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Editorlerden,
Degerli okuyucularimz;

Toplumsal Arastirmalar Merkezi olarak
uluslararas1 hakemli sosyal bilimler dergimiz TAM
Akademi'nin May1s 2025 sayisiyla bir kez daha sizlerle
bulusmamn gururunu ve heyecamim yasityoruz. Her
sayida oldugu gibi bu sayimizda da disiplinleraras:
yaklasimlarin, yenilik¢i diisiincelerin ve derinlikli
analizlerin izini stiren calismalara yer verdik. Sosyal
bilimlerin genis ve dinamik evreninde, ¢agimizin
meselelerine farkli merceklerden bakabilmenin ne
kadar kiymetli oldugunu bir kez daha gosteren bu
makaleler, hi¢ siiphesiz alanlarma o6nemli katkilar
sunacaktir.

Bu saymn ilk makalesinde Unal Camdals,
toplumsal ve politik giindemin merkezindeki siginmaci
olgusunu termodinamik perspektifiyle yorumluyor.
Disiplinler arasi yaklasimin gtizel bir 6rnegi olan bu
calisma, doga yasalar ile toplumsal olgular arasinda
ilging ve diistindiirticti bir kopri kuruyor.

[brahim  Kaygusuzun ¢alismasi, dijital
kilttirde bireylerin giindelik hayatlarim nasil yeniden
kurduklarina ve kimliklerini nasil sunduklarina
odaklaniyor.  Giintimiiz ~ toplumlarinda  djjital
mecralarin giderek artan etkisini ele alan bu makale,
dijital kimligin dontstimiini anlamamiza katk:
sunuyor.

Secil Karaoglu ve Aysel Cetinkaya’nin ortak
calismasi, Claude Lévi-Strauss'un ikili karsithiklar
teorisi cercevesinde popiiler bir dijjital oyun olan
League of Legends evrenini inceliyor. Kiilttirel kuram
ile dijital oyun kiltiirti arasinda kurulan bu 6zgiin
iliski, hem antropolojik hem de medya c¢alismalar
agisindan dikkate deger bulgular sunuyor.

Mehmet Yusuf Aslan'in kaleme aldig1 “Mifti
Uyanik'in Bastonu: Ustiinliik Kurami ve Mizahin
Sembolik Silah1” baslikli makale, mizahin sosyolojik
iglevini “tistiinliik kuram1” ¢ercevesinde analiz ederken
sembollerin ve kiiltiirel imgelerin giictinti gozler 6niine
seriyor.

Nazli Eser ve Galip Oz, Squid Game dizisindeki
geleneksel oyunlar1 gostergebilimsel ve icerik
analizleriyle inceleyerek, giiniimiiz medya trtinlerinin
kiiltiirel kodlara nasil basvurdugunu c¢oziimlemeye
calisiyor. Kiiresel kiiltiir ile yerel 6gelerin etkilesimini
anlamak adma bu galisma 6nemli bir katki sagliyor.

Son olarak Zahid Zufar At Thaariq, Ence
Surahman, Mohammad Sameer Khader Jaradat ve

Irene Mega Mellyana'nin ortak c¢alismasi, yapay
zekdnin sosyal ve doga bilimlerindeki kullanim
egilimlerini inceliyor. Bu giincel ve kapsamli analiz,
arastirma yontemlerinin dontistimiinti anlamak adina
yol gosterici bir nitelik tastyor.

Bu sayimizda yer alan her bir makale hem
teorik zenginligi hem de o6zgiin katkisiyla TAM
Akademi'nin ¢ok sesli yapisin1 yansitiyor. Yayin
kurulundaki tiim arkadaslarim adina yazarlarimiza
emekleri  icin  tesekkiir eder, siz  degerli
okuyucularimiza da keyifli ve verimli bir okuma stireci
dilerim.

Saygilarimla,
Prof. Dr. Mustafa YILMAZ
Bas Editor




From the Editors,
Dear readers,

As the Center for Social Research, we are once
again experiencing the pride and excitement of meeting
with you through the May 2025 issue of our
international peer-reviewed social sciences journal,
Journal of TAM Academy. As in every issue, we have
included studies that trace interdisciplinary
approaches, innovative thoughts, and in-depth
analyses. These articles, which once again demonstrate
how valuable it is to be able to look at the issues of our
age from different perspectives in the broad and
dynamic universe of social sciences, will undoubtedly
make significant contributions to their fields.

In the first article of this issue, Unal Camdali
interprets the refugee phenomenon, which is at the
center of the social and political agenda, from a
thermodynamic perspective. This study, which is a
beautiful example of an interdisciplinary approach,
builds an interesting and thought-provoking bridge
between natural laws and social phenomena.

[brahim Kaygusuz's study focuses on how
individuals reconstruct their daily lives and present
their identities in digital culture. This article, which
addresses the increasing influence of digital media in
contemporary  societies,  contributes to  our
understanding of the transformation of digital identity.

The collaborative work of Secil Karaoglu and
Aysel Cetinkaya examines the universe of League of
Legends, a popular digital game, within the framework
of Claude Lévi-Strauss's binary oppositions theory.
This original relationship established between cultural
theory and digital game culture presents noteworthy
findings from both anthropological and media studies
perspectives.

Mehmet Yusuf Aslan's article titled " Miiftii
Uyanik'in Bastonu: Ustiinliik Kurami ve Mizahin
Sembolik Silah1" analyzes the sociological function of
humor within the framework of "superiority theory"
while revealing the power of symbols and cultural
images.

Nazli Eser and Galip Oz examine the traditional
games in the Squid Game series through semiotic and
content analyses, attempting to analyze how
contemporary media products refer to cultural codes.
This study makes an important contribution to
understanding the interaction between global culture
and local elements.

Finally, the collaborative work of Zahid Zufar
At Thaarigq, Ence Surahman, Mohammad Sameer
Khader Jaradat, and Irene Mega Mellyana examines the
usage trends of artificial intelligence in social and
natural sciences. This current and comprehensive
analysis serves as a guide for understanding the
transformation of research methods.

Each article featured in this issue reflects the
polyphonic structure of Journal of TAM Academy with
both its theoretical richness and original contribution.
On behalf of all my colleagues on the editorial board, I
thank our authors for their efforts and wish our valued
readers an enjoyable and productive reading

experience.

Best regards,
Prof. Mustafa YILMAZ
Editor-in-Chief
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Ortadogu ve diger bolgelerdeki savas, siddet ve dogal afetler gibi nedenlere bagli
olarak ortaya gikan ve birgok Ulkeyi etkileyen siginmaci olgusu, daha dogrusu
sorunu Tirkiye'nin en 6nemli ve ciddi glindem maddelerinden biri haline
gelmistir. Problemin siddetinin her gegen glin artmasina ve sorunun kiiresel bir
mesele olmasina ragmen Tirkiye goglerden en fazla etkilenen ulkelerin basinda
gelmektedir. Ustelik bu sorun, Ulkenin gelecegini de derinden etkileyecek
boyutlara ulasmaktadir.

Ginlmizde 65 milyondan fazla insan esini, dostunu, akrabasini, malini, malkiing,
isini, kiiltlrini, gelenegini kisacasi her seyini terk ederek baska ulkelere siginmak
zorunda birakilmistir. Bunun temel sebebi olarak savas, siddet, dogal afetler,
vatanlarinin yikilma korkusu veya gocuklarinin geleceginden dogan kaygi olarak
ifade edilmektedir.

Bu c¢alismada, siginmaci sorunu doga yasalarina dayal analojik (benzesim) bir
bakis agisiyla ele alinarak analiz edilmis ve sonuglari ortaya konmaya calisiimistir.
Elbette konunun insani, vicdani, hukuki, dini ve ekonomik boyutlari da mevcuttur.
Ancak bu degerlendirmede doga (fizik) yasalari temel alinmis ozellikle de
termodinamigin enerji ve entropi yasalari gercevesinde analiz yapiimistir.

Anahtar Kelimeler: Go¢ ve Siginmaci Olgusu, Tirkiye, Termodinamik, Enerji,
Entropi

1. Prof. Dr., Ankara Yildirnm Beyazit Universitesi, unalcamdali@gmail.com, ORCID ID:
0000-0002-2566-9945

@IoEl

This article is licensed with Creative Commons Attribution-NonCommercial-ShareAlike 4.0
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Siginmaci Olgusu ve Doga Yasalari Agisindan Yorumu: Termodinamik Bakisla

ABSTRACT

The refugee phenomenon, which has emerged due to developments originating from reasons
such as war, violence and natural disasters in the Middle East and other regions and concerns many
countries, has become one of the most important and serious problems on Tirkiye's agenda. The
severity of the problem is increasing day by day. Although the problem concerns the whole world,
Turkey is one of the countries most affected by migration. It also concerns its future to a great extent...

Today, more than 65 million people have been forced to leave their spouses, friends, relatives,
property, assets, jobs, culture, traditions, in short, everything, and seek refuge in other countries.
The main reason for this is expressed as war, violence, natural disasters, fear of their homeland sinking
or anxiety arising from the future of their children.

In this study, the foundations of the subject have been analyzed with an analogical perspective based
on the laws of nature, and the results have also been tried to be revealed. Of course, the human,
conscientious, legal, religious and even economic dimensions of the subject are also in question.
However, here, the evaluation has been made based on the purely laws of nature, especially the
energy and entropy laws of thermodynamics.

Keywords: Migration and Refugee Phenomenon, Tirkiye, Thermodynamics, Energy, Entropy
Extended Abstract

The laws of thermodynamics are universal. They are valid in all processes related to matter
and energy that occur in all systems from the microcosm to the macrocosm. Moreover, according
to Einstein, matter (m) is energy (E) or energy is matter (E=mc2). Therefore, in this context, it is
possible to evaluate and analyze all processes related to matteror energy (or other) that develop in the
universe from a thermodynamic perspective. Thermodynamics reveals an important network of
relationships in this context. It has a very wide application from microorganisms to household
appliances; from transportation vehicles to power generation systems and even to the fields of
philosophy and social science. Many social sciences use thermodynamics as a reference to explain
social and other events.

Today, more than 65 million people have been forced to leave their spouses, friends,
relatives, property, assets, jobs, culture, traditions, in short, everything they have and take refuge
in other countries. The main reason for this is expressed as war, violence, natural disasters, fear
of their homeland going bankrupt or anxiety about the future of their children.

The refugee problem has become one of the most important problems of developed and
developing countries today. This problem, which generally develops due to economic problems, is
growing even more by combining with the deficiencies in democratic and peaceful environments.

In the process that started from Tunisia in the Arab Spring and continued with a domino
effect in the region extending to the Middle East, approximately 6 million Syrian refugees fell into the
civil war that emerged in Syria. Although many countries did not fulfill their obligations arising
from international law, Turkey accepted them by following an open-door policy to a significant
number of refugees due to its geographical location and became the country most affected by this
process.

In this study, the foundations of the refugee phenomenon were analyzed with an analogical

perspective based on the laws of nature and the results were tried to be revealed. Of course, the
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human, conscientious, legal, religious and even economic dimensions of the issue are also in question.
However, here, the evaluation was made based on the purely physical laws of nature, especially the

energy (AE,iverse = 0) and entropy laws of thermodynamics (SﬁaTQ =X % -2 % < O).
0
Giris

Enerjinin temel esaslari, termodinamigin yasalari ile aciklanmaktadir. Dolayisiyla termodinamigi
enerjinin temelini belirleyen bilim olarak tanimlamak miimkindir. Sozcik olarak termal (is1) ve
dinamik (devimsel, hareket) sdzciiklerinden uretilmistir. ismi bilimin dogasini ve arka planda ortaya
konmaya ¢alisilan derin yapisini yansitmasi agisindan anlamlidir. Termodinamik isinin veya isitya dayali

olarak tanimlanan termal enerjinin, harekete (ise) donlsimiinin (6Q—6W=dEsi5tem,E=

U(ig enerji) + m% V2(kinetik enerji) + mgz(potansiyel enerji) + elektrik + niikleer +
w

digerenerjiler) ve donilslim oraninin daha dogrusu veriminin (77=5) temel ilkelerini

belirlemektedir. Ayrica donlisimin maksimum degeri icin bir sinir veya limit ortaya koymaktadir. Bir
Isi makinasinda isinin ise dondstiminin limiti yani maksimum degeri kaynak sicakligi (T) ile cevre

sicakligi  (To) arasinda cahsildigi varsayillan, Carnot makinasinin verimi (77= —%) ile

sinirlandiriimistir. Bundan fazlasi kuramsal olarak bile miimkin degildir (Bly(ktir, 1986, s.161).

Termodinamigin yasalari evrenseldir. Mikro kosmostan makro kosmosa kadar tiim sistemlerde
gerceklesen madde ve eneriji ile ilgili gelisen tiim stiregler icin gecerlidir (Blyukttr, 1986, s.1-3). Kaldi
ki Einstein’a gbre madde (m = f—z) enerji (E =me,e=h +%V2 + 97 + e + eniky + ), enerji de
maddedir (E = mc?) (Serway & Beichner, 2011, s. 1274—1275). Dolayisiyla evrende gelisen madde
veya enerji ile ilgili (veya diger) siirecleri, termodinamik agidan degerlendirmek ve analiz etmek
mumkindir. Termodinamik bu baglamda 6nemli iliskiler yapisi ortaya koymaktadir. Mikro
organizmalardan, ev aletlerine; ulasim araglarindan, gli¢ Uretim sistemlerine hatta felsefe ve sosyal
bilim alanlarina kadar ¢ok genis bir uygulamaya sahiptir (Camdali, 2012, s. 213). Ayrica sosyal bilimlerin
farkh disiplinlerinde yapilan bircok c¢alisma, termodinamigi referans alarak sosyal ve diger olaylara
genel aciklamalar getirmektedir.

Camdali, termodinamigin yasalarina bagl olarak, degisimin fiziksel evrende oldugu gibi sosyal
yapilarda da kaginilmaz oldugu gercegini ortaya koymaktadir. Ayrica sosyal cevrede meydana gelen
olumsuz degisimlerin, birey ya da toplum gibi sistemler (izerindeki etkisinin, fiziksel diinyada entropiyle
temsil edilen diizensizlik ve enerji kaybina benzer bicimde; karmasik, olumsuz duygusal durumlar ile
bunlarin toplumsal yasamdaki yansimalar seklinde ortaya ciktigini savunmaktadir (Camdali, 2012, s.
217). Baska bir calismada termodinamik yasalarindan hareketle entropi kavrami ile kiyamet olgusu
arasinda kuramsal bir iliski kurulmaya ¢alisiimakta ve bu baglamda evrenin zamanla artan entropisi
sonucunda ulasacagi termodinamik sonun, dini metinlerde (islam dini basta olmak iizere) betimlenen
kiyametle benzerlik gosterdigi varsayimi, ele alinmaktadir. Ayni ¢alismada s6z konusu benzerligin
bilimsel ve teolojik perspektifler 1siginda tartisiimasi hedeflenmektedir (Camdali, 2024b, s. 7-16).
Camdal ve Tung tarafindan yapilan diger bir ¢calismada ise termodinamigin ikinci yasasina gore
tanimlanan ekserjinin, bir sistemin ¢evresiyle denge durumuna (To, Po, Loo) geldiginde saglayabilecegi
maksimum faydali is oldugu belirtildikten sonra bunun toplumlarin enerjiyi kullanim verimliligini
degerlendirmek icin etkili bir ¢erceve sundugu belirtiimektedir. Bu baglamda, enerji ve ekserji
verimleri, toplumun cesitli sektorlerinin performansini degerlendirmek amaciyla kullanilabilecegi
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belirtiimektedir. Ayni calismada bu ilkeler dogrultusunda, Tirkiye’nin enerji, ulasim, sanayi, konut ve
ticari sektorleri analiz edilmistir (Camdali ve Tung, 2008, s. 118—122).

Gunlimiuzde 65 milyondan fazla farkl tlkelerdeki insan esini, dostunu, yakinini, malini, milkdnd,
isini, kdlturind, belki de degerlerini, gelenegini kisacasi pek ¢ok seyini terk ederek baska (lkelere
siginmak zorunda birakilmistir. Bunun temel sebebi olarak da savas, siddet, dogal afetler, vatanlarinin
yikilma korkusu veya cocuklarinin geleceginden dogan kaygi olarak ifade edilmektedir (Engelhardt,
2024, s. 21).

Siginmaci konusu giinimuzdeki gelismis ve gelismekte olan pek ¢ok tlkenin ve bdlgenin en dnemli
sorunlarindan biri haline gelmistir. Genelde ekonomik ve diger sorunlardan kaynakli gelisen bu durum,
demokratik ve baris ortami konusundaki yetersizliklerle de birleserek daha da biiyiimektedir (Kolukirik,
2009, s. 1).

Arap Baharinda Tunus’tan baslayarak Ortadogu’ya kadar uzanan boélgede, domino etkisi yaparak
ilerleyen sirecle birlikte Suriye’de ortaya cikan i¢ savasta, yaklasik 6 milyon Suriyeli siginmaci
konumuna dismiustir. Pek cok Ulke uluslararasi hukuktan kaynaklanan yikimluliklerini yerine
getirmese de Tirkiye cografi konumu itibariyle oldukga yiiksek sayidaki siginmaciyi, acik kapi politikasi
izleyerek kabul etmis ve bu siirecten en cok etkilenen lilke konumuna dismisttr (Dulkadir, 2017, s.
22).

Gog Idaresi Baskanliginin verilerine gore Tirkiye insani kriz neticesinde olusan go¢ dalgalari
sebebiyle 10 sehirde kurulan, 26 gecici barinma merkezinde, 256.971 Suriyeli yabanciya ev sahipligi
yapmistir. Suriye Arap Cumbhuriyeti'nde baris ve gliven ortaminin saglanamamasi sebebiyle gegici
koruma altindaki Suriyelilerin Tiirkiye’deki kalis stireleri uzamis, bu durumda sosyal uyumun saglanmasi
gerekmistir. Bu gereklilik neticesinde de insanlarin gecici barinma merkezleri disinda, hayatlariniidame
ettirmeleri desteklenmis olup, 16 Eylil 2020 Tarihi itibariyle 5 ilde 7 gecici barinma merkezinde, 59.877
gecici koruma kapsamindaki Suriyeli barindiriimaktadir. Gegici barinma merkezleri disinda ise
3.559.041 gegici koruma sahibi Suriyeli yasamaktadir. (T. C. icisleri Bakanlig1 Gog idaresi Baskanligl, t.y.).
Son vyillarda yukarida verilen sayilarin bir hayli arttigi, basinda ve farkli medya zeminlerinde dile
getirilmektedir.

Bu calismada siginmaci olgusuna dayali gelisen sorunlarin temelleri, doga yasalari esas alinarak
benzesime dayali olusturulan, analojik bakisla analiz edilmeye, sonuglari da ortaya konmaya
calisilmistir. Elbette sorunun insani, vicdani, hukuki, dini hatta ekonomik boyutlari da s6z konusudur.

Ancak burada salt doga (fizik) yasalari 6zelliklede de klasik termodinamigin enerji (AE 0, = 0) ve

entropi (5}56?0 = 2%— 23—2 <0,45 = 0) yasalari ile bakis agilari esas alinarak analiz ve

degerlendirme yapilmaya c¢alisiimistir.
1. Tasinimin Fizigi ve Resmi

Bir sisteme madde (esya), enerji veya canli girdiginde veya tasindiginda, onlarin 6zellikleri
de sisteme girecek veya tasinacaktir (Sekil 1.). Bu noktada sisteme girenler sadece kendilerini
degil, 6zelliklerini de sisteme tasiyacaktir. Bunlar esyanin, enerjinin veya canlinin varhg ile
iliskili olgusal ve diger karakteristikleridir. Kisacasi her seyidir. Ornegin maddenin kiitlesi (m),
enerjisi (e), entalpisi (h=u+pv: i¢ enerji+akis enerijisi) ile canlinin diger tim o&zellikleridir.
Sisteme (devlete vb.) girenler, canli veya bilhassa da insan olunca, Sekil 1'de gorilecegi gibi
kilturel ve geleneksel karakteristik 6zellikler de beraberinde gelecektir.
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Sekil 1: Agik Bir Sistemin Cevresiyle Madde, Enerji ve Entropi Etkilesimi
1.1.  70’li Yillardaki Tiirkiye’nin Sosyokiiltiirel Yapisi ve Degisimi

Cumbhuriyetin baslarinda Tirkiye’nin nifusunun 6énemli bir kismi (orani), kirsal alanlarda
(koylerde) yasamaktaydi. Sonraki yillarda bu oran kent lehine degisti. 1950°li yillardan sonra
sanayilesmeyle birlikte (ilkede gelisen ulasim gibi pek ¢cok imkanlarla birlikte kéylerdeki nifus, kentlere
gdc etmeye basladi (Giiresci, 2010, s. 80). Ozellikle 70’li yillarda ise kdylerden kentlere yogun bir géc¢
dalgas! yasandi. Bunun sonucunda kentlerin sosyokdlttrel yapisi hizla degisti. Sehirler adeta arabesk
bir yapiya birindi. Zaten Tiarkiye’de arabesk mizigin patlamasi ve genis kitleler tarafindan kabul
gormesi de ayni yillarda basladi. Bu mizik sehirde tutunamayanlarin, ekonomik olarak daha alt sinifin
duygularini, isyanini ask temasi ile dile getirmis ve bir anlamda sahip olduklari veya olmak istedikleri
kiltirt yansitmisti. Bu noktada sehirlerdeki degisimin en dnemli gdstergelerinden biri de gecekondu
adi verilen konutlardi. Aslinda bunlar kirsal bélgelerin yapisina ait unsurlardi ve kéyden kente tasinan
kiltlirel 6zelliklerin, en bariz yansimalarindan biriydi belki de en belirgin 6riintistydi. Bu durum biyik
Olciide modernlesmenin bir sonucu olarak ortaya ¢ikmisti. Zira sehirlerde fabrikalar kurulmus ve emek
glicline duyulan ihtiyag artmis, ihtiyaci karsilamak icin kirsal bolgelerden kentlere is glicliniin yani
gociln gerceklesmesi gerekiyordu. Fabrikalar kdylere tasinamayacagina gore, koylilerin fabrikalara
tasinmasi kaginilmazdi.

Koylilerin tarimsal gelirleri ve yasam standartlari diisiik oldugu icin o dénemde ve 6ncesinde
koylerde yasayanlarin biiyiik bir kismi Almanya, Fransa, Hollanda gibi Avrupa ilkelerine veya istanbul,
Ankara ve izmir gibi biiyiik sehirlere gé¢ etmisti. Bu siire¢ simdilerde bile Tiirkiye’deki sehirlerin ve
dolayisiyla toplumun karsi karsiya kaldigi, pek ¢ok sorunun temelini olusturdu. Clinkl go¢ edenler ile
blyiik sehirler, bliyiik degisime yeterince hazirlikli degildi. Bu noktada sehirler genis bir altyapiya da
sahip degildi. Bunun sonucunda geleneksel sehir anlayisi dontsiime ugramis ve zamanin getirdigi
dinamikler, beraberinde yeni sorunlari da iretmistir.

Degisim basinda, sinema filmlerinde ve farkh platformlarda sik¢a tartisilir hale geldi ve uzun
sire elestiri konusu oldu. Yapilan elestirilerden biri de gé¢ eden insanlarin, sehirleri koylere
benzetmesiydi. Glinimuzde bile buyik sehirlerdeki carpik kentlesmenin en 6nemli nedenlerinden biri,
o yillarda gerceklesen ani ve plansiz go¢ dalgalaridir. Sehirlerin mevcut imkanlari, bu yogun goc yikini
tasimaya yeterli degildi ve bugiin dahi 6zellikle Ankara, istanbul ve izmir gibi anakentlerde
(metropollerde) altyapi sorunlari hala devam etmektedir.
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Kéyden gog¢ eden insanlar yalnizca kendilerini degil degerlerini, kiltlrlerini ve geleneklerini de
sehirlere tasidi. Sonug olarak, sehir ve kent olgusu ekonomik ve sosyolojik anlamda buyik bir degisime
ugradi. Bu da doganin degismez yasalarindan biri olan entropi yasasinin bir sonucudur ve bu yasaya
gore bu tir degisim (ve donlisimler) kaginilmazdir.

2. Enerji Bakis Acisi

Tim sistemlerin (lUlkeler de dahil) hayatta kalmasi (veya calismasi) icin enerjiyi kullanarak
donistirmesi gerekmektedir. Sistemlerin ekonomik olarak gelismesi (veya is Gretmesi) icin de enerjiye
ihtiyac vardir (Camdali, 20244, s. 23). Bunlar komir, dogal gaz, petrol gibi yeralti kaynaklari ile glines,
jeotermal ve rlizgar benzeri yenilenebilir enerji kaynaklaridir. Ancak tlkelerin sahip oldugu eneriji
kaynaklari her zaman mevcut yapisinin korunmasi veya gelisimi icin yeterli olmayabilir. Bu baglamda
disaridan emek ile enerji transferine ihtiyac duyulabilir. Ornegin Almanya gibi diinyanin en biyiik
ekonomileri bile 1960'h yillarda llkemizden bliyiik miktarda is gicti (emek) transfer etmisti. Clinki
sahip oldugu insan kaynagi yetersizdi. Benzer sekilde Cumhuriyetin ilk yillarinda, Nazi zulmiinden kag¢an
Alman bilim insanlarinin tGlkemize gelmesi, Tirkiye’deki egitim altyapisinin gelisimine dnemli katkilar
saglamistir (Sofraci, 2018, s. 94). Bu baglamda yetismis insan glici ve ekonomik deger olusturacak
enerji ve sermaye gibi kaynaklarin tasinmasi, elbette olumlu sonuglar doguracaktir. Dolayisiyla daha
once de belirtildigi gibi sisteme katilan bireyler yalnizca yetenek ve bilgi birikimlerini degil, ayni
zamanda enerijilerini de beraberinde getirecektir (Z mgeg). insanlar icin enerji, ekonomik agidan
sermayeleri ve servetleri ile yetenekleri, meslekleri veya salt emekleri anlaminda olabilir. Bu unsurlar,
sistemin yararina dogru sekilde kullanildiginda veya termodinamikteki ifadesiyle net is (veya fayda)
(Wnet =Q—0Qy+ ngeg - ngeg — AEgistem >0) urettiginde, hem ekonomik hem sosyal agidan
onemli katkilar saglayacaktir. Yanlis kullanildiginda ise yani net is (veya fayda) lretmediginde
(Wyet<0) ise dogal olarak sisteme zarar verecektir. Ekonomik acgidan bakildiginda, bir birey
tlkettiginden daha fazla mal veya hizmet (iretiyorsa diger acilardan olsa da ekonomik acidan herhangi
bir sorun yasanmayacaktir. Ancak tersi durumda, ekonomik sorunlarla beraber sosyal, kiltirel,
glivenlik gibi bircok alanda ciddi sorunlar da ortaya ¢ikacaktir.

3. Entropi Bakis Agisi

Sekil 1’den de goriilecegi lizere gerek esyadan gerekse de canlidan kaynakli olarak bir sisteme
enerjiyle birlikte entropi de tasinmaktadir (Z mgsg). Zira entropi sistem icerisinde tersinmezliklere
bagh olarak yoktan var olarak artsa da isi ve kiitle (canli veya cansiz) ile de sisteme girmektedir.
Dolayisiyla bu durumdaki sistemin enerijisi arttigi gibi entropisi de kaginilmaz olarak artacaktir. Canlilar
acisindan bakildiginda ise entropi canlilarin olumsuz 6zellikleri ile iliskilendirilebilir. insanlar icin bunlar,
uyumsuzluk, egitim ve mesleki yetersizlik, suc islemeye yatkinlik ve benzeri sorunlar olarak
duslintlebilir.

Tasinan bireylerin sayisi da (Z mg) bu denklemin 6nemli bir parcasidir. Sayi arttikca entropi de
benzer oranda artacaktir. Ozellikle bu siireg kendi haline birakilirsa, entropi yasasi geregi sistemin (veya
devletin) entropisi kesinlikle artacak ve glivenlik, ekonomi, egitim ve saglik gibi dengeler bozulacaktir.
Bu durum, diizenlenmeyen veya yonetilmeyen her slirecin zamanla dizensizlige siriiklenmesine yani
entropi artisina mahk{m olmasina benzemektedir. Doga yasalarina gore bu olumsuz siireg, canh ve
esya icin kacinilmaz olumsuz sonug anlamina gelmektedir.

3.1. Entropiile Miicadele (Emek ve Kaynak Olarak)
Sisteme tasinan enerjinin faydaya donlsebilmesi diger ifadeyle entropiye yol agmamasi icin
dizenlenmesi gerekmektedir. Bunun saglanabilmesi ancak emek ve kaynak gibi olgularla mimkunddr.
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Dizenleme ayni zamanda yonetim ile de ortaya ¢ikmaktadir. Dolayisiyla diizenlenemeyen veya
yonetilemeyen olgular (ve siiregler), kaginilmaz olarak entropi yani diizensizlik veya kaos iretecektir.
Kaldi ki tiim bu silrecler dogada ve sosyal yasamda kendiliginden ve otomatik olarak gerceklesecektir.

Dogada en fazla ve en diisik kaliteli enerji tari 1sidir ¢linkl en diizensiz enerji bigimidir ve fosil
yakitlar gibi bir¢cok farkl kaynaktan elde edilmektedir. Elektrik ise dogada dogal bir kaynak olarak
bulunmasa da donisiim yoluyla yani ikincil enerji tlri olarak elde edilmektedir. Isinin elektrige
donistirilmesi, enerjinin daha dizenli hale getirilmesi anlamina gelmektedir. Bu nedenle faydal is
diger ifadeyle ekserjitik deger acisindan isi en az, elektrik ise en kaliteli (asil) enerji tiri olarak ortaya
¢cikmaktadir.

Ayni prensip toplumsal sistemler icin de gecerlidir. Dizenin olusturulmasi, gelistirilmesi ve
korunmasi, sistemlerin kalitesini belirlemektedir. Bu durum onlarin émirlerini uzatmaktadir. Aksi
takdirde bilindigi gibi diizeni bozulan sistemler hem kalitesizlesmekte hem de émiirleri kisalmaktadir.
Uzun 6mirli olsalar bile saglikli ve verimli bir yapiya sahip olamayacaktir.

Kimi tarihgilere gére Bati Roma imparatorlugu’nun yikilisina, mezhep kavgalari ve i¢ cekismeler
gibi cesitli faktoérler neden olmussa da Kavimler Gogli sonrasi Germenlerin imparatorluk topraklarina
gerceklestirdigi saldirilar sonucunda gelisen kaos (entropi) lreten olgu ve sirecler, imparatorlugun
¢Okiisiind hizlandiran veya ¢okise son darbeyi vuran temel etken olmustur (Capan ve Giiveng, 2017, s.
632—637).

Sonug ve Oneriler

Mihendislik ve fen bilimleri oldugu kadar tarih gibi sosyal bilimler de kuskusuz blyik bir
oneme sahiptir. Tarih, yasamda gelisen pek cok olgu ve olayin, cevrimsel olarak tekrarlandigini ortaya
koyarken fen bilimleri (termodinamik dahil) de dlizenlenemeyen veya yonetilemeyen olgu ve olaylarin
kaos yani entropi lretecegini ve farkli olsa da benzer nedenlerin, benzer kosullarda benzer sonuglar
doguracagini ortaya koymaktadir. Bu baglamda yasamin fiziksel dogasinin determinist (belirlenimci) bir
yaplya sahip oldugu soylenebilir. Dolaysisiyla bilimsel verilerden ve analojik (benzesim) yaklasimlardan
yararlanmak, tarihi ve zamani dogru okumak ve anlamak agisindan biylik 6nem tasimaktadir. Bu
durum ayni zamanda Ulkelerin ve milletlerin tarihin dogru yerinde durmasi agisindan da buylk énem
ifade etmektedir.

Tlrkiye’nin kendi icerisinde bolgesel olarak gerceklesen kitlesel goclerin bile 6zellikle buyik
kentlerin ve toplumun sosyokdltirel yapisini ciddi sekilde nasil degistirdigi, yukarida aciklanmisti. Kaldi
ki farkli kiltir ve bolgelerden gelen insanlarin, Tiirkiye’deki entropiyi artirmasi kaginilmazdir. Elbette
siginmaci olgusunun insani, vicdani, hukuki ve dini gibi farkli boyutlarn oldugu gercegi de vardir.
Milyonlarca insan, isini, gegmisini, malini, mialkind, kaltiriini, gelenegini belki de degerini hatta
ailesini ve sevdiklerini geride birakmak zorunda kalarak farkl diyarlara go¢ etmek zorunda kalmistir.
Sorunun bu baglamda degisik ve karmasik boyutlari da s6z konusudur. Kaldi ki olayin 6lcegi boélgesel
olmaktan ziyade kiresel boyutlara ulasmistir. Bu nedenle soruna farkli boyutlardan ve insani duyarllik
noktasindan yaklasmak da kuskusuz son derece 6nemlidir. Bu hususta mazlumlara sahip ¢ikmak, onlari
korumak, onlarin yaninda olmak ve destek vermek, kadim degerlerimizin ve 6gretilerimizin tarihi ve
kiltdrel bir pargasidir. Ancak go¢ olgusuna daha dogrusu sorununa tarihi gergekler ve doga yasalari
cercevesinden de bakmak, buna gore farkli 6nlemler almak ve ¢ézliimler Gretmek, disiin insanlari ve
ozellikle de yetkililer icin bir sorumluluk; Glkenin ve milletin gelecegi acisindan ise hayati bir gerekliliktir.
Blyiik Tirk hekim ve filozof ibn-i Sina’nin su s6zii s6z konusu gergege anlam yiiklemektedir: “Eylemin
hayirlisi iyi niyetten, iyi niyetin hayirlisi da bilimden dogdu.” Bu veciz ifadeden anlasildigi (izere en
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faydali eylemler, iyi niyet kaynakh ve bilime dayali olarak ortaya ¢ikan ve gelisenlerdir. Bu, yasamin
dogasi ve pratigi acisindan da dogru bir tespittir. Aksi durum yani bilimsel kavramlara ve verilere ya da
en azindan bilingli yaklasimlara dayanmayan olgu ve eylemler, iyi niyetli olsa da ¢cogu zaman yetersiz
kalacak ya da istenen degil istenmeyen hatta beklenmeyen sonuglari doguracaktir.
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Dijital Kiiltlirde Glindelik Hayat ve Kimlik Sunmanin Yeni Bicimleri

ABSTRACT

Daily life, or everyday life, is a concept that emphasizes the ordinary and habitual aspects of
social life. In connection with social organization, daily life expresses the existence of relationships
between work, leisure, private life, transportation, communication and public life. The sociology of
daily life aims to rediscover familiar social life and attempts to show that the familiar can be seen and
interpreted from a different perspective. There is a connection between the transformation of social
space and technological development and the transformation of daily life. Industrialization and
urbanization have changed social space and daily life. The communication technology developed in
the digital age has created a new daily life, a digital culture, and new forms of identity representation.
Social institutions such as the economy, politics, religion, and the family have been affected by
digitalization and new patterns of behavior have emerged. In the digital age, the nature of culture and
the practices of daily life have been reshaped online, and relationships, self and identities have
rapidly digitized. It is important to understand the transformation of traditional daily life, culture, new
forms of self-expression and identity, and the new boundaries of the public sphere within the
phenomenon of digitalization. The main purpose of the study is to understand the impact of digital
communication on social life and daily life from a sociological perspective. This study examines the
relationship between digital culture and the transformation of daily life with an interdisciplinary
approach using the survey method, reviews the literature on the subject and discusses qualitative
data from a sociological perspective. As a result of the study, it was found that a new public space has
emerged with the transformations in the public sphere and developments in communication
technology, that daily life has changed according to the digital space, that a new digital culture has
emerged and that identities have gained specific forms of representation for this new space.

Keywords: Daily Life, Transformation of Space, Communication Technology, Change, Digital
Culture, ldentity

Extended Abstract

The present study deals with the relationship between daily life, technological change and
digital culture. This study aims to understand the relationship between the transformation of social
space in history, technological developments and the transformation of daily life. Within this
framework, an attempt was made to understand the phenomenon of the transformation of daily life
in relation to the digital cultural process and new forms of representation of identity and self. The
research sought to understand the digital cultural process as a social phenomenon in the context of
the following questions: How has the traditional, predetermined, space-dependent daily life
changed? What transformations have the forms of interpersonal relationships undergone as a result
of technological developments? How has a new cultural situation emerged in which physical reality
and virtual reality are interwoven? What impact does digital technology have on culture,
individualization, identity and the shaping of the self? What new boundaries have been added to the
public sphere? In this article, which discusses the social reflections on the phenomenon of
digitalization with an interdisciplinary approach, the relevant literature is examined using the survey
method and qualitative data is discussed from a sociological perspective.

Daily life refers to a whole, and connections and repetitions rather than individual actions
such as eating, drinking, dressing and communicating. The sociology of daily life attempts to
understand the relationship and order between the phenomena of daily life such as objects,
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furniture, clothing, food, and the use of time, which have no external sign or meaning. The
transformation of social space and technological developments are changing daily life.
Industrialization and urbanization have transformed social space and changed daily life. In the digital
age, which began with the development of communication technology, culture, daily life, identity,
self, and forms of action are being reshaped.

The technology-based transformation of culture has led to the concept of digital culture.
Digital culture refers to the increasing integration of technology into daily life and the transformation
of traditional habits. With the formative power of the media, a multi-layered and complex cultural
transformation process has taken place. With the new technology, social media tools have become
an important part of daily life. People connect, organize themselves and form virtual communities
through social media. In digitized socio-cultural life, people communicate on social media platforms
which they find difficult to establish in their daily lives. With the culture of interaction, exchange and
discussion, the boundaries of the world are disappearing, and many activities are taking place. Social
institutions are influenced by digital technology. Institutions are taking on new forms under the
influence of local and global change, and institutional relationships are being reshaped.

In the digital age, technology has dominated daily life and digitalization has taken a central
place in the lives of the average person. In the new era, where individualization has become
dominant, digital identity and self-expression have come to the fore. In this context, the self, which is
the sum of an individual's thoughts and feelings in relation to their physical body, is shaped and finds
its meaning in the flow of daily life. In the digital age, the self takes on a different meaning in the
disembodied environments of virtual space. The digital self is the sum of the digital information the
individual creates on digital platforms. The new online self, which is connected to the offline self, is
embodied in social networks. The boundary between the offline self and its online reflection, the
digital self, is becoming increasingly blurred. This ambiguity of the self also applies to identity.
Because there is a continuity between online and offline identities. The digital identity is a certificate
and a means of self-identification for the user, just like identities in daily life. Individuals share their
thoughts in virtual environments with this identity. The individual who continues his efforts to
maintain his identity in online networks can generate a status for himself here, transfer it to his
offline daily life and transform it into cultural, economic or political capital.

According to the results of the study, developments in communication technologies in the
digital age have transformed the forms of relationships and patterns of behavior in daily life. In the
course of this process, new virtual public spheres have been added to daily life. Digital technology
has reshaped the phenomena of culture, identity, self and individualization. New forms of self-
expression and identity have emerged, and people have begun to transfer their offline selves and
identities online. In this new realm of social life, the physical world and the digital world are
overlapping. The culture of the digital age is characterized by different features than traditional
culture. The digital platforms of the new age give rise to new individual or collective patterns of
behavior or types of activism. The direction in which the phenomenon of culture, which has become
more sophisticated due to the combination of digitalization with modernization and globalization
processes, will develop remains uncertain. The use of digital technology for the benefit of humanity
will determine the emergence of the public interest and social order.
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Giris

Gelisen teknoloji, yeni toplumsalliklar ve glindelik hayata ait yeni formlar ortaya
cikarmaktadir. Dijital ¢agin iletisim teknolojileri dijital bir kiltlr streci baslatmis ve kimlik sunmanin
yeni bicimleri ortaya cikmistir. Yakin gecmiste gazete, sinema, radyo ve televizyon olarak bilinen
iletisim teknolojileri yerini, toplumu ¢ok yonlii olarak kusatan ve olabildigince cesitlenen e-posta,
mobil telefon, Facebook, X, Instagram, vb. sosyal medya araclarinin kullanimina birakmistir. Diinyada
5,78 milyar insan cep telefonu kullanmaktadir. Bu, toplam diinya nifusunun yizde 70,5‘ine denk
gelmektedir. 5,56 milyar insan internet kullanmakta ve bu, diinya nifusunun yiizde 67,9‘una tekabdil
etmektedir. Benzer sekilde 5,24 milyar insan sosyal medya kullanmakta, bu da kiiresel nifusun yizde
63,9’una denk gelmektedir (Digital 2025: Global Overview Report, 2025). Tirkiye'de ise, 2024 yilinda
internet kullanim orani, 16-74 yas grubundaki bireylerde %88,8 seviyesini yakalamistir (TUIK, 2024a).
Tiirkiye’de dikkat ceken bir baska istatistik ise, cocuklarin internet kullanim oranidir. Ulkemizde 6-15
yas grubundaki cocuklarda internet kullanim orani, 2024 yilinda yiizde 91,3’e yiikselmistir (TUIK,
2024b). Cagdas diinyanin toplumsal hayati sosyal medya, yapay zeka, nesnelerin interneti, robotik,
metaverse gibi yeni dijital mecralarla i¢ ice ge¢cmistir. Kiltlr, glindelik hayat, kimlik, benlik, eylem
bicimleri ve bir arada yasama sekilleri yeniden sekillenmektedir. Dijitalin kiltirle i¢ ice gectigi bu yeni
doénem, yeni bir iletisimin ve yeni bir sosyolojinin habercisi olarak goérilmektedir.

Geleneksel sosyolojinin detayli olarak sorgulamadigi, giindelik bilgi stoku etrafinda insa edilen
ve toplumsal yasamin dnemli bir kismini temsil eden glindelik hayatin ne oldugu, isleyis bicimi ve
cesitliligi, dijital teknolojinin gelisimi ile birlikte daha da 6nemli hale gelmistir. Bu baglamda dijital
iletisimin glindelik hayattaki kullanimini irdelemek, glincel toplumsallasma siireclerindeki donistimu
ayrintili olarak kavramak, mikro 6lcekteki yenilik¢i yonelimleri sosyolojinin yeni ve farkli bakis acilari
ile degerlendirmek 6nem arz etmektedir (Yetiskin, 2016, s. 22) Sosyolojinin islemeye devam eden ve
heniiz bitmemis olan dijitallesme siirecine ilgisi ve bu yondeki ¢abasi yeni sosyoloji kapsaminda ele
alinmaktadir. Dinamik ve akiskan toplumsal diinyanin mevcut durumunu, sosyal hayatin dijitallesmis
dogasini, dijital medya etrafinda sekillenen yeni toplumsal iliskileri ve kurumlarin kiiresellesmis
yapisini ¢oziimleme gayretinde olmayan geleneksel sosyoloji, dijital teknolojinin etkisini
anlamlandirma cabasina girmemektedir (Sili Kalem, 2022, s. 99). Arastirmanin temel amaci, mekanin
dontsimi ile teknolojik gelismenin glindelik hayatin degisimi Gzerindeki yansimalarini, dijital
teknoloji ile birlikte sekillenen yeni glndelik hayati, dijital kultlr siirecini, kimlik ve benligin yeni
sunum bicimlerini sorunsallastirmak ve yeni sosyolojinin bakis agisiyla anlamaya g¢alismaktir.

Arastirmada dijital kiltir siireci, sosyal bir olgu olarak su sorular ¢ercevesinde anlasiimaya
cahisiimistir: Geleneksel, onceden belirlenmis, mekdna bagli glindelik hayat nasil bir degisim
yasamistir? Teknolojik gelismeyle birlikte insanlar arasi iliski bicimleri hangi donlisimlerden
gecmistir? Fiziksel gercgeklik ile sanal gercgekligin i¢ ice gectigi yeni kultirel durum nasil ortaya
ctkmistir? Dijital teknolojinin kdltlr, bireysellesme, kimlik ve benligin sekillenmesi lzerindeki etkisi
nedir? Kamusal alana hangi yeni sinirlar eklenmistir? Calismada, glindelik hayat sosyolojisinin 6ncii
ismi Fransiz Sosyolog Henri Lefebvre’in teknoloji ile glindelik hayatin dénlsimi arasinda kurdugu
iliski ve bu yondeki sosyolojik yaklasimi refere edilmistir. Dijitallesme olgusunun toplumsal
yansimalarinin disiplinler arasi bir yaklasimla ele alindigi bu makalede, tarama yontemine uygun
olarak ilgili literatlir incelemesi yapilmis ve nitel veriler sosyolojik bakis agisiyla ele alinmaya
cahisiimistir.
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1. Giindelik Hayat

Kisa sayilabilecek bir diislinsel tarihe sahip olan glindelik hayat kavrami, modernite ile birlikte
ortaya c¢cikmistir. Kavramin erken donem temelleri modern diinyanin ilk deneyimleri ile birlikte on
dokuzuncu yizyilin sonu ve yirminci ylzyilin baslarinda gériilmektedir (Oznur, 2023, s. 143; Ertiirk,
2021, s. 323). Kavramin muglakhgi, kendisi hakkinda derli toplu distinmeyi zorlastirmaktadir. Ufak
tefek her seyin yigdinldigi artik bir kategori gibi gortinen giindelik hayat, siradan ve alisildik olma
dzelliklerinden dolayl kavramsallastirma sorunu yasamaktadir. Oziinde kiltiir ve toplumsal yapi
arasindaki etkilesimin gerceklestigi fiziksel alan olan glindelik hayat (Bennett, 2018, s. 11), glindelik
eylemler kiimesini, bunlarin birbirine baglanarak birlik olusturmasini ifade etmektedir. Giindelik
hayat yemek, icmek, giyinmek, uyumak, iletisimde bulunmak gibi tek tek eylemlerden ¢ok bir biitiine,
birbirine baglanmaya ve tekrara isaret etmektedir. Kavram, toplumsal orgitlenme ile iliskili olup is,
bos vakit, 6zel yasam, ulasim, iletisim ve kamusal yasam arasindaki iliskinin mevcudiyetine vurgu
yapmaktadir (Lefebvre, 2010, ss. 8-9). Giindelik hayatla ilgili bir distnce birligi bulunmamakla
birlikte, sistem yerine 6znenin, nicelik yerine niteligin, kurumsal olanin yerine yasamsal olanin 6n
plana cikarildig bilinmektedir. Kavram, uzmanlasmis tiim yetkinlikler ¢ikarilip atildiginda geriye kalan
seye isaret etmektedir (Ertlirk, 2021, s. 327; Kose, 2018, s. 307).

Gundelik hayat; iletisimsel becerilerin kazanilip gelistirildigi, normatif kavramlarin pragmatik
bicimde formile edilip uygulandigi; cesitli arzu, aci ve coskunluklarin hissedildigi ve sonunda
sonimlendigi cevredir. Gindelik, hem bireysel hem de kolektif becerilerin gelistirildigi, bltlnlesilip
insanilesilen bir ortamdir. Her ne kadar rutin, duragan ve distiinimsel olmayan 6zellikler sergilese de
aslinda sasirtici bir dinamizme, i¢sel kavrayisa ve Uretkenlige sahiptir. Daginikligin, karsithgin alani;
ahiskanlik, arzu ve tesadifiligin kesisimidir (Gardiner, 2016, s. 35).

Hegel’'in “asina olunanin bilinen olmadigl” yaklasimindan hareketle glindelik hayatin
sosyolojisi, tanidik gibi gelen toplumsal hayati tekrar kesfetmeyi amaclamakta; bilindik olanin yeniden
yorumlanabilecegini gostermeye calismaktadir (Lefebvre, 2017, s. 20). Toplumsal hayat; yasanan
degisimlerle, mekanda ortaya ¢ikan farklilasma ve donlstumlerle, rutinler, tekrarlar ve aliskanlikla
siradanlasmakta ve asina olunan bir duruma gelmektedir. Rutin olmayan ve standart disi gibi goriinen
glndelik hayatin aslinda rutin ve standart kaliplar tasidig ve belirsizligin belli noktalardan olustugu
ifade edilebilir.

Gundelik hayatin sosyolojisi, nesneler, mobilyalar, kiyafetler, beslenme, zamanin kullanimi
gibi goriniste bir gostergeye ve anlama sahip olmayan giinlik hayatin olgular arasindaki diizeni
kavrama c¢abasindadir. Bu kavrayis toplumu daha genis bir perspektifte anlamanin ipucu
olabilmektedir (Lefebvre, 2013, ss. 38-40). Boylece, toplumsal hayatin karmasiklasan olgulari
arasindaki gostergeleri ve anlam kiimelerini yakalama imkani ortaya ¢ikmaktadir.

Gundelik hayatin elestirel sosyolojisi, yasamin 0Ozglrlestirici imkanlari ile yabancilastirici
glgleri arasindaki catismada karsiligini bulmaktadir. Yabancilasma; sadece bireyin, emeginin
Gzerindeki kontrolii kaybetmesi degil; olaylar Uzerindeki 6znel kontroliin kaybi, kiresel tiketim
toplumu sartlarinda disilince, algi ve deneyimlerin pargalanmasi ve yasamin biitlinsel gercekligine
nifuz edilememesi anlamina da gelmektedir (Kése, 2018, s. 316). Toplumsal diinyada yasanan
kiiresellesme ve dijitallesme sireglerinin bu pargalanma ve niifuz edememe durumunu derinlestirdigi
ifade edilmelidir.

Yirminci ylGzyillin basindan itibaren teknolojiden fen bilimlerine, sosyal bilimlere ve felsefeye
kadar hemen her alanda 6nemli bir arastirma konusu olmaya baslayan giindelik hayat (Sahin & Balta,
2001, s. 186) yirmi birinci ylzyildan itibaren daha dinamik bir alan olarak kavramlastiriimaya
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baslanmistir. Olgu, homojen bir bitiin olarak degil; cogul ve ¢ekismeli bir alan olarak gorilmustir.
Sinif, irk, meslek gibi kimlik kavrayislari yerine medya ve kiltlr endistrisinin 6nemi artmis; tiketim,
bos zaman aktiviteleri gibi orilintiilerin etrafinda temellenen yeni toplumsal kimlikler sekillenmeye
baslamistir. Medya endustrilerinden alinan imgeler tarafindan sekillenen kimliklerin Gzerindeki yerel
ve tarihsel bilesenlerin etkisi azalmaya baslamistir (Bennett, 2018, s. 15). internete bagh bilgisayar
teknolojileriyle akilli telefonlarin glindelik hayat, kiltiir ve kimlik Gizerindeki etkisi sonucu kamusal
alanla 6zel alan arasindaki sinirlar bulaniklasmistir. internet, kisisel iliskilere fiziksel mekanlari asma
imkani saglamis, sanal kimlikler ortaya cikmis, birey kiiltirel iretime daha fazla dahil olma olanagi
elde etmistir. Bu sayede giindelik hayata yeni unsurlar eklenmis, gruplara ait yeni ilgi alanlari ortaya
cikmaya baslamistir.

2. Mekanin Doniisiimii ve Giindelik Hayatin Degisimi

Modern toplum, blyiik sehirlerin gelismesi ile birlikte belirginlesmeye baslamistir (Burgess,
2015, s. 89). Sanayilesme ve kentlesme toplumsal iliskileri yeniden sekillendirmistir (Harvey, 2013,
s.277). Modernlesme, kentsel bir cerceve icinde programlanmis yeni bir toplumsal hayat lGretmis,
yerlesim alanlari (mekéan) yeniden diizenlenmis, glindelik hayat bu yeni mekansal yapi icinde yeniden
sekillenmeye baslamistir (Pirene, s. 158). Sanayi devrimiyle birlikte sehirde tretime dayal yeni bir
yapilanma ortaya ¢ikmistir. Koy toplumunu dénlisime ugratan bu siire¢ banliyoler, toplu konutlar,
sanayi kompleksleri ve uydu kentler ortaya ¢ikarmis; toplumsal yasama ait belli hiyerarsiler, modeller,
planlar ve programlar meydana gelmis; bu durum birokratik gidimli bir toplumsal yapi ile
sonuclanmistir (Lefebvre, 2014, s. 8). Uretimi sehirde gerceklestirmenin toplumsal yansimalari olmus
ve giindelik hayat degismistir. Ornegin sanayilesme hiyerarsik bir diizen iiretmis; bilgi, iletisim ve
yazilim teknolojisinin sanayiye egemen olmasi mekanin yeniden iretimine katkida bulunmus; yeni
yollar ve binalar tabiati dénistiirmis; ekonomi, bilgi ve kiltlirde énemli degisimler gerceklesmistir.
Sehir planlamalarinin, tasarlamalarinin ve uygulamalarinin Grettigi mekansal donlisim giindelik
hayati geleneksel yapisindan koparmistir.

Bu yeni donemde kapitalizm, blrokratik devlet yoluyla kent merkezlerini kendi giic alanlarina
dahil etmek icin mekdna egemen olmaya baslamistir. Boylece mekan denetlenerek
homoijenlestirilmis, yerel farkhliklar devre disi birakilmis ve giindelik hayat yasanmis duygusal anlam
ve niteliklerinden yoksunlastirilmistir.  Bu  durum, “soyut mekanin ({retimi” seklinde
kavramsallastiriimaktadir. Sonucta geleneksel glindelik hayatin devam ettigi mekan ve dogal diinya,
karl bir Gretici glice donustiridlmastir. Mekan; bir meta olarak boélinmis, parsellere ayriimis ve
parcalanmistir. Kisitlanmis doganin yerini kiiresel anlamda giderek yogunlasan ve insanin maddi
dogay! donistlirmesinin gostergesi olan toplumsal mekan almistir (Gardiner, 2016, s. 130). Modern
teknigin degistirdigi giindelik hayat, 6zel yasama varana dek daraltilmistir. Sehirler ve siteler glindelik
hayati glicli sekilde yapilandirmistir. Giindelik hayat burada kusursuz olmakla birlikte durgun ve
derinlikten yoksun hale getirilmistir (Lefebvre, 2019, s. 86). Giindelik hayatin sekillendigi yeni sehir
hayatinda her nesnenin islevi belirlenmis; bireyin davranisi kurallar, tekrarlanan hareketler ve
planlarla c¢evrilmistir. Boylece doga Uzerindeki hakimiyet c¢abasi insanin kendi dogasina
yabancilasmasiyla sonuglanmis, sistem ekonomik blyime yasarken toplumsal gelisme kentsel
bunalima donlsmustir (Kose, 2018, s. 334). Metropollesme ile birlikte bireyin elindeki maneviyat
zayiflamis, birey 6znel formdan nesnel forma donistirilmis ve giic organizasyonunun bir dislisi
haline getirilmistir. Metropol, her tirlu kisisel hayati saf disi birakmistir. Mekani kusatan teknolojide,
egitim kurumlarinda, insanlarin yasadigi binalarda gayrisahsi bir ruh ortaya ¢ikmis; nesnel kiltdr
blylimus, bireysel kultir kiiclilmis ve kisi bu durumun altinda ezilmistir (Simmel, 1903, s. 327).
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Modernlesme, midahale ederek sekillendirdigi bu yeni toplumsal mekanda kendisinin belirledigi iliski
kaliplarini bireye dayatmistir.

Mekanin tarih icindeki son donlsimi post modern donemde gerceklesmistir. Bu son
asamada soyut mekan, sanal kamusal mekana (dijital alan) déniismistiir. Ornegin metaverse, fiziksel
dinya ile dijital dlinyanin kesistigi; eglence, egitim, is, alisveris gibi glindelik fiziksel eylemlerin sanal
gerceklik, artirilmis gercgeklik cihazlariyla sanal ortamlarda deneyimlenebildigi ve kullanicilarin
avatarlar aracihgiyla bir araya geldigi dijital, kurgusal bir mekandir. Dijital mekan; genel ag, sosyal
medya, yapay zeka, bilgisayar oyunlari, artirilmis ve sanal gerceklik teknolojileri, kripto para, blok
zinciri, nesnelerin interneti, bulut depolama vb. teknolojilerin bir arada kullanildigi bir st yapidir. Bu
yeni teknoloji, sanayilesme sonrasi dijital toplumun gilindelik hayatini degistirmektedir.

Gundelik hayati degistiren bu dijital mekanin avantaj ve dezavantajlarindan bahsedilebilir.
Dijital teknoloji Urtnlerinin tiiketim faaliyetleri, bireysel iletisim, bilgi arayisi, bankacilik islemleri gibi
alanlarda sundugu imkanlar kadar asiri ve bilingsiz kullaniminin beraberinde getirdigi fiziksel,
psikolojik ve sosyal dejavantajlari da bulunmaktadir (Tuna Uysal & Tan Eren, 2022, 5.194). Ote yandan
nesnelerin internetiyle evde kullanilan akilli esyalar birbirine baglanmakta, aralarindaki veri paylasimi
nedeniyle bireylerin yasantilari kaydedilebilmekte (Olgun, 2020, s. 207), bdylece gilindelik hayatin
iliski bicimlerine yeni formlar eklenmektedir.

3. iletisim Teknolojisi ve Dijital Toplum

ilk biiyik degisimini sanayilesme ve kentlesme gibi faktorlerin etkisiyle yasayan giindelik
hayatin iliski bicimleri dijitallesme sireci ile yeni bir safhaya ge¢mistir (Yalci, 2022, s.36). Toplumsal
hayata girerek onu donistiiren ve sanal kamusal bir mekan olarak bireyin yeni iliskilerini etkileyen
temel iletisim teknolojisi Web’dir.  Bu teknolojinin 06zellikleri giin gectikce artmaya devam
etmektedir. internet, bilisim ve dijital iletisim teknolojilerindeki gelismeler web teknolojisini etkili bir
iletisim platformuna dontstirmdstir. Yazilabilir web, web 2.0, yeni medya, sosyal medya ve online
medya olarak da ifade edilen bu teknoloji, glindelik hayatin iliskilerini dijitallestirmistir. Bu teknoloji,
kullanicinin igerik tGretmeye doénik etkinligini, bireysel platform olusturma giiciinii ve haber alma
hizini arttirmistir. Stiregle birlikte maliyetler minimize edilmis ve bireyin giindelik hayatinda diinya ile
daha fazla etkilesim kurma imkani ortaya cikmistir. Dinya kiicik bir mekadn haline gelmis,
kiltlrlerarasi yakinlasma hiz kazanmis ve bu yondeki birliktelikler artmistir. Bu teknoloji; tasarim,
katilim, hiz, paylasabilme, yeniden yorumlayabilme vb. 6zellikleri ile 6ne ¢cikmistir (Kogyigit & Kogyigit,
2018, s. 19).

Telekomiinikasyon aginin kiresel yayginhgl ve bilgisayar teknolojisi, bilginin yeniden
yapilandiriimasi ve depolanmasi ile sonucglanmistir. Telefon, radyo ve televizyon tecriibesi; insanlarin
dijital teknolojiye daha kolay adapte olmasini saglamistir (Rheingold, 1993). Dijital teknoloji; artan bir
sekilde veri Uretmekte, toplamakta, depolamakta, islemekte, degerlendirmekte ve insanlari
ekonomik, siyasi ve glindelik hayatta oyun disi birakabilen kararlar alabilmektedir. Bu gelismenin
dijital kapitalizmin bir niteligi olan veri kapitalizminin ortaya cikisiyla sonuglanabilecegi ifade
edilmektedir. Blylik veri kapitalizminin dilsiince sistemlerini, bilgi bicimlerini, ekonomi politigi,
yonetim zihniyetini, yasam pratiklerini, orgitleri, kurumlari, 6znellikleri, soylem ve ideolojileri
degistirdigi vurgulanmaktadir (Fuchs, 2021, s. 75).

Teknolojik gelismeler, toplumsal 6rgiitlenme bigimleri lizerinde 6nemli diizeyde etkilerde
bulunmaktadir. Teknolojik degisimin mekanik sonuglari ile birlikte zihniyet degisimi tzerindeki etkisi
dikkat cekmektedir. Yeni teknoloji 6rgltlenmelerdeki degisimlerin yararlarini maksimize etmektedir.
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Ornegin bilgisayar aglari biyik sirketlerin stratejik ittifaklarini, sdzlesmeli islerini ve merkezden
bagimsiz karar alma siireclerini daha hizli ve dogru sekilde yonetmelerini saglamaktadir (Castells,
2005, s. 233). Benzer sekilde teknolojik gelismelere bagh olarak ekonomilerde ve sinai sektorlerinde
yeni is modelleri olusmaktadir. Endistri 4.0’'in Grlini olan akilli isletmeler ve fabrikalar ortaya
cikmaktadir. Akilli isletmelerde makineler birbirleri ile iletisim halinde siireclere miidahale etmekte,
sorunlari ¢ozmekte, Urilin 6zellestirme ¢alismalarinda en ideal yolu tespit etmekte hatta cevresindeki
insanlara karsi duyarli olmaktadir. Akilli fabrikalarda, Gretim kaynaklari birbirlerine baglanmakta,
otomatik bilgi alisverisleri s6z konusu olmakta, makine arizalarini éngéren ve o6nleyen, Uretim
sureclerini kontrol eden ve dijital entegrasyonu iceren zeki ve bilingli sistemler bulunmaktadir
(Altintas, & Ozata, 2020, s. 60).

Yeni teknoloji ile birlikte glindelik hayatin 6nemli bir parcasi haline gelen sosyal medya
araglari, geleneksel mekanda gerceklesen ylz yize iletisime benzer etkiler olusturmaktadir. Sayilari
hizla artan kullanicilar, orgitlenerek, sanal topluluklar olusturmakta ve baglantilar kurmaktadir.
Sosyal iletisim ortamlarinda birey, dijital bir kimlik olusturarak kendi fotograflarini, etkinliklerini,
paylasmakta ve arkadaslarinin profil ve etkinliklerini takip etmektedir. Dijital sliregte sanal
topluluklarin kimlikleri ve yapilar, geleneksel cografya ve fiziksel kisitlamalarin 6tesinde bir gelisme
gostermektedir. Siber alan, benzer ilgilere sahip kisilerin iletisim imkanini ve entegrasyonunu
kolaylastirmaktadir. Bilgisayar networkleri; fiziki mekandan bagimsiz, milyonlarca insani siber uzayda
bir araya getirerek sosyal gruplar olusturmaktadir. Burada geleneksel topluluklardaki cografi/fiziki
mekanlardan bahsedilmemektedir. Sanal grubun mensuplari; espri, bilimsel tartisma, ticaret ve
planlar yapmakta; duygusal iliskiler paylasmakta, beyin firtinasi gerceklestirmekte, dedikodu ve
dismanlk yapmakta; arkadas bulmakta veya kaybetmekte, oyun oynamakta, sanatla ugrasmakta
veya amacsiz dolasmaktadir. Sanal gruplarda bireyler, fiziksel varliklarini geride birakarak gercek
hayatta vyaptiklarinin  ¢ogunu yapmaktadir. Bu sanal diinyada oOtekinin eli tutularak
merhabalasiimamakta ama bu sinirlar icinde cok sey yapilabilmektedir. Sanal diinyanin cesitliligi,
renkliligi ve kiiltirel zenginligi bireylere cekici gelmektedir. Ornegin kitap satin alinabilmekte,
akademik metinlerin elektronik versiyonlarina ulasilabilmekte, toplanti diizenlenebilmekte ve psiko-
terapi yeri olarak kullanilabilmektedir. Ayni diislincelere sahip insanlar, zamana ve cografyaya bagl
kalmadan bir araya gelmektedir. Benzer siyasi gorisi paylasan insanlarla giindelik konular hakkinda
tartisilabilmekte veya diinyaya yayilmis tanidiklarla anlik temas kurulabilmektedir. Ortak 6zelliklere
sahip insanlar kayit disi olan bu yeni kamusal mekanda fiziksel engellere takilmadan bir araya
gelmekte, orgiitlenmekte, eylem ve fikir birliktelikleri olusturmaktadir. Altyapisi maddi bir ag
olmasina ragmen bu sanal topluluk, maddi olmayan bedensiz bir topluluk olup burada insanlar
konusmakta, mesaj géndermekte, paylasmakta ve ticaret yapmaktadir. Bu eylem bicimleri ile bireyler
gercek hayatta yapabileceklerini yapmakta fakat Otekini gormeden karsilikli olarak yardim
edebilmekte/alabilmekte, sorularina cevap verebilmekte ve kendi sorularina cevap alabilmektedir. Bu
yeni kamusal mekanda gerceklesen etkilesimler -giindelikligi, sosyalligi ve derinligi tartisiimakla
birlikte- gergek insanlk duygularini ve iliskilerini icermektedir. Grup olarak da adlandirilabilen bu
topluluklar, ortak normlara ve uygulamalara sahiptir. Birtakim ahlaki standartlarin da olustugu ve
devam ettigi s6z konusu gruplarda UGyelerin baghligini saglayan semboller ve ritlieller ortaya
cikmaktadir. Uyelerde benzer diisiinme bicimleri, fikir ve eylem birliktelikleri dogmaktadir. Ornegin
egitimle ilgili sanal bir topluluk lizerinde yapilan bir saha calismasinda diger sanal topluluklarda
oldugu gibi gruba liye bireylerin cesitli benzerliklere sahip oldugu ve grupta egitim kaygisi, cocuklarin
sosyallesmesi ve kisilik gelisimi, okul-aile iletisimi, karne sevinci gibi ortak konular etrafinda
paylasimlarin ve tartismalarin gerceklestirildigi gozlemlenmektedir. Aileler birinci sinifa baslayan
cocuklarinin egitim hayati ile ilgili ortak kaygilar tasimakta, okuma ve yazma konusunda
endiselenmekte ve bu durum grupta sik¢a tartisilmaktadir. Arastirmada okul ve aileler arasinda
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yasanan diyaloglar ile okulda goézlemlenen iyi/k6ti durumlar hakkinda aileler arasinda kurulan
iletisimler dikkat cekmektedir. Bu toplulukta cocuklarin basarilarini paylasmak bir gelenek héline
donlismis; karneler hem bir seving paylasma hem de sevilmeyen “6teki’’ye bir gosteri araci haline
gelmistir (Bozkurt, 1999; Aktan, 2018, s. 153; Yaniklar, 2014, s. 161; Giindiiz & Engin, 2016, s. 43).

Mobil telefonlarin medyaya dénlismesiyle birlikte iletisim kiltiirGinin seyri degismistir. Anlik
iletisim imkaninin ortaya c¢ikmasi glinlik hayati kolaylastirmis, sanal ortamdaki aktiviteleri ve
orgltlenmeleri artirmistir. Birey akilli telefon sayesinde kiresel 6lcekte faaliyetleri takip edebilme
hatta katilabilme imkani elde etmektedir. Ote yandan, dijital donemde artirilmis gergeklik
teknolojisiyle olusturulan yeni oyunlar, mobil araglar yoluyla yeni gruplar meydana getirmektedir.
Bireylerin glinlik davranislarini etkileyen bu oyunlar, kiiltlrel degisime sebep olmaktadir. Oyunlar,
bireylere birtakim avantajlar saglamakla birlikte bagimhhg! artirmaktadir. Giindelik fiziki gerceklikten
¢ok sanal iletisim kodlarini tesvik eden bu oyunlar bireyi toplumdan uzaklastirmakta,
yalnizlastirmakta ve dijital kiltlrin geleneksel kiltiri baskilamasina yol agmaktadir (Cakmak, 2018,
s. 314).

Dijital teknolojinin glindelik hayat Uzerindeki bu etkileri ile ilgili iki yaklasim ortaya ¢cikmistir.
Bunlar dijital iyimserlik ve dijital kotlimserliktir. Dijital iyimserlere gore dijital teknolojiler diinyayi
kokten donustirmis; yeni topluluk bicimleri, alternatif bilme ve algilama yollar, Uretici yenilik,
katiimcr kdltir, ag baglantili eylemcilik ve dagitilmis demokrasi vadetmektedir. Dijital kotimserler
ise, dijital teknolojilerin olumlu bir degisim meydana getirmedigini, aksine yeni denetim bicimleriyle
tahakkimi derinlestirip genislettigini dile getirmektedir. Bu yaklasim kotimser ag baglantili
otoriterliklere, somiri ve gozetim toplumunun yiikselisine dikkat cekmektedir (Fuchs & Chandler,
2021, s. 8). Akilli telefonlarin ve dijital nesnelerin 6zgirlestirici vaatlerini yerine getirmekte basarisiz
oldugunu ve yeni koélelestirme kosullari olusturdugunu dile getiren kétiimser yaklasim, dijital koleligin
(i kolelik) ortadan kaldiriimasi gerektigini ifade etmektedir. Bu yaklasima goére dijital medya, diinyaya
ve insanliga fazlasiyla zarar vermistir. Yaklasim, yeni/eski kolelik tarzlarina direnmek, onlar ortadan
kaldirmak ve insan onurunu yeniden kazanmak gerektigini vurgulamaktadir. Yaklasim, kapitalizm
sonrasi donemde istenilen sonuglari elde etmek icin ayni teknolojik nesneleri kullanmayi
onermektedir (Qui, 2021, s. 203).

4. Dijital Kiiltiir ve Giindelik Hayatin Yeni Formlari

Kiltdr, insanlarin glindelik hayat karsisinda gelistirdikleri ve tarihsel olarak semboller seklinde
tevarls ettikleri anlamlar bitinddir. Semboller, anlamlar oriintlsinin tarihsel aktarimina isaret
etmektedir. Bu semboller, insanlarin giindelik hayata iliskin bilgi ve tutumlarini ilettikleri, devam
ettirdikleri araclarda ve tevarus ettikleri kavramlarda ifadesini bulmaktadirlar. (Subasi, 2001, s.241).
Kaltdr, iletisim yoluyla kendini var etmektedir. Toplumsal iletisim bicimlerinin teknoloji temelinde
degisim yasamasi kiltlriin yeniden ele alinmasini gerekli kilmistir (Kog, 2022, s.500). Kiltirin
teknoloji temelli dontsiimi dijital kiltir kavramini ortaya ¢ikarmistir. internetin toplumsal hayata
dahil olmasiyla birlikte retilen her tirli seyde dijital kiltiire ait bir parca bulmak mimkin hale
gelmistir (Unal & Kocak, 2023, s. 2121). Dijital kiiltur, dijital cagin getirdigi degisimle birlikte
teknolojinin glindelik hayatin icinde daha fazla yer almasi ve geleneksel aliskanliklari degistirmesidir.
Medyanin sekillendirici glicli ile cok katmanli ve karmasik bir kiltirel donlisiim sireci gerceklesmistir.
internet, dijital kiltiir tarihinin baslangici olarak kabul edilmektedir. internet teknolojileri,
enformasyona erisim, otoritelerden bagimsiz bir orglitlenme ve dijital/sivil bir kilttr alaninin
olusmasini saglamistir. Slrecle birlikte glindelik hayata yeni formlar ve sinirlar eklenmis, dijital bir
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kiltlr slreci baslamis, yeni bir sanal kamusal alan agilmistir. Dijital kiltlrin gelistigi bu yeni kamusal
alanda coklu iliskiler gelistiren bir birey tipi ortaya ¢citkmistir.

Dijital cagin kdltirel ortaminda gorintiler; yaziyla, sozle, sesle, hareketle ve dokunmayla
birey ve gruplari kendi sahasinda rol almaya yonlendirmektedir. Gorlinen ekranin arkasinda sirekli
isleyen ve eylemleri gozleyen kodlar bulunmaktadir. Etkilesimin dijitallesmesi slirecinde insan bedeni
ve zihni tim olanaklariyla gorsel, isitsel, hareketli ve etkilesime agik olan bu evrenin icine
cekilmektedir (Sayilgan, 2016, s. 180). Sireg, kiiresel ve yerel dlcekte yeni bir aktivite kiltiri ortaya
cikarmistir. Dijital aktivizm sirecinde kolektivitenin insasiyla ilgili yeni tartismalar ve uygulama
pratikleri ortaya ¢ikmistir. Sanal platformlarin saha/sokakla es giidumlendigi bu yeni aktivizm tiri
bircok iilkede hem kamuoyu olusturma hem de &rgiitlenme basarisi elde etmistir. Ornegin 7 Ekim
2023 tarihinde baslayan Filistin-israil savasi ile ilgili ortaya ¢ikan kiiresel kamuoyu, kolektif ve etkili
aktivizmin bu yondeki basarisidir.

Dijital teknoloji, kisa stirede kendi insan tipini yani dijital yerliyi Giretmistir. Ayni anda birden
cok gorevle bas edebilme becerisine sahip bu yeni insan tipi, diiz yazi yerine gorseller araciligiyla
0grenmeyi tercih etmekte; cevresiyle sirekli iletisim halinde olmakta; bilginin aktif yapilandiricisi
olarak teknolojiyle, oyunla ve anlik odillerle 6grenmekte; similasyon ve Ug¢ boyutlu oyunlar gibi
fantezi ortamlarini gercek ortamlara tercih etmektedir (Dindar & Akbulut, 2016, s. 61). Dijital
teknoloji ile cevrelenmis bir diinyada yetisen bu dijital yerliler, dijital gogmenlere nispetle farkh
deneyimlere sahiptir. Net kusaginin Uyeleri olan dijital yerliler, bilgileri hizlh bir sekilde almaya
aliskindir. Bu insan tipi rastgele erisimi tercih etmekte (hipermetin gibi), anlik memnuniyet ve sik
odillerle buyimektedir. Buna karsilik dijital gégmenlerin, yeni insan tipinin becerilerini takdir etme
ozelligi yetersizdir (Prensky 2001, ss. 1-6). Go¢gmen ve yerli arasindaki farkin belirginlestigi sosyal
mekanlarin basinda sinif ve aile ortamlari gelmektedir. Okulda, yiksekégretimde okuyan yeni kusak
icin dijital yerli, net kusagi, Google kusagi, Y kusagl veya Z kusagi gibi sifatlar kullaniimaktadir.
Terimler, genclerin hayatlarinda yeni teknolojilerin 6nemini ve anlamini vurgulamaktadir. Yeni
teknoloji, bu kusagin iletisim kurmasinda, sosyallesmesinde ve Uretken olmasinda biiylk degisimlere
yol acacak tanimlayici 6zelliklere sahiptir. Ornegin dijital teknolojinin egitim agisindan etkili sonuclara
yol actigi dile getirilmelidir (Helsper & Eynon, 2016, s. 40). Yeni kusagin, aile ve din ile iliskilerinde de
onemli  donltsimlerin  yasanacagini  dile  getirmek  mimkindur. Dini  pratiklerin
anlatilmasi/uygulanmasi stirecinde dijital araglarin kullanilmasi genclerin geleneksel dini degerlere
bagliliklarini etkilemekte, yogun bilgi akisi yeni kusagin inang ve anlam arayislarini dontstirmektedir.

Dijitallesen sosyokiltlrel yasamda bireyler, glindelik hayatta kurmakta zorlandiklari iletisimi
sosyal medya platformlarinda gerceklestirmektedir. Zira dijital alan elestiri ve hesap verme
zorunlulugu agisindan giindelik hayattan farkllasabilmektedir. iletisime gecilecek kisiler ve iletisim
zamani bireyin kendisi tarafindan belirlenmekte, sosyalligin sinirlari daha kontrol edilebilir diizeyde
tutulabilmekte ve birey kendisi ile ortak ilgilere sahip diger kullanicilarla siki bir iletisim
kurabilmektedir. Etkilesim, paylasim ve tartisma kiltirt ile diinyanin sinirlari ortadan kalkmakta ve
benzer pek cok aktivite gerceklestiriimektedir. Ayni sosyal medya ortamini paylasan bireyler glindelik
hayatta oldugu gibi bazi ortak tutum ve disiincelere sahip olabilmektedir (Aktan, 2018, s. 149).

Toplumsal kurumlar da dijital teknolojiden etkilenmektedir. Kurumlar, yerel ve kiresel
degisimlerin etkisiyle yeni formlara biiriinmekte, kurumsal iliskiler yeniden sekillenmektedir. Ornegin
siyaset kurumunda iliski bicimleri degismekte siyaset yapicilari agiklamalarini X yolu ile yapmakta;
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bireyler, Facebook ve Instagram’da idealize edilmis kimlikler {zerinden siyasi paylasimlarda
bulunmaktadir.

Bu baglamda teknolojik aygitlarla gevrili sinirsiz enformasyon icinde dogan yeni kusak, anne-
baba, 6gretmen ve ders kitaplar gibi geleneksel referans kaynaklarindan ve bilgi otoritelerinden
azade buylimektedir. Ozgirliiklerine, mahremiyetlerine ve konforlarina dokunuldugunda giiclii
tepkiler veren yeni kusak, taleplerinin karsilanmasi konusunda israrci olmaktadir. Ge¢misin siyasal-
politik jargonlari ve eylem tarzlari bu kusakta bulunmamaktadir. Siyasal bilincleri de klasik literatire
gore sekillenmeyen bu kusagin politik eylemleri bilindik kaliplara uygun diismemektedir. Geleneksel
orgltll siyaset tarzi ve geleneksel politik aktorler dontisiim sinyali vermekte dijitallesme Uzerinden
farkh politik eylem bicimleri sekillenmektedir (ilhan, 2025).

Ote yandan dijital teknoloji kiiresel kiiltiir ile yerel kiiltiirleri etkilesime gecirmekte ve yeni bir
kiltiirel durum ortaya cikarmaktadir. Bu yeni durum kiltlirel melezlesmedir. Kiltirel melezlesme
sirecinde dijitallesen medya ayni yasam tarzini her yere yaymakta, kiresel kiltlr, yerel kiltirlere
nifuz ederek kendine dogru bir egilim ortaya cikarmaktadir (Cayci & Karagiille, 2016, s. 582). Bu
egilim Dogu’dan Bat'ya dogru gerceklesmektedir. Yeme igme kdiltiirli, giyim tarzi ve tlketim
aliskanliklarinda yasanan degisim bu egilimin uzantisidir (Arklan & Soy & Sandikci, 2022, s. 172).
Bireysel ilgi ve tutumlari yeniden sekillendiren bu egilim bireysellesme olgusunu belirginlestirmekte,
aile ici iliski bicimlerini donustiirerek aile butinligini zedeleyebilmekte ve kusak catismalari
Uretebilmektedir. Dolayisiyla dijital cagda iletisim araglarinin kiltlirin anlam kaynagi héline geldigi ve
onu yapilandirdigi ifade edilebilir. Bu baglamda icten blyilyen organik, otantik ve kimligine odakh
bolgesel kiiltir ile disa yonelen, distan blyliyen, melezlige, tercimeye yonelen yerel 6tesi medya
kiltdrlerini birbirinden ayirmak gerekir. Medyatiklesen kdiltiirler az ya da ¢ok hibrittirler ve icinde
yasayan kimlikler siirekli degisen tanimlamalardir (Hepp, 2015, s. 120).

Adorno ve Horkheimer’in kiltlr endistrisi kuraminin dijital kiltir kavramiyla iliskisini kurmak
mimkdndir. Bu kurama gore, kiltiir endistrisinin tim toplumlara niifuz etmesi, sadece kdltirel
mallarin Gretimi ve Gretim silirecinin kendisi ile ilgili degil, ayni zamanda bireylerin kimlikleri ile de
ilgilidir. Kiiltir endustrisi kuraminin, “tim dinyanin kiltlr endistrisi stizgecinden gecirildigi, kiltar
enddistrisine ait Grlnlerin herkes tarafindan zorunlu olarak tiiketildigi” argimani (Adorno, 2014, s. 55)
dijital kdltir baglaminda yeniden okunabilir. Medya kultirinin gindelik hayata dair ilgi ve
aktivitelere her yoniyle hikmettigi iddialari, dijital kiltlir perspektifinde yeniden tartisildiginda,
dijital kaltGrin ashinda tek yonli kitlesel, standartlasmis bir kiltlir olmadigi, Adorno ve Horkheimer’in
izin verdiginden daha karmasik ve celiskili 6zellikler icerdigi ifade edilmelidir (Hepp, 2015, s. 40).
Cunkd kaltdr, buatiin anlam kaynaklari dijital iletisim araclari tarafindan sekillendirilebilecek dizeyde
basit bir olgu degildir. insanin fiziksel bir varlik olmasi ve 6tekisi ile dogrudan iletisimde bulunmasi,
dijital iletisim araclan tarafindan sekillendirilmemis bircok kiltirel unsurun varligina imkan
tanimaktadir.
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5. Kimliklerin ve Benliklerin Yeni Sunum Bicimleri

Gundelik hayat kimlik ve benlik sunumunun gerceklestigi bir alandir. Teknolojik cihazlar,
birey ve gruplarin kimlik sunumlarina aracilik etmektedir. Modernlesme, sinifsal kimliklerin teknoloji
yoluyla glindelik hayata tasindigi bir donemi temsil etmektedir. Modernlesme siireci ayni zamanda
ylksek teknolojiye sahip glindelik hayatin likstnin, televizyon ve sinema araciligl ile bu donanimdan
mahrum birey ve siniflarin diinyasina takdim edildigi ve bunlarin kendi glindelik hayatlarindan
kopartildigi bir slreci temsil etmektedir. Ayni modern teknoloji (6r. sinema) paradoksal bicimde
burjuva sinifinin egemen giindelik hayatinin elestiri araci (Lefebvre, 2010, s. 17) ve yoksul siniflarin
kimliklerini var etme vasitasi olmustur. Cagdas dénemlere gelindiginde ise teknoloji, glindelik hayati
domine etmis ve dijitallesme bireyin hayatinda merkezi bir konuma yerlesmistir. Bu slirecte sinifsal
kimliklerden ¢ok bireysellesen (dijital) kimlik ve benlik sunumlari 6ne ¢ikmistir.

Bireyin fiziksel bedenine iliskin diisiince ve duygularinin toplami olan benlik, giindelik hayatin
akisi icinde sekillenmekte ve anlamini bulmaktadir. Glinlimizde benlik, sanal mekanin bedensiz
ortamlarinda farkh anlamlar kazanmaktadir. Dijital benlik, bireyin dijital platformlarda olusturdugu
dijital enformasyonun toplamidir. Cevrim disi bireyin benligi ile iliskili yeni ¢evrim ici benlik, sosyal
paylasim aglarinda viicut bulmakta ve psikolojik gelismenin 6énemli sahnelerinden biri olmaktadir.
Cevrim disi benlik ile onun ¢evrim ici yansimasi olan dijital benlik arasindaki c¢izgi giderek
belirsizlesmektedir. Benlik icin s6z konusu olan bu belirsizlik kimlik icin de gecerli olmaktadir. Clinki
cevrim ici ve cevrim disi kimlikler arasinda da bir devamlilik bulunmaktadir (Bennett, 2018, s. 147).

Dijital ortamlarda benliklerin hatta kimliklerin sabit bir pozisyonu yoktur. Secilebilir,
degistirilebilir ya da istendiginde terk edilebilirdir. Bu benlik, vazgecilebilir ya da geri alinabilirdir.
Hosa gitmeyen, istenmeyen dijital benlik; fiziksel bedenden bagimsiz oldugu icin sosyal cevre
degisikligine ihtiya¢ olmadan geri alinip silinebilir ve bir yenisi olusturulabilir. Halbuki cevrim disi
ortamda benlik bir beden ile iliskilenmis, o bedene sabitlenmistir ve ondan ayri olarak var
olamamaktadir. Bu benlik bir kez olusturuldugunda ilgili bedeni goélge gibi takip etmekte ve kisinin
kurmus oldugu bu benlikten silkelenip kurtulmasi zor goériinmektedir. Bireyin bulundugu sosyal
cevreyi terk etmesi, bir yenisine dahil olmasi ve orada benligini yeniden yapilandirmasi gerekebilir
(Morva, 2016, s. 43).

Dijital kimlik ise, kullanicinin -glindelik hayattaki kimlikler gibi- sertifikasi ve kendini tanitma
aracidir. Bu kimlik sayesinde birey, baska kullanicilarin kendisi yerine iletisim kurmasini 6nlemektedir.
Herhangi bir siyasi goris sahibi bir kullanici, sanal ortamda ayni siyasi goriisi savunan bireylerle bir
araya geldiginde onlarin degerlerini goz ardi edememektedir. Clnki topluluklar sanal olmakla birlikte
duygular gercek yasamdan ve gercek degerlerden etkilenmektedir. Kisinin, dijital kimlikle sanal
ortamda kritik yaptiginda etik hareket etmesi beklenmektedir (Glindiiz & Engin, 2016, s. 56-57).

Erving Goffman’in tiyatro modeli ve vitrin metaforu, bireyin dijital kiltlr sGrecinde kimligini
ve benligini baskalarina sunma seklini ve baskalarinin kendisi hakkindaki izlenimlerini
yobnlendirme/denetleme cabasini anlamamiza katki saglamaktadir. Ona goére birey, kiltirel
ortamdaki davranislarini iki modelden yararlanarak olusturmaktadir. Oncelikle birey hakiki, icten ve
diiriist bir performans sergilemektedir. ikinci olarak birey, profesyonel oyuncularin sahneledigi tiyatro
oyununa benzer bir performans sergilemektedir. Ciddiye alinmasi beklenen ama ayni zamanda
yapmacik olan bu performansta 6zenle bir araya getirilmis sahte davranislar s6z konusudur ve bu
davranislarin gergeklikle ilgisi yoktur. Vitrin ise performans sirasinda bireyin kullandigi standart ifade
donanimidir. Oyuncunun vitrinde sundugu performans, toplumun kiltirel kodlarina uygun sekilde
tasarlanmistir. Bu baglamda vitrindeki oyuncu, izleyicilere kendini oldugundan daha iyi gbstermekte
ve kendini daha yliksek bir statliye ¢cikaracak performans sergilemektedir (Goffman, 2020, s. 15-58).
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Buradaki temel ayrinti oyuncunun, toplumun onayladigi degerleri iceren idealize edilmis bir kimlik
sunma egilimidir. Birey bitlin bu eylemlerin toplami ve diizenlenmelerin Grlintidir. Bu durum bireyin,
cevrim ici profilinde sundugu fotograflar, paylasimlar ya da takip ettigi kisiler gibi her bir unsurun
toplamindan olusmasina benzemektedir. Birey, sosyal medya platformunda kendi vitrinini Greterek
kimlik bilgilerini, diinya goértsini ve 6zel yasamini paylasabilmektedir. Boylece birey fazla begeni
alarak, izleyici/takipci sayisini arttirarak ve kullanici profillerini popiler hale getirerek duygusal tatmin
yoluna gitmektedir. Aslinda sosyal medya kullanicisi, glinlik hayatta gerceklestirdigi bircok eylemi
yapmacik performanslar araciligiyla sosyal medya (izerinden kamusal hale getirmektedir (Guzel,
2016, s. 87; Cakmak & Cavus, 2018, s. 13).

Pierre Bourdieu’nun “habitus”, “alan” ve “sermaye” kavramlari da hem dijital kiltlrin
sosyolojik boyutlarinin hem de kimliklerin ve benliklerin dijital ortamlardaki yeni sunum bigimlerinin
anlasilmasina katki saglamaktadir. Birey, dijital caga 6zgl sosyal aglarda kendini habitusa 6zgi
bicimde konumlandirmaktadir. Habitus, failin bir ge¢misi olduguna ve bireysel bir tarihin tGriini olarak
sekillendigine dikkat cekmektedir. Kavram, bireyin belli bir kiltlirel ortama bagli egitimine ve kolektif
bir tarihin Grind olarak ortaya cikisina vurgu yapmaktadir. Birey, toplumsal yapilar bitinine ait
kolektif tarihin, distince/anlayis kategorilerinin, algi semalarinin ve degerler sisteminin bir Grinu
olarak ortaya cikmaktadir. Bireyin kiltlrel etkilenme sirecinde edindigi aliskanliklari ve tekrarlan
sureklilik arz etmekte ve kendi bedeninde cisimlesmektedir. Habitus, toplumsal 6znelerin anlik akillar
olmadigini ve bir kimsenin yapacagini/yaptigini anlamak icin onu harekete geciren seyi (stimulusu)
bilmenin yetmedigini, dolayisiyla merkezi bir yatkinlik sisteminin var oldugunun bilinmesi gerektigini
ifade etmektedir. Yani sezgisel olarak var olan ve belli bir duruma baglh olarak goriinir hale gelen
seyler bulunmaktadir. Acik bir yatkinlklar sistemi olan habitus, strekli olarak tabi tutuldugu
deneyimlerle doniismektedir. Bireyin deneyimleri, onun habitusunu sekillendiren bu deneyimlerle
uygunluk gostermektedir. Habitus, belli bir duruma génderme yaparak kendini géstermekte ve bu
durumla iligkili olarak bir sey Gretmektedir (Bourdieu & Chartier, 2014, s. 62; Calhoun, 2014, s. 79).

Ote yandan alan, Bourdieu sosyolojisinin kilit mekansal metaforlarindan biridir. Alan,
habitusun islev gérdigl toplumsal ortamin yapisini belirlemektedir. Alan, bir sermaye tlrinin belirli
bir sekilde dagitildigi yapi anlamindadir. Alanlar; mallarin, hizmetlerin, bilginin ya da statiinin
Uretildigi, dolasima girdigi ve temellik edildigi arenalari ve aktorlerin bu farkli sermaye tirlerini
biriktirip tekellerine alma miicadelesinde isgal ettikleri rekabete dayali konumlarini ifade etmektedir.
Alan, konumlar arasindaki nesnel iliskiler agidir. Alanlar, 6zgil sermaye tipleri ya da sermaye
bilesimleri etrafinda diizenlenmis, yapilanmis mekanlar olarak disiiniilebilir. Ornegin akademisyen,
sanatcl ve yazar gibi simgesel Ureticilerin simgesel sermaye icin miicadele ettikleri kurumlar, orgttler
ve piyasalar matrisi entelektlel alan olarak adlandirilabilir. Hatta nesnellik iddiasindaki bilimin kendisi
bile bir alan ¢ercevesinde liretilmektedir (Swartz, 2011, s. 167).

Bourdieu sosyolojisinin temel kavramlarindan bir tanesi de sermayedir. O, cesitli sermaye
tirlerinden bahsetmektedir. Sosyal, ekonomik, siyasal, kiltiirel ve simgesel sermaye bunlarin basinda
gelmektedir. Simgesel sermaye; bireyin gériinmesini, taninmasini ve kabul edilmesini saglamaktadir.
Siyasal sermaye, kendisine sahip olanlara kamu mal ve hizmetlerinin bir tiir 6zel mulkiyetini (konut,
araba, hastane, okul, vb.) saglamaktadir (Bourdieu, 1995, s. 33). Sosyal sermaye ise, degisen ve
cesitlenen toplumsal aglar/iliskiler sonucu bireyler arasinda ya da sosyal gruplar icinde gelisen
birtakim olusumlar sonucu ortaya ¢ikmaktadir. Birey; her bir alanda kdltirel, sosyal, ekonomik ve
simgesel sermaye tiirlerini kullanarak iliski agini olusturmaktadir.

Bourdieu’nun sermaye tirleri baglamindaki sosyolojik okumalari, dijital kaltiirlin sosyolojik
boyutlarinin anlasilmasina katki saglamaktadir. Ornegin bireyin sanal aglarda kendine statii olusturma

22



Dijital Kiiltlirde Glindelik Hayat ve Kimlik Sunmanin Yeni Bicimleri

cabasi, sosyal sermaye cercevesinde degerlendirilebilir. Bu aglarda olusturulan iliskiler, bilgiye ulasma
ve sunma hizi, popller bir profile sahip olma, gruplari birbirine baglama gibi beceriler sosyal
sermayeyi gliclendiren 6gelerdir. Sosyal aglardaki bir profilin takipci ya da begeni sayisinin yiksek
olmasi ya da grup liderligi, sosyal sermayeyi ylkselten dijital kiltlirel kodlar olarak tanimlanabilir
(Glzel, 2016, s. 93). Sosyal sermaye ile birlikte simgesel sermayeden de yararlanan birey, ¢evrim disi
kaynaklarini kullanarak sosyal ya da simgesel sermayesini cevrim icine aktarabilmektedir. Bu
anlamda, cevrim ici aglarda cesitli vesilelerle var olma c¢abasini sirdiren, bu alanda farkh sermaye
turlerini kullanarak rekabet eden ve prestijini arttirma cabasina giren birey; kendine bir stati
Ureterek cevrim i¢i aglarda olusturdugu simgesel sermayesini bu sefer ¢evrim disi glindelik hayatina
tasiyarak kiltiirel, ekonomik ya da siyasal sermayeye donustirebilmektedir.

Sonug

Rutinlesmis, duragan ve disliniimsel olmayan 6zellikleriyle bilinen gilindelik hayat, 6ziinde
dinamik ve Uretkendir. Degisim, giindelik hayatin temel o6zelligidir. Her mekéansal donlisim ve
teknolojik gelisme glindelik hayatin 6ziinde bir degisimi beraberinde getirmektedir. Sanayilesme,
kentlesme, modernlesme ve kiiresellesme gibi degisimlerin ilk yansimalari giindelik hayat (izerinde
olmustur. Dijital cagin iletisim teknolojilerinde yasanan her gelisme giindelik hayatin iliski bicimlerini
ve davranis kaliplarini dondstirmistir. Siregle birlikte glindelik hayata, sanal kamusal yeni 6zellikler
eklenmistir. Dijital teknoloji; kaltir, kimlik, benlik ve bireysellesme olgularini yeniden
sekillendirmistir. Benlik ve kimlikle ilgili yeni sunum bicimleri ortaya ¢ikmis, bireyler cevrim disi benlik
ve kimliklerini cevrim icine transfer etmeye baslamistir. Toplumsal yasamin bu yeni alaninda fiziksel
diinya ile dijital diinya kesismektedir. insanlarin biiyiik cogunlugunun akilli cep telefonu ve internet
kullandigi dijital cagda glindelik hayat, teknoloji tarafindan domine edilmistir. Teknoloji ve toplumun
diyalektik olarak birbirini sekillendirdigi bu yeni siirecte glindelik hayatin gelecegi ile ilgili endise verici
belirsizlikler ortaya ¢itkmistir.

Dijital cagin kaltliri geleneksel kiltirden farkli oOzellikleriyle belirginlesmektedir. Yeni
donemin dijital platformlari bireysel ya da kolektif yeni davranis kaliplari ve ya aktivizm tirleri
tretmektedir. Ornegin 7 Ekim 2023 tarihinde baslayan Filistin-israil savasi ile ilgili ortaya ¢ikan kiiresel
aktivizm, dijital kdltirlin bir yansimasidir. X platformunun bu sirecteki roli iletisim ve teknolojiye
dayall yeni bir sermeye tiiriiniin belirisine isaret etmektedir. iletisim teknolojisiyle baglantili olarak
ortaya cikan dijital kultire ait etkilerin derinleserek devam edecegi aile, din, egitim, siyaset ve
ekonomi gibi toplumsal kurumlari geleneksel kaliplarindan koparacagi ifade edilmelidir.

Modernlesme sirecinde bireysellesme, sekiilerlesme ve kisinin kendi teknigine/uzmanligina
kapanmasi riski ile ilgili yasanan endiseli durumun dijital cagda artarak devam edecegi
ongorilmelidir. Bu slrecte gerceklikle ve dinya ile daha zayif baglar kuran birey, kendine
kapanmakta ve daralan bir tip olarak belirmektedir. Birey, aliskin oldugu ve kendini yakin gordgu
seylerin icine yerleserek dar, zayif ve yalniz olma riski ile karsi karsiya kalmaktadir. Bu durumda biling
olarak sabitlenen birey, verimliligini kaybederek islevsiz duruma gelecektir. Bu anlamda kiresellesme,
belirli bir tarihin sonu ve bilingli yonlendirilmis yeni bir tarihselligin baslangici olmustur. Bu degisimin
bir kargasa veya diizen momenti olabilmesi yani kot veya iyi yone evrilmesi insanligin elindedir.
Dijitallesmenin kiresellesmeye eklemlenmesi ile daha sofistike hale gelen kiltlr ve toplumsal yapinin
hangi yone dogru yol alacagi belirsizligini korumaya devam etmektedir.
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Dijital iletisim teknolojisinin Bati merkezli kiiresel bir kiiltlirii empoze ederek farkli kiltirleri
baskilamasi sonucu tarihsel, dini ve yerel kiiltlrel gesitlilikler yok olma riski ile karsi karsiya kalmakta;
geleneksel orf ve adetlerin yiiz yize iliskilerinde gomili sevgi, saygl, yardimlasma ve dayanisma
hasletleri kaybolmaya yiliz tutmakta; tek tiplestiren bu kiltirin bireysellesme 6zelligi ise aile ve
toplum birlikteliklerini parcalanma tehlikesi ile ylz ylize getirmektedir. Tim bu endiselere ragmen
yasanan degisimin diizenden ve iyiden yana olmasi insanligin ortak arzusudur. Dijital teknolojinin
insanligin yararina kullanimi, ortak iyinin ve toplumsal diizenin ortaya cikisina kaynaklik edecektir.
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Gaglar boyunca var olan oyunlar teknolojik ilerlemelerle yerini gesitli araglarla
oynanabilen dijital oyunlara birakmistir. En ¢ok oynanan dijital oyun tirleri
arasinda ise MOBA tiri yer almaktadir. MOBA tiirG kapsamina giren League of
Legends oyunu kisa slirede dijital oyun endistrisinde kendine yer edinerek blylk
kitlelere ulagsmayi basarmistir. Bu gcalismada Claude Lévi-Strauss’un ikili karsitliklar
teorisi ¢ercevesinde League of Legends oyunu incelenerek oyunda yer alan
karakterlerin ve bolgelerin hikaye yapisi ile oyun i¢i mekaniklerinde yer alan ikili
karsithklarin tespit edilmesi amaglanmistir. Lévi-Strauss’un ikili karsithklar teorisi,
mitlerden modern anlatilara kadar insan zihninin dlinyayi karsitliklar Gzerinden
sekillendirdigini ve anlamlandirdigini 6ne sirmektedir. Bu baglamda League of
Legends oyununda yer alan hikaye orgiileri, karakter yapilari, oyun mekanikleri
gibi unsurlar belirli zitliklar Gzerine insa edilmistir. Arastirma kapsaminda
oyundaki diizen-kaos, 1sik-karanlik, insan-yaratik gibi en temel 7 karsithk tespit
edilerek incelenmis ve bu karsitliklarin oyun ile nasil batiinlestigi ele alinmistir.
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Claude Lévi-Strauss’un ikili Karsitliklar Teorisi Baglaminda League of Legends Ornegi

ABSTRACT

Games that have existed throughout history have been replaced by digital games, which, with
technological advances, can be played on various platforms. Among the most popular digital game
genres is the MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) genre. The game League of Legends, which falls
within this genre, has gained a significant place in the digital game industry and has reached a large
audience in a short time. This study aims to analyze the game League of Legends within the framework
of Claude Lévi-Strauss's binary oppositions theory and to identify these oppositions within the game's
storyline, character structures, and in-game mechanics. Lévi-Strauss's theory of binary oppositions
suggests that, from myths to modern narratives, the human mind interprets and structures the world
through opposing concepts. In this context, elements such as storylines, character structures, and
game mechanics in League of Legends are built upon certain oppositions. Within the scope of this
research, the seven most fundamental oppositions in the game—such as order vs. chaos, light vs.
darkness, and human vs. creature—have been identified and analyzed.

Keywords: Digital Games, Binary Opposition, League of Legends, MOBA, Myth.
Extended Abstract

Research Methodology: As a result of the human mind's effort to make sense of events by
producing opposites, many oppositions such as winner-loser, good-bad, good-bad, war-peace, past-
future are used in digital games, aiming to make the player identify with the characters and events.

This study aims to analyse the binary oppositions in the mechanics and narrative of League of
Legends within the framework of the theory of binary oppositions based on Claude Lévi-Strauss'
structuralist approach. In this theory, Lévi-Strauss argues that from primitive societies to modern
culture, from myths to contemporary narratives, the human mind constantly creates oppositions in the
process of making sense of the world. In League of Legends, oppositions such as order-chaos, light-
darkness, nature-technology, and life-death are intensely processed in the Runeterra universe where
the game takes place, in the characteristics of the characters, in-game mechanics and stories. In this
context, the study will try to reveal how binary oppositions are constructed through the stories of the
characters and in-game mechanics. For this purpose, the questions of the research were determined
as follows:

R.Q.1. Which basic binary oppositions take place in League of Legends?

R.Q.2. Do binary oppositions take place in the stories of the characters in League of Legends?
R.Q.3. Are binary oppositions present in the in-game mechanics of characters in League of
Legends?

R.Q.4. Does the use of binary oppositions in League of Legends affect the gameplay of the
game?

Content analysis technique was used in the data collection process. Content analysis is a
method of systematically analysing the content of visual, written or auditory materials within certain
rules in order to reach objective, verifiable information and to draw meaningful conclusions from this
information. Content analysis method is a flexible research method that can be used in various fields
such as communication sciences, psychology, sociology and political science. When the content analysis
technique is carried out without breaking away from the whole text, hidden meanings in the sub-text
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can be identified and inferences about social reality can be made (Alanka, 2024: s. 64-73; Metin & Unal,
2022: s. 273). In this study, by using the content analysis technique, the regions of the Runeterra
universe in which the League of Legends game takes place, the visuals of the characters, the lines they
use and the thematic costume series were analysed based on the official stories of the game and in-
game data. While using the content analysis method, the characters and the concepts they represent
were analysed thematically based on Levi-Strauss' theory of binary oppositions.

The sample of the study was determined by using purposive sampling technique. In this
sampling technique, the researcher makes appropriate choices for the purpose of the research using
his own judgements and includes them in the sample (Akto & Akto, 2017:s. 1081). In this study, League
of Legends game was selected because it has detailed stories about the regions and characters of the
game, the game has a rich character pool with 170 characters, and it is popular due to the high number
of players and viewers. In addition, League of Legends, which is among the most played MOBA games
today, constitutes a suitable example for analysing binary oppositions in terms of both the stories of
the characters and in-game mechanics. The insufficient number of studies conducted on digital games
using binary opposites theory in literature reveals the importance of this study.

As a result of the research, it was determined that the League of Legends game narratively and
mechanically contains seven basic oppositions: order vs. chaos, light vs. darkness, nature vs.
technology, life vs. death, human vs. creature, element (water vs. fire and earth vs. air) and physical
power vs. magic power.

Giris

Oyun kavraminin ortaya cikisi ilk insanlara ve hatta hayvanlara kadar uzanmaktadir. Dijital
oyunlar ise ilk defa 1950’lerde yapay zeka, askeri strateji ve uyarlanabilir 6grenme (izerine yapilan
calismalar sonucunda yeni teknolojilerin nasil calistigini géstermek amaciyla gelistirismis prototiplerdi.
Bu ilk drnekleri oynayabilmek icin ¢ok bulylik bilgisayarlar gerekiyordu ve oyunlar son derece basit
tasarimlara sahipti (Bjornlund, 2015, s. 11). GlinlimUzde ise dijital oyunlar hayatimiza iyice yerlesmis ve
cep telefonu kadar kiiclik ekranlardan bile oynanabilir hale gelmistir.

Dijital oyunlar, giinimuizde yalnizca eglence araglari olarak degil, ayni zamanda kiiltiirel ve
ideolojik anlamlar tasiyan metinler olarak degerlendiriimektedir. Dijital oyun tirlerinde icinde MOBA
(Cevrim ici Cok Oyunculu Savas Arenasi) en ¢cok oynanan tirlerin basinda gelmektedir. Bir MOBA oyunu
olan League of Legends da 2009 yilinda ¢ikmis ve kisa slire icerisinde oyun endustrisinde kiiresel bir
deve donuserek biliyik kitlelere ulasmistir. 2011 yilinda 15 milyon aktif oyuncuya sahip olan League of
Legends, Covid-19 pandemisinin de etkisiyle 2024 yilina gelindiginde 132 milyon aktif oyuncuya sahip
olmustur (League of Legends: Oyuncu Sayisi ve istatistikleri, 2025). Oyun, her bélge ve bu bélgelere ait
karakterler icin olusturdugu hikaye 6rgilisii, oyun ici mekanigi, animasyonlari, muzikleri, diizenledigi
turnuvalari ve 2021 yilinda Netflix ortak yapimiyla ¢ikardigi Arcane dizisi ile oldukga ilgi gormdstir. Bu
baglamda League of Legends oyununda kullanilan ikili karsitliklarin incelenmesi 6nem arz etmektedir.
Clnkd Claude Lévi-Strauss’un ikili karsitliklar teorisine gore insan dogasi geregi diinyayi karsitliklar
cercevesinde anlamlandirmaya calismaktadir. League of Legends oyununda da ikili karsithklar sikca
kullanilarak oyuncularin oyun karakterleri ile bitlinlesmesi saglanmistir.

Literetlr incelendiginde, Claude Lévi-Strauss’un ikili karsitliklar teorisinin oyunlardan ziyade
kitap ve film incelemelerinde kullanildigi gorilmdstir. “Fatih-Harbiye ve Akil ve Tutku (Sense and
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Sensibility) Romanlarinda ikili Karsitliklar Baglaminda Yerlesim Yerleri ve Arzu” adli calismada Fatih-
Harbiye (1931) romaninda ikili karsitlklarin geleneksel ve muhafazakar olan Fatih ile Batililasmis
Harbiye sehirleri tizerinden kuruldugu belirlenmis ve Dogulu Sinasi ile Batil Macit arasinda kalan
Neriman karakterinin aslinda Tirk halkinin iki farkli yasam tarzi arasinda kalmishgini temsil ederek ikili
karsithgin vurguladigi tespit edilmistir. Calismada Akil ve Tutku romaninda da mantik ve duygusallik ikili
karsithginin 6n planda oldugu, ancak romanin arka planinda geleneksel ingiliz yasam tarzi, agir bashlik,
sagduyu ve sicak kanlilig1 temsil eden kirsal alan ile sinifsal yiikselme hirsi, materyalizm ve bencillik ile
iliskilendirilen sehir hayatinin karsithginin oldugu belirlenmistir. Britten her iki romanda da ana kadin
karakterin tutku ve arzularinin ikili karsithklar temelinde olusturulan yerlesim yerlerinden dogrudan
etkilendigini saptamistir (Britten, 2022). “The Concept of Double Audience for Irony Based on the
Theory of Binary Opposition in Sense and Sensibility By Jane Austen” adli ¢alismada Jane Austen'in
Sense and Sensibility romaninda ironinin ikili karsitliklar tizerinden kuruldugu belirlenmistir. Yani yazarