimi beklentilerine sahip oldugu igin farkh
uygulama tercihlerinde bulunmaktadir.

Oyun oynama slirecinde yas kategorizasyonuna bagli olarak dikkat edilmesi gere-
ken diger bir nokta ekran basinda gecirilen siiredir. 0-3 yas araligindaki cocuklarin
bilissel ve zihinsel gelisimlerinin zarar gérmemesi amaciyla herhangi bir ekrana
maruz kalmamalari 6nemlidir. 3 yasin lizerindeki yas gruplarinda ise ekran si-
resi ebeveyn kontrolliinde olmalidir. Cocuklar zihinsel, algisal ve dil yetilerini ge-
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listirdikleri ¢ocukluk déneminde herhangi bir siizge¢ olmaksizin her tlrlu bilgiyi
almaya aciklardir. Ebeveyn kontroliiniin 6nemi ise burada 6n plana gikar. Dijital
diinyada faydali bilgiye ulasmak igin icerik ve siire denetimi saglamak gerekmek-
tedir. Kontrolstizce gecirilen vakit fiziksel ve zihinsel olarak istenmeyen sonuglar
dogurabilir veya erisilen zararli icerikler cocugun gelisimini olumsuz yonde etki-
leyebilir.

Kamu Yayincisi Tematik Bir Kanal Olarak TRT Cocuk ve Dijital Oyun

Turkiye’nin en ¢ok izlenen (2021 ve 2022 yili reyting verilerine gore) cocuk kanali
olan TRT Cocuk, yalnizca televizyon ekranindan ibaret degildir. Her glin en ¢ok
izlenen ilk 100 program listesinde glinliik ortalama 25-30 igerigi yer alan kanal,
bu basariyi diger mecralara yansitmak ve dijitallesen diinyaya ayak uydurmak igin
yogun bir bicimde calismalarini stirdirmektedir.

TRT Cocuk, Turkiye'nin ilk yerli mobil oyun Ureticisi cocuk kanali olma unvanina
sahiptir. Kanal, Ucretsiz ve reklamsiz olarak sundugu 80 milyonu askin indiriimeye

sahip 39 adet mobil oyun ve uygulamasini kullanicilarla bulusturmaktadir.

Turkiye’nin en ¢ok ziyaret edilen ¢cocuk kanali WEB sitesi olan trtcocuk.net.tr; can-
Il yayin, muzik klipleri, her yas grubuna hitap eden programlar, gizgi filmlerinin
arsiv bolimleri ve 37 adet oyunu ile gocuklarin evde gecirdikleri zamani ¢cok daha
eglenceli hale getirmeyi hedefleyen bir platformdur. Mobil cihazlar icin gelistiri-
len bu 37 adet oyun, TRT Cocuk’un WEB sitesinde de oynanabilmektedir.

TRT Cocuk’un kullanici deneyimine sundugu mobil uygulamalari, diger tim ice-
riklerinde de oldugu gibi pedagojik degerlendirmeler dikkate alinarak uzman bir
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ekip tarafindan hazirlanmaktadir. Editérler tarafindan tavsiye edilen uygulamalar,
10S ve Android magazalarinda licretsiz ve populer oyun kategorilerinde en Ust si-

ralarda yer almaktadir. “En popliler”, “aile”, “eglence” ve “miizik” kategorilerinde
ilk 100’de yer alan mobil oyunlar, Tuirkiye’nin yani sira Azerbaycan, Tirkmenistan,

B EMEA Boligesi

Glrcistan basta olmak tzere tim EMEA (Avrupa, Orta Dogu ve Afrika) bolgesi
tarafindan tercih edilmektedir.

Turkiye'nin en ¢ok indirilen mobil uygulamalarinin TRT Cocuk’a ait olmasinda ice-
riklerin ¢ocuklar tarafindan sevilmesinin yani sira ebeveynlerin giiveni de olduk-
ca etkilidir. Psikolog, pedagog ve ¢ocuk gelisim uzmanlari tarafindan denetlenen
tum igerikler, anne ve babalar tarafindan da 6zellikle tercih edilmektedir.

Dijital oyun ve uygulama gesitliligini arttirmak igin ¢calismalarini titizlikle stirdiiren
TRT GCocuk’un 2022 yilinin ilk yarisinda kullanict deneyimine sundugu “TRT Cocuk
Oyun Duinyasi” kanalin en yeni mobil oyun uygulamasi olma 6zelligine sahiptir.
Eglenceli ve birbirinden farkh pek ¢cok oyun ve karakterin yer aldigi bu uygulama-
da oyunlar farkl mekan ve karakterlerle oynanabilmektedir.

“TRT Cocuk Oyun Diinyasi”nda bulmaca, spor, isletme, aksiyon ve eglence, su,
sanat, mizik, rakam ve sekil kategorilerinde iki kisilik oyunlar da yer aliyor. Kana-
lin en yeni oyun uygulamasi, licretsiz ve reklamsiz olarak kullanima sunulmasinin
yani sira uygulama i¢i yonlendirmeler de icermiyor. Boylelikle cocuklara giivenli
bir oyun deneyimi sunuluyor. TRT Cocuk Oyun Diinyasi, kullanicilara sunulmasi-
nin ardindan kisa stirede uygulama magazalarinda gocuk ve aile kategorisinde en
¢ok oynanan Ucretsiz oyunlar listesinin 1’inci sirasina yerlesmistir.

Dijitallesen diinyaya ayak uydurabilmek icin uluslararasi projeler gelistirmenin
gerekliliginin bilincinde olan TRT Cocuk’un en yeni uygulamasi “TRT Cocuk Oyun
Diinyas!” Turkge, ingilizce ve Arapga dil secenekleriyle oynanabiliyor. Kullanicilar,
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kanalimizin tim mobil oyun ve uygulamalarina istedikleri her an ve her yerde
akilli telefon ve tabletlerden erisim saglayabiliyor.

TRT Cocuk, yukarida bahsettigimiz uluslararasi projelerinden elde ettigi verilerle
de bu alandaki basarisini géstermektedir. Bu basari, ingiltere’nin kamu yayincisi
kanali BBC'nin ¢ocuk kanali olan CBeebies’in verileriyle karsilastirildiginda apa-
¢tk ortaya cikmaktadir. App Store ve Google Play uygulama magazalarindan elde
edilen verilere gore TRT Cocuk’un yaklasik 75 milyon indirilen 37 adet mobil oyu-
nuna karsin Cbeebies’in kullanicilara sundugu 13 adet mobil oyununun indirilme
sayisl 2 milyona dahi ulasmamaktadir.

Oyun, gcocugu hayata hazirlar ve giindelik yasamin ipuglarini sunar. Cocuk, oyunla
birlikte en basit ifadeyle sekilleri, sayilari, kelimeleri ve benzeri bir¢ok olguyu 68-
renmekle kalmaz, ayni zamanda bilissel ve davranissal gelisimler kaydeder. Bly(-
dikge farkh ¢ocuklarla oyunlar oynayarak iletisim kuran ¢ocuk, gesitli toplumsal
kazanimlar elde etmeye baslar. Kazanma ve kaybetme duygulariyla basa ¢ikabil-
me kabiliyeti, adil rekabet, saygi gibi kavramlarla karsilasir. Bu sebeple oyun, ¢o-
cuga hitap ettigi alanlarda bliylik 6neme sahiptir. Dijital oyun, cocuga hitap ettigi
alanlar disinda da buyuk potansiyel barindiran bir sektor ve TRT Cocuk olarak her
isitsel ya da gorsel cocuk icerigi Gretiminde Turkiye’nin 6nclisii olan kanalimizla
bu sektoriin sadece Ulkemizde degil ulasabildigimiz tiim cografyalarda gelisimi
konusunda lizerimize diisen ne varsa yapmak icin gayret gosteriyoruz.

Cilt 7 / Say1 16 / Eyltil 2022 TRTaKabeMi



Uz. Dr. Dondii Nilay PENEZOGLU YILDIRIM - Prof. Dr. Betiil ULUKOL
/ Dijital Oyunlar ve Siddet




ANALIiZ/DEGERLENDIRME

TRTAdKaDeMi

ISSN 2149-9446 | Cilt 7 | Sayi16 | Eylil 2022 | Dijital Oyunlar

Dijital Oyunlar ve Siddet

Uz. Dr. Dondii Nilay PENEZOGLU YILDIRIM'
Prof. Dr. Betiil ULUKOL™

Oyun Tirk Dil Kurumunun Tirkge Sozlik’inde, “Yetenek ve zeka gelistirici, belli
kurallari olan, iyi vakit gegirmeye yarayan eglence” olarak tanimlanmaktadir. An-
cak bu tanimlama tek basina oyunun énemini ve hayatimizdaki etkisini agiklamak
icin yeterli degildir. Oyun; kisinin blylmesi, gelismesi ve sosyallesmesi lzerine
olan etkilerinin yani sira 6greticiligi, cesitleri, 6zellikleri ve 6nemine goére farkh
sekillerde tanimlanabilir.

Oyun, cocugun farkh gelisim alanlarina katki saglayan 6nemli bir etkinlik ve cocuk-
lar igin bir anlagsma yoludur. Cocugun fiziksel ve zihinsel gelisimine katki saglarken
nesnelerle iliski kurmasina da yardimci olur. Ayni zamanda ¢ocugun 6zgirlesme-
si, bireysellesmesi ve toplumsallasmasinda 6nemli bir etkiye sahiptir (1). Oyunlar
ozellikle gocuklarin toplum kurallarini 6grenmesini, hayata hazirlanmasini ve yeni
nesillere kilttrtin aktariimasini da saglamaktadir (2). Zaman igerisinde, 6zellikle
tarim toplumundan sanayilesmeye gegcis ile birlikte kalabalik ve ev disinda olan
oyun ortamlari yerini daha az sayida ¢ocugun bulundugu, sinirh oyun alanlarina
birakmistir. Bu degisimi sonraki yillarda bilgi toplumuna gegis izlemistir. Gerek sa-
nayilesme ve beraberinde gelen sehirlesme gerekse teknoloji alaninda yasanan
gelismeler gergek diinyada oyun alanlarinin daralmasi ile sonuclanmistir. Gergek
diinyanin sundugu oyun alanlari bu kadar daralirken diger tarafta sanal diinyanin
sundugu oyun alanlari ise bir hayli genislemistir. Bireyler ihtiyaclari olan oyunu
artik farkli yollardan oynamaya baslamislardir. Geleneksel oyunlarin yerini bilgi-
sayar, konsol, tablet, telefon gibi teknolojik aletlerle oynanan oyunlara birakmis-
tir. iletisim teknolojilerinde yasanan hizli ilerlemeler sonucunda, oyunlar da sanal

*Ankara Universitesi Tip Fakiiltesi, Cocuk Sagligi ve Hastaliklari ABD.
**Ankara Universitesi Tip Fakiiltesi, Cocuk Sagligi ve Hastaliklari ABD.
DOI: 10.37679/trta.1181795

Cilt 7 / Say1 15 / Mayis 2022 TRTaKabeMi



1164 m Déndii Nilay PENEZOGLU YILDIRIM / Betiil ULUKOL

diinyaya tasinmis ve dijital oyunlar olarak adlandirilmislardir (3). 1950li yillarda
baslayan dijital oyunlar sertiveni bugiin bitiin diinyada biiyliyen bir pazar olmaya
devam etmektedir. iki bin yirmi yilinda yayinlanan verilere gére aktif oyuncu sa-
yisinin 2,69 milyar oldugu gorilmektedir. Yillik biylime hizi ve dnceki veriler goz
onltne alindiginda, aktif oyuncu sayisinin artmaya devam edecegi, 2023 yilinda
3,07 milyari bulacagi tahmin edilmektedir (4).

Dijital oyunlari konsol, masalistii oyunlari, ¢cevrim ici oyunlar ve mobil oyunlar
olarak siiflandirmak mimkundur. Dijital oyunlarin gesitliligin artisi; eglence ve
zaman gecirme araci olarak popilerliginin artmasi bir ¢ok insan i¢in glinliik haya-
tin vazgecilmezlerinden olmasina yol agmistir (5). Bu denli yaygin hale gelen dijital
oyun oynamanin, kisilerin islevselligini bozmasi sonucu diger davranissal bagim-
lliklar gibi degerlendirilip degerlendirilemeyecegi tartisma konusu héline gelmis-
tir (6). iki bin on sekiz yilinda, Diinya Saglik Orgiitii tarafindan ICD-11’de oyun
bagimhhg bir ruh saghgi problemi ve davranis bozuklugu olarak tanimlanmistir
(7). Buna gore cevrim ici oyun bagimliligi, bir kisinin hayatinda 6nemli 6lglide
bozulmaya veya sikintiya yol agan oyunlara katilmak igin stirekli ve tekrarlayan bir
internet kullanimi olarak tanimlanabilir. Medyaya iliskin raporlar, 2020 yilindan
beri sliregelen pandemi ile birlikte, cocuklar ve geng yetiskinler arasinda ¢evrim
ici cihazlarla gecirilen zamanin arttigini, cevrim igi oyun bagimliliginin yogunlasti-
gin1 6ne sirmektedir (8). Cevrim ici oyun oynama davranisini giidileyen ve moti-
ve eden unsurlardan biri de kisilik 6zelliklerine dair farkhliklardir. Yee’'nin oyuncu
motivasyon modelinde ¢evrim i¢i oyun oynama davranigini motive eden unsurlar
g baslikta toplanmistir. Bunlar: basari (oyunda gli¢ ve statii kazanma), sosyal-
lesme (iliskiler kurma ve siirdiirme) ve kendini kaptirma (immersion) olarak ifade
edilmektedir (9). Chory ve arkadaslarinin “Bes Faktorla Kisilik Modeli”ni kulla-
narak Universite 6grencileri ile ylrGttukleri ¢calismada kisilik 6zelliklerinin oyun
oynama davranislarini, tercihlerini etkiledigi gosterilmistir (10). 2022 yilinda Ko-
re’de yayinlanan bir ¢alismada benzer sekilde kisilik 6zelliklerinin oyun tercihle-
rine ve bagimhhga etkisini gostermistir. Bu ¢alismanin sonuglarina gore yiksek
vicdan duygusuna sahip olan cocuklarin mantikli ve hedef odakli olduklari, ba-
sarma arzularinin gi¢li oldugu, gorevlerini ertelemeden gergeklestirdikleri igin
O0zdenetim becerilerine sahip olduklari ve bagimlilik diizeylerinin diisiik oldugu
saptanmistir (11). Yapilan ¢alismalar gostermektedir ki gerek bagimliliga olan yat-
kinlik gerekse kisilik 6zellikleri ve beraberinde gelen ¢evrim ici oyun oynama mo-
tivasyonlari bireylerin oynadiklari oyun tercihlerini de etkilemektedir. Bunlarin
beraberinde bu o6zellikler ve tercihler dijital oyun oynama ve saldirganlik - siddet
egilimli davranislar ile iliskisinin anlasiimasi icin de 6nemlidir.
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Teknolojinin ilerlemesi ve gorsel-isitsel iletisim araglarinin yayginlastigi dénem-
lerin basinda siddet igerikli yayinlarin en g¢ok televizyonlarda yer buldugu bilin-
mektedir (12). Medyada siddet icerikli yayinlara maruz kalmanin saldirganlik ve
siddet diizeyini etkiledigi yapilan calismalarla da gosterilmis ve yillar igerisinde di-
jital oyun diinyasinda siddet icerikli oyun ve yayinlarin da benzer sekilde toplumu
etkiledigini gdsteren galismalar yapiimistir (13).

Siddet Kavrami

Siddetin tek bir tanimini yapmak oldukea glctir. Felsefe, hukuk, siyaset, din bi-
limleri, sosyoloji, etik ve insan haklari gibi alanlarda ¢ok sayida farkli tanima rast-
lamak mimkindar. Kelime olarak siddet Arapga kdkenli bir sézcik olup “peklik”,
“sertlik”, “sikilik” anlamlarina gelmektedir (14). Turk Dil Kurumu siddeti “Bir ha-
reketin, bir gliclin derecesi, yeginlik, sertlik, duygu ve davranista asirilk, karsit
goriiste olanlara kaba kuvvet kullanma” olarak tanimlamaktadir. ingilizce violen-
ce sOzcligl temelde Latince violentus ve violare’den kavramlarindan gelmektedir,
bu kavramlarda violentus kuvvetli, hiddetli, sert, zorlu, taskin kelime anlamlari
ile “bir seyin yapilma tarzin”, violare ise incitmek, zarar vermek, bozmak, lekele-
mek, tecaviiz etmek, zorlamak, ¢cignemek, ihlal etmek kavramlarini vurgular (15).
Yapilan tanimlamalarin ¢ogu siddeti bedene ydnelik tanimlarken Paul Wolff, sid-
detin ahlaki bir kavram oldugunu ve bedene kuvvet uygulama ile sinirli olmadigi
diisiincesini savunur. Bu ayrintidan yola gikarak fiziki siddet taniminin yetersizligi-
ne iliskin 6nemli bir saptamada bulunur (16). Sanal diinyada gérdtigimiz siddet
kimi zaman gercek diinyada fiziksel siddet olarak kendine yer bulsa da duygu-
sal, psikolojik ve davranissal olarak da kisileri etkilemektedir. Dijital oyunlar ve
saldirganlik-siddet iliskisi Gizerine calisan arastirmacilar farkli teorilerle bu iliski-
yi aciklamaya calismislardir. Bunlardan en dikkat ¢ceken kuramlar asagida kisaca
Ozetlenmistir.

Genel saldirganlik modeli; bu teoriye gore kisilik degiskenleri (yas, cinsiyet, irk,
kisilik ozellikleri duygusal durumlari, zeka diizeyleri ve cevresel degiskenler (cev-
rede bulunan saldirgan kisilik 6zelliklerine sahip bireyler, medyada siddete ma-
ruz kalma, alkol ve uyusturucu kullanimi vb.) bireyin igsel stireclerini etkiler. Bu
etkilenim duygusal, fiziksel ve bilissel yollarla olmaktadir. Birey tiim bu degerlen-
dirmeler sonrasinda bir davranista bulunmaktadir. Yapilan ¢alismalar, siddet ice-
rikli dijital oyunlarin i¢sel stiregleri olumsuz yonde etkiledigini ve bunun saldirgan
davraniglari tetikledigini ve saldirganhgin arttigini gostermektedir (17, 18).

Sosyal bilissel teori; Bandura’ya gore bireyler diger insanlari gézlemleme ve de-
neyimleme yolu ile 6grenirler. Yapilan galismada yetiskin birinin, oyuncak bir
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bebege karsi saldirgan davranislari sonucunda cezalandirildig, 6dullendirildigi
ve notr kalindigina dair bir video izletilen Gi¢ ayri cocuk grubunun ayni oyuncak
ile oynamasi istenmistir. Saldirgan davranigi édillendirilen videoyu izleyen gru-
bun diger ¢ocuklara gére oyuncaga daha saldirgan davrandigi gbzlenmistir. Bu
gozlemden hareketle, 6dillendirme ile sonuglanan saldirgan davranislari iceren
dijital oyunlari oynayan ¢ocuklarin bu davranislari 6grenebilecegini ve gercek ha-
yatta da uygulayabilecegini soylemek mimkiindir (19).

Engellenme saldirganlik kurami; bu hipoteze gore bireyin hedefine, amacina ulas-
masina ket vurulmasi, engellenmesi saldirgan dirtilerin artarak agik saldirganlik
davranisina dontsebilir (20). Dijital oyun diinyasinda gecilmesi zorlayici bélimler
ya da ¢evrim i¢i oynanan oyunlarda diger oyuncular tarafinda kazanmasinin en-
gellenmesi de oyuncuda benzer dirtiileri ortaya ¢ikarabilir.

Bu kuramlar gergevesinde baktigimizda kisilik 6zelliklerimiz, duygularimiz ve bun-
larin davranis olarak hayatimiza yansimasi hem gercek diinya da hem sanal diin-
yada saldirganlik ve siddet tutumumuzu etkiler. Ozellikle son yillarda oyun yapim
sirketleri oyuncunun karakterlerle duygusal bag kurup senaryoyu yonlendiriyor-
mus gibi hissetmesini saglayan oyun tiirlerine agirlik vermektedir. iki binli yillarin
basindan bu yana, yapimcilar oyunlarda oyuncularin yoénlendirdikleri karakter
ile duygusal bir bag kurmalarini arzulamaktadir. Bu amaca ulasabilmek amaciyla
karakter ve oyun dinamikleri dizayn edilmektedir. Aslina bakilirsa bu tarz dijital
oyunlarda oyuncular sanki bir filmin icerisindeymis ve basrol oyuncusunu yon-
lendiriyorlarmis gibi hissetmektedirler. Baska bir deyisle oyuncular sadece oyun
oynamakla kalmayip senaryonun bir parcasi haline gelmekte ve karakterle duy-
gusal bag kurabilmektedir.

Her ne kadar eglence ve zaman gegirmek dijital oyunlarin ana amaglari olsa da,
ayni zamanda bazi temel duygularimizin da ortaya ¢ikmasina yol agmaktadir (21).
Dijital oyunlarin duygularimizin diizenlenmesi icin uygun bir ortam saglayacagi-
ni savunan ¢alismalar olmakla beraber (22) bagimlilik diizeyinde oyun oynayan
kisilerde duygulari bastirma, korku, 6fke hissi, depresyon ve anksiyetenin daha
fazla gorildugini belirten galismalar da mevcuttur (23). Duygularin davranislara
yansimasl oyun ya da karakter ile butiinlesme saldirgan davraniglarin artmasi ile
sonuglanabilir (24). Daha ¢ok aksiyon, dovis gibi siddet iceren oyunlar oynayarak
yetisen bireyler bir siire sonra kendi yasamlarinda da saldirgan egilimler goste-
rebilirler.

Ulukol ve arkadaslarinin yaptiklari bir calismada siddet gorintilerinin otonom si-
nir sistemini etkiledigi ve biyolojik yanit olusturdugu gosterilmistir (25). Buradan
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hareketle, dijital oyunlardaki siddet goriintilerinin otonom sinir sistemini etkile-
me ve buna bagli néronal degisiklikler olusturma riski oldugu sdylenebilir. Ha-
len birgok dijital oyunun artiriimis gergeklik teknikleri ile gdriintileniyor olmasi,
animasyonun yerini gercege ¢ok yakin gorlintilerin almasi siddeti gercek hayatta
oldugundan daha yogun ve agir sekilde algilamaya neden olabilir. Kisi oyun oy-
narken bir kurmacanin iginde oldugunu diisiinse de gercege ¢cok yakin goériintiler
otonom sistemini kisinin denetiminden bagimsiz olarak etkileyebilir. Bu nedenle
oyunlardaki siddet goruntilerinin santral sinir sisteminde stres etkisine yol aga-
bilecegi dikkate alinmalidir (25).

Dijital oyun tercihini oyuncunun motivasyon kaynaklari ve kisilik 6zellikleri de
blyik 6l¢ctide etkilemektedir. Dikkat eksikligi ve diirtlsellik problemleri olan kisi-
lerin dijital oyunlara daha fazla zaman ayirdigi ve disiinmeden hareket etmeye
daha yatkin oldugu bilinmektedir. Ayrica bu kisiler saldirganlik gibi zararh etkilere
yol acan oyun mekanikleri (6r. yliksek aksiyon) ve temalar (6r. intikam) iceren
oyunlari tercih etmeye daha yatkindir (26).

Literatiirde dijital oyunlarda siddet iceriklerinin glinlik hayata yansimasinin da
saldirganlik seklinde olacagini belirten yayinlar 6n plandadir. Bununla birlikte bil-
gisayar oyunlarinin iceriginde yer alan siddet davranislarinin gercek yasam alan-
larinda da bireylerin siddete karsi duyarsizlasmasina yol agabilecegi, bunun da
onemli bir sorun oldugu vurgulanmaktadir (27). Bu durum giinlik hayatta agre-
siflik, empatide azalma ve siddete karsi duyarsizlasma, bireylerin i¢ diinyasinda
karmasikliga yol agma ve vicdan duygusunun zedelenmesi seklinde goérilebil-
mektedir (28).

Siddet icerigine maruz kalma sliresinin de siddete yatkinhgi arttirdigi disindl-
mektedir. Ulkemizde yapilan bir galisma sonucunda, siddet iceren dijital oyunlar
oynayan ¢ocuklarin saldirgan davranis sergileme egiliminde oldugu ve yedi saat-
ten fazla oyun oynayan ¢ocuklarin saldirganhk diizeyinin digerlerine gore yiksek
oldugu saptanmistir (29).

Dijital oyunlarda var olan psikolojik 6diillendirme mekanizmalarinin da bireylerin
davraniglarinin pekismesi lizerine olan etkisi unutulmamalidir. Kisiler oyunlardaki
karakterleri model alarak saldirgan tavirlar gésterebilmekte ve bu da uzun va-
dede saldirgan bir kisilik gelisimine yol agabilmektedir. Oyun siirecinde siklikla
karsilasilan bir durum da siddet seviyesinin artmasina paralel olarak oyuncunun
artan diizeyde puanla 6dullendirilmesidir. Her bir siddet davranisinda oyuncunun
odullendirilmesi siddet davranisini pekistirmesine neden olabilmektedir (30).

Dijital diinyada siddet icerikli oyunlara/yayinlara maruz kalmak saldirgan davra-
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nislarin gercek diinyaya yansimasini tek basina agiklayacak bir faktér olmasa da,

aralarindaki iliski yadsinmayacak diizeydedir. Oyunlarin icerdigi temalar deger-
lendirildiginde 6zellikle kiiguk yas grubundaki cocuklarin oynayacagi dijital oyun-
larin mutlak ebeveyn denetiminde olmasi gerekmektedir. Siddet ve saldirganhigin
normallestiriimemesinde ve glnlik hayatta problem ¢6zme yolu olarak siddete

basvurmanin normal bir davranis olarak algilanmamasinda ailelere ve egitmenle-

re bliylk gorev dismektedir. GUnlimuzln vazgecilmezi haline gelen sanal diinya
ve dijital oyunlarin, siddet ve saldirganlik agisindan her yas grubunu olumsuz et-

kileme riski tagidigi asikardir. Bu durumun ortadan kaldirilmasi ya da asgari diize-

ye indirilmesi icin bazi 6neriler asagida yer almaktadir:

N

Siddetli duygularin, 6fke patlamalarinin, nefret séylemlerinin sizi etkileme-
sine ve bu gibi iceriklerin sizleri olumsuz eylemlere siriiklemesine izin ver-
meyin.

Siddet icerikli dijital oyunlar konusunda cocugunuzu engellemek, yasak koy-
mak gibi tedbirler almak yerine, oyun tercihlerinde ¢ocuklariniza rehberlik
edebilmek icin dijital okuryazarlk becerilerinizi arttirin (31).

Dijital oyun oynarken harcanan stire, kullanim yeri ve zamani, icerikler ko-
nusunda kurallari ¢ocuklarinizla birlikte belirleyin, gerekirse zararli icerikleri
filtrelemek amaciyla gelistirilen uygulamalardan faydalanin.

Dijital oyun satin alirken Avrupa Oyun Bilgi Sistemi (PEGI) olarak adlandirilan,
5 farkh yas arahgi (3, 7, 12, 16 ve 18 yaslar) uygunluk derecesi kategorisi ve 8
tane de icerik belirleyici sembol iceren oyun derecelendirme sistemini reh-
berlik amaciyla kullanabilirsiniz (32).

Cevrim ici sohbet 6zelligi olan dijital oyunlarda ¢ocuklarin baska bir oyuncu
tarafindan istenmedik bir konusma ile karsilasmalari riskine karsi denetimi
saglanmalidir.

Cocuk ve gencleri dijital dlinyadaki olumsuz davranislardan korumak icin egi-
timciler siber zorbalik ve dijital siddeti 6nleme ve miidahale programlarinin
gelistirilmesine katki saglamali ve ailelerle is birligi icerisinde olmalidir.
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Halil ibrahim BULBUL"

Bilgi ve iletisim teknolojilerinde yasanan gelismeler; toplumlari, onlarin yasayis-
larini, kaltdrlerini, is modellerini, ticaretlerini, satis ve pazarlama stratejilerini,
egitimlerini, kisisel ve toplumsal gelisimlerini etkilemeye devam etmektedir. Her
¢agin hafizalarda kalmis dnemli bir doniim noktasi olmustur. Buharla galisan ma-
kinelerin icadi, elektrigin icadi, matbaanin bulunmasi ve diger bircok buluslar,
buglinki teknolojik gelismelerin 6nemli birer mihenk tasi olmuglardir. Bulundu-
gumuz ¢agin siiphesiz en 6nemli olayi da bilgi ve iletisim kaynagi olan internettir.

internet, haberlesmeye, egitim-6gretime, alisverise, finansa, bankaciliga, insan
kaynaklarina, sosyal iliskilere, medyaya, gazetecilige, ticarete, devlet islerine,
sagliga, egitime ve arastirmaya, istihdama, oyundan eglenceye bir¢cok alanda in-
sanlarin ve toplumlarin yasam tarzlarini, davranislarini ve degerlerini etkiledi, et-
kilemeye de devam etmektedir. Teknoloji bas dondurtcl bir hizla gelismekte ve
insanhgi saskina gcevirmektedir. Teknolojideki bu degisim ve gelisim hizi, toplum-
larin yasayisini ve davranisini degistirmekte; bu da yeniden bir kavrama arayisi
ortaya ¢ikarmaktadir.

internet, tim bu alanlarda insanlara yenilikgi Griinler olusturabilmek igin firsatlar
sunmaktadir. Ancak internetteki tim bu imkan ve firsatlarin yaninda, problemli
icerik, dijital araglarin ve platformlarin istismar amacli kullanimi, etik sorunlar,
glvenlik riskleri, mahremiyet ihlalleri, sagliksiz kullanim gibi bircok etken dijital
ortamlardaki riskler olarak karsimiza ¢itkmaktadir. Bu noktada, dijital okuryazarhk
kavrami 6nem kazanmaktadir. Dijital okuryazarlk, kullanicilarin dijital ortamda
etkin sekilde calisabilmeleri icin gerekli olan bilissel, sosyolojik ve duygusal bece-

*Prof. Dr., Gazi Universitesi Egitim Fakdiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi,
bhalil@gazi.edu.tr DOI: 10.37679/trta.1181801

'Bu yazi Dijital Oyunlar kitap serisi editérleri adina H.ibrahim Biilbiil tarafindan kaleme alin-
mistir.
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rilere sahip olmasi anlamina gelmektedir. Dijital diinyayl anlamak, firsatlarindan
faydalanmak, teknolojiyi etkin ve verimli sekilde kullanabilmek, dijital diinyanin
risklerinin farkinda olmak, tehdit ve tehlikelerden korunmak igin iyi bir dijital
okuryazar olmak gerekmektedir.

Bilgi Teknolojileri ve iletisim Kurumu (BTK), 2019 yilinda acik kaynak yaklagiminin
gelisimine katkida bulunmak, internet ve bilisim teknolojileri konularinda cali-
san uzmanlarin ¢alismalarina herkes tarafinda licretsiz olarak erisiimesini sagla-
mak, “Dijital Okuryazarlik” konusunda zengin icerik Uretilmesini ve bu konuda
farkindaligin artirilmasini desteklemek amaciyla ‘Acik Kaynak Dijital igerik Uret-
me Projesi’ni baslatmistir. Proje kapsaminda gelistirilecek igeriklerle, internetin
ve teknolojinin bilingli, glivenli ve etkin kullanimina yonelik toplumsal farkinda-
lik olusturmak amaciyla pozitif icerik gelistiriimesi, farkindaliklarin davranisla-
ra donistlrtlmesi hedeflenmektedir. Bu sayede bireylerin; internet ve iletisim
teknolojilerinin sundugu firsatlari ve riskleri bilmesi, firsat ve tehditler konu-
sunda farkindaliklarinin arttiriimasi, kullanim becerilerinin gelistiriimesi, tehdit
ve tehlikelerinden korunabilmesi, gelisen ve degisen internet terminolojilerini,
dlinyasini, altyapisini, uygulamalarini, olusturacagi olumlu ve olumsuz etkilerini
ve bunlardan korunma yontemlerini bilmeleri amacglanmistir. Bu amacgla alaninda
uzman kisilerin ve 6gretim elemanlarinin bilgi birikimlerinin toplumun her kesi-
miyle kolaylikla bulusmasini temin edecek bir acik kaynak icerik gelistirme plat-
formu olusturulmus olup Uretilen igerikler bu platform lzerinden kullanicilarin
ve kamuoyunun istifadesine sunulmaktadir. Bilgi Teknolojileri ve iletisim Kurumu
(BTK) Giivenli internet Merkezi (GiM)’nin olusturdugu acik kaynak icerik tiretme
platformu, tamamen goéndlliliik esast ile ilgili konularda ¢alismakta olan uzman-
larin katkilariyla yuratilmektedir.

Bu kapsamda, GiM tarafindan acik kaynak kitap lretme projesi hayata geciril-
mistir. On (¢ bolimden olusmasi planlanan kitap serisinin ilki “Dijital Okurya-
zarlk: Araglar, Metodolojiler, Uygulamalar ve Oneriler” kitabinin ilk baskisi Ekim
2020’de ¢ikmis ve agik kaynak olarak GiM internet portalinda (www.gim.org.tr)
son kullanicilarin hizmetine sunulmustur.

Acik kaynak icerik Gretme projesi kapsaminda, serinin ikinci kitabi olarak toplu-
mun her kesimini yakindan ilgilendiren dijital oyunlar hakkinda glincel ve zengin
icerik Gretmek icin Dijital Oyunlar baghkl kitap serisi olusturulmustur.

Oyun kavrami hem fiziksel hem de sosyal bir olgudur ve insanlik tarihi kadar es-
kidir. Zaman icerisinde kdilttrden kiltlire oynanis sekilleri ve tirleri degismis olsa
da insan hayatindaki yerini hep korumustur. internet basta olmak iizere bilgi ve
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iletisim teknolojilerinin gelisimiyle birlikte oyunlarin oynandigi ortamlar degise-
rek sanallasmis, oyunlar sokaklardan ekranlara tasinmis, dijitallesmistir. Tekno-
lojinin gelismesiyle birlikte hizla gelisen dijital oyunlar, cezbedici, ilging, fantastik
ve zengin icerikleri ile gocuktan yaslisina kadar her kesimin ilgisini cekmektedir.

Dijital oyun; eglenceli vakit gecirmenin yani sira hayatin deneyimlendigi, kisinin
yaraticihgini, stratejik diisiinme becerisini artiran, distinsel ve ruhsal gelisimini,
ahiskanhklarini ve karakterini destekleyen, sosyallesmesini saglayan énemli bir ol-
gudur. Ayrica, klasik oyunlarin eglence anlayisini arag olarak kullanan ve temel
olarak egitimi ve belirli hedefler dogrultusunda oyunculari yonlendirmeyi amag-
layan ciddi oyunlar olarak kavramlastirilabilecek dijital oyun teknolojileri, hayati-
mizdaki gercek olay similasyonlari olarak kullanilmaktadir. Bu teknolojiler kulla-
nicilara analiz yapma, karar verme, planlama gibi gercek hayatta karsilasacaklari
slirecgleri, ayni sartlar altinda, sanal ortamda gerceklestirme ve deneyimleme im-
kani sunmaktadir. Ciddi oyun teknolojileri; egitim, saglik, savunma teknolojileri,
finans, akademik arastirmalar, mihendislik-mimarlik, proje yonetimi, reklamcilik
gibi stratejik planlama ve karar verme siiregleri yogun alanlarda kullaniimaktadir.

Bununla birlikte asiri ve kontrolsiiz oynanan dijital oyunlar, ¢cocuklar basta olmak
lzere bireyleri olumsuz etkilemektedir. Aile iliskilerinde bozulma, akademik ba-
sarinin diismesi ve basarisizlik, siddet egilimleri, bagimhlik, uzun slre hareketsiz
oturma kaynakh kilo alimi, sirt fizyolojisinde bozulma, gozlerde cesitli rahatsizlhk-
lar gibi bircok olumsuzluga neden olabilmektedir. Ayrica bircok cevrim ici oyun,
oyuncularin birbirleriyle sohbet edebilmesine, yazil, sesli ve goruntili iletisim-
lerine imkan saglamasi sebebiyle, cocuklarin ve genglerin uygun olmayan igerik-
lere (cinsel icerikli mesajlar, miistehcen goruntiler, siddet, siber zorbalik, kisisel
verilerin korunmasi, siber tehditler vb.) maruz kalabilme riski barindirmaktadir.

GUnUmuzde dijital oyunlar, tiim diinyada milyarlarca takipgisi, bliylik cirolara sa-
hip kiiresel Ureticileri ve gelistiricileri, isim ve marka degerleri, teknolojisi, konu,
tasarim, kurgu, ses ve gorsel zenginligi/cesitliligi, oyun cihaz ve aparatlari, Ure-
timden tiketime dagitim, reklam, pazarlama agi, fuarlari, e-spor yarismalari,
oyun salonlari ve dogrudan veya dolayl etkiledigi tim ticari faaliyetler ile devasa
bir sektor haline gelmistir. Arastirma kuruluslari tarafindan yayinlanan raporlara
gore kiiresel dijital oyun pazarinin blyikliglu 2026 yilinda 321.1 milyar dolara
yukselecektir. Turkiye'nin 2021 ve 2026 yillari arasinda %24,1 bilesik blylime ora-
niyla en hizli biyliyen video oyunlari pazari olmasi beklenmektedir. Tiirkiye su
anda Avrupa’nin oyun yatirimlari anlaminda en ¢ok yatirim alan tlkesi konumun-
dadir. 2022 yilhinin ilk 6 ayinda Turk oyun girisimlerinin 333 milyon dolar yatirim
almasi Tarkiye'nin bu konuda Avrupa birincisi olmasini saglamistir. Bu nedenle di-
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jital oyunlar, ekonomik etkilerinden sosyal, kiiltlirel ve psikolojik etkilerine kadar
onem verilmesi gereken bir alandir.

Tasidigi riskler, sagladig faydalar ve sundugu firsatlarla dijital oyunlar birgok uz-
man ve akademisyeni bu alanda ¢alismaya yoneltmistir. Bu alanda yapilan ¢a-
lismalara katki sunmak, calisanlari desteklemek ve c¢alismalarin daha ¢ok kisiye
ulasmasini saglamak amaciyla BTK Giivenli internet Merkezi, ‘Acik Kaynak Dijital
icerik Uretme Projesi’nin ikinci kitabini iki cilt olarak Dijital Oyunlar konusunda
hazirlamistir. ‘Acik Kaynak igerik Uretme Projesi’ kapsaminda olusturulan iki cilt-
lik Dijital Oyunlar kitap serisi her biri 17 bélimden olusan 2 cilt olarak hazirlan-
mistir. Her bir bolim; alana katki saglayan, alanda calismalar yapmis egitimci,
akademisyen, kamu ¢alisani ve Ust dizey yoneticiler tarafindan hazirlanmistir.
Bolimler, birbirinden bagimsiz olarak hazirlansa da konu bitlnligi ve devam-
lliginin saglanmasina mimkiin oldugunca dikkat edilmistir. Dijital Oyunlar kitap
serisinin amaci, dijital oyunlarin bilingli, glivenli ve etkin kullanimina yonelik top-
lumsal farkindalik olusturmak amaciyla acik kaynak pozitif icerik gelistirilmesi ve
Ulkemizdeki bireylerin dijital oyunlarin yararlari, zararlari ve riskleri konusunda
farkindalklarini artirmakdtir.

Bu amag dogrultusunda, bireylerin dijital oyunlarin tehdit ve tehlikelerinden ken-
dilerini koruyabilmelerini saglamaya hizmet edecek ve bunun iginde strekli geli-
sen dijital oyun uygulamalari, 6zellikleri, davranislari, teknolojileri, etigi, glivenli
ve etkin kullanimi, vb. pek ¢cok konuda, alaninda uzman kisilerin ve akademisyen-
lerin bilgi birikimlerini toplumun her kesimiyle kolaylikla paylasabilecegi bir agik
kaynak icerik gelistirme platformu olusturmak ve bunu kamuoyu ile paylasmak
hedeflenmistir. Bu kapsamda dijital oyunlarda farkindalig, tretkenligi, firsatlari,
riskleri ve sonugta da bilingli, glivenli ve etkin kullanimi 6zendirici bir ¢calisma ya-
pilmistir. Bu cercevede dijital oyunlar konusu sosyal, kiltiirel, psikolojik, ekono-
mi, ticaret, hukuk, regllasyon, saglik, egitim, teknoloji, inovasyon, giivenlik, etik
vb. tiim boyut ve yonleri ile ele alinmaya ve bu bittncil bakis ile dijital oyunlarin
sundugu imkan ve firsatlar, tehdit ve riskler, sorunlar ve ¢6ziim yollari ortaya kon-
maya calisiimistir. Bu sayede, hem daha fazla Turkge dijital icerik Giretilecek hem
de 6grencilere, son kullanicilara, girisimcilere, kendini gelistirmek veya risklerin-
den korumak isteyenlere firsat esitligi saglayacak, erisilebilir makaleler, icerikler
veya kaynaklar sunulabilecektir. Boylece, tlkemizin sahip oldugu dijital bilgi biri-
kiminin hizla artmasi ve yayginlasmasina da katkilar saglanabilecektir.

Dijital Oyunlar kitap serisi; dijital oyun se¢imlerinde bilingli ve glivenli tercihler

yapilabilmesine, dijital oyun konusunda toplumsal farkindalik olusturulmasina,
dijital oyunlarla ilgili agik kaynak pozitif icerik tretilmesine, dijital oyunlar konu-
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sunu her yoniyle ele alan kapsamli bir eser olmasina, dikkat edilerek hazirlanma-
ya ¢alisiimigtir. Alaninda uzman kisilerin, 6gretim elemanlarinin katkilariyla olus-
turulan bu kitabinin iyi bir akademik kaynak olmasinin yani sira ilkemizde dijital
oyunlarin firsatlari ve riskleri konusunda farkindaliklari artirmaya yonelik 6nemli
bir kaynak eser olacagi degerlendirilmektedir.

Her biri on yedi bolimden olusan ve acik kaynak olarak yayimlanan bu eser, Gi-
venli internet Merkezi internet portalinda (www.gim.org.tr) okuyucularin istifa-
desine sunulmustur.
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YAYIN iLKELERI

e TRT Akademi Dergisi, TRT'nin ana hizmet alanina uygun olacak sekilde agirlikl olarak ile-
tisim bilimini odagina alan ancak diger sosyal bilim tretimlerine ve disiplinler arasi galismalara
da yer veren, yilda 3 defa (Ocak, Mayss, Eylil) yayinlanan akademik, hakemli bir dergidir.

o Her sayida farkli bir dosya konusu tema olarak belirlenmekte ancak tema disinda da ma-
kaleler yayinlanabilmektedir. Derginin akademik literatiire katki saglayan, dinamik, etkin bir
yayin olmasi ve referans niteligi tasimasi hedeflenmektedir.

e  TRT Akademi Dergisinde yayinlanmak tizere génderilecek ¢alismalarin, iletisim bilimi
veya iletisim biliminin alt disiplinleriyle ya da iletisim bilimiyle disiplinler arasi iliski icinde bulu-
nan bilim dallari cergevesinde konulari ele alan, Tiirkge ve ingilizce bilimsel, 6zgiin arastirmalar
ve / veya derlemeler, degerlendirme makaleleri, kitap elestirileri veya ceviriler olmasi gerek-
mektedir. Gerekli gériilmesi halinde dergide roportaj ve sorusturmalara da yer verilecektir.

. Dergiye degerlendiriimek lizere génderilen makaleler icin benzesim raporu alinmaktadir.
Benzesim orani yiksek ¢ikan calismalar iade edilmektedir.

e GoOnderilen calismalarin baska bir yayin organinda yayinlanmamis olmasi ya da yayinlan-
ma agamasinda olmamasi gerekmektedir.

e Calismalar; 6nce TRT Akademi Dergisi editor ekibi tarafindan yazim kilavuzu ve yayin ilke-
leri dogrultusunda incelenir, sonrasinda (Kér hakemlik sisteminde oldugu gibi) degerlendirme-
si icin derginin sayi editoriine ve Yayin Kuruluna sunulur. Sayi editériinin ve Yayin Kurulunun
onayini alan ¢alismalar, uzmanlik alanlarina gére Hakem Kurulunda yer alan iki hakeme deger-
lendirmek Uzere gonderilir. Calismalar gerek duyulmasi halinde Uglinci hakeme degerlendir-
mek Uzere gonderilir. (Hakem degerlendirme zaman dilimi siireleri ve yazar revizyon zaman
dilimi stireleri editor tarafindan ilgililere iletilen zaman dilimleridir.)

e Gerekli durumlarda gerekgesi ile sayi editori, yayin kurulu ve derginin editoryal ekibi
makaleler icin red ve iade verebilir.

° Diizeltme istenen yazilarin, TRT Akademi Dergisinin belirttigi sirede diizeltmeler yapil-
mis bir sekilde editorlige gonderilmesi gerekmektedir. Belirtilen slirede geri génderilmeyen
yazilar iade edilebilir veya TRT Akademi Dergisinin daha sonraki sayilarinda yeniden degerlen-
dirilmek tzere bekletilebilir veya kabul edilir.

e Yayinlanmasi uygun gorilen veya gérilmeyen calismalar geri génderilmez. Yazar(lar)a
sadece bilgi gonderilir.

e TRT Akademi Dergisinde hakemlik yapan akademisyenlere bir Uicret 6demesi yapilmak-
tadir. Bunun yaninda gerekli durumlarda réportaj, analiz ve degerlendirme yazilarina da 6de-

me yapilmaktadir.

e TRT Akademi Dergisinde yayinlanan her tiirlii icerik TRT Yayin ilkeleri cercevesinde de-
gerlendirilmektedir.
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e Calismalar 5 bin-8 bin kelime araligini asmamalidir. 2000-3000 kelimelik daha
kisa degerlendirme yazilari veya tercimeler de kabul edilmektedir. (Tercime metin-
lerde yazarin KPDS, UDS veya denk bir belgedeki notunun C ve (zeri olmasi kosulu
aranmaktadir)

e Calismalar A4 kagidinin bir yiziline, sol ve sag taraftan 2’ser cm’lik bosluk bi-
rakilarak, 12 punto harf karakteri, times new roman fontu ve 1,5 satir aralik 6lglist
kullanilarak yazilmalidir. Alt basliklar, ana basliga gore bir kiiclik punto ve kiguk harf
kullanarak koyu ve sola bitisik sekilde yazilmalidir.

e Yazar/yazarlarin isimleri galismanin basliginin hemen altinda saga bitisik sekilde
verilmeli ayrica yildiz dipnot seklinde (*) yazarin kurumu, unvani sayfanin en altinda
dipnot seklinde belirtilmelidir. Yazar/yazarlar, calistiklari kurum ismini; tGniversite, fa-
kiilte ve bolim olarak Tiirkge ve ingilizce bildirmelidirler.

e Yazar/yazarlar, TRT Akademi Dergisine tiim iletisim bilgilerini (Adres, telefon, or-
cid ve e-posta) bildirmelidirler.

e  Giristen once 200 kelimeyi gegmeyecek sekilde ¢alismanin kapsamini, amacini,
ulasilan sonuglari ve kullanilan yéntemi ézetleyen ingilizce 6zet verilmelidir. ingilizce
calismalarda ise Turkce 6zet hazirlanmalidir. 5 (Bes) adet anahtar kelime yazilmaldir.

e Girig bolumi “1. Giris” seklinde belirtiimelidir. Alt bélimler her bélim iginde
bolim numarasi kullanilarak “1.1.”, “1.2.” seklinde numaralandirilmahdir. Son bdlim
sonug/tartisma bolumi olmali ve bunu sirasiyla notlar, kaynakga ve varsa ekler kismi
takip etmelidir.

e Tiirkce yazilarda Tiirk Dil Kurumunun Yazim Kilavuzu, ingilizce yazilarda Oxford
English Dictionary 6rnek alinmalidir. Tirkge calismalarda yabanci sozciikler yerine
olabildigince Tiirkge sézciikler kullaniimalidir. (Ornegin makale igerisinde & kullanil-
mamalidir)

e Calismanin degerlendirilmek {izere teslimi sirasinda Tiirkce ve ingilizce dzetleri-
nin de eklenmesi gereklidir.

e Calismanin ve calismanin 6zetinin (izerinde, basliga yer verilmelidir.

e Calismanin 6zetinde; galismanin problematigi, amaci, kuramsal perspektifi, aras-
tirma metodu ve bulgularina yer verilmelidir.
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e  TRT Akademi Dergisi’ne gonderilen makalelerde APA kullaniimalidir.

e Tum referanslar metin iginde, sirasiyla yazarin soyadi, tarih ve gerekiyorsa sayfa
numaralari yazilarak verilmelidir. Ayni kaynaklara yapilan gdndermelerde de bu yon-
tem uygulanmali ve “a.g.e.”, “ibid.”, “op. cit.” gibi kisaltmalar kullaniimamalidir.

e Metin icinde numaralandirilan notlar metnin sonunda, numara sirasina gore ve
kaynakga bolimiinden hemen &énce verilmelidir.

e  Yazarin adi metinde gegmiyorsa ve kitaba atif yapiliyorsa yazarin soyadi ve tarih
verilmelidir (Jarvick, 1996).

*  Yazarin adi metinde gegmiyor ve belli sayfalar s6z konusuysa yazarin soyadi, ta-
rih ve sayfa numarasi verilmelidir (Jarvick, 1996, s. 111).

e Yazarin adi metinde gegmiyor ve birbirini takip etmeyen sayfalar s6z konusuysa
yazarin soyadl, tarih ve sayfa numaralari ayri ayri verilmelidir (Jarvick, 1996, s. 111-3).

e  Yazarin adi metinde geciyorsa ve kaynakgada yazarin birden fazla eseri mevcutsa
sadece bahis konusu olan kitabin yayin tarihi ve sayfa numarasi yazilmalidir (1996,
111).

e  Yazarin adi metinde geciyorsa ve kaynakcada bu yazarin bir eseri mevcutsa sade-
ce sayfa numarasi verilir (2017, 111).

o ki yazarl kitaplarda her iki yazarin da soyadlari yazilarak verilmelidir (Frantzich
ve Sullivan, 1996, s. 89).

e  Yazarlar ikiden fazlaysa ilk yazarin soyadindan sonra “ve digerleri” anlaminda
“v.d.” ibaresi kullanilmaldir (Caroline Pauwels v.d. 2000, s. 89).

e Yazarin ayni yil icinde yayinlanmis birden fazla eserine gonderme varsa basim yi-
lina a. b. c gibi harfler eklenerek kaynaklar birbirinden ayrilmalidir (Noam, 1991a: 34).

e  Birden fazla kaynaga yapilan géndermeler noktah virgille ayrilmahdir (Jarvick,
1996, s. 234; Noam, 1991, s. 45; Dorr 2000, s. 456).

e Metin igindeki alintilar igin ¢ift tirnak kullaniimalidir. 40 kelimeden uzun alintilar,
tirnak kullanilmadan girintili paragrafta ve ana metne goére bir kiiciik punto ile veril-
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melidir. Alinti iginde vurgulanan sézcikler ise tek tirnak ile verilmelidir. Kitap, film
isimleri gibi 6zel nitelemeler italik harfler ile yazarin vurgu yapmak istedigi sozciikler
ise tek tirnakla belirtiimelidir.

e  TRT Akademi Dergisi APA yazim kurallari ve kaynak gésterme bigimini esas al-
maktadir.

e Yazar/yazarlar galismanin igerisinde kullandiklari gérsel 6geleri yiksek ¢ézinr-
likte ayri bir klasérde Dergiye iletmekle mikelleftir.
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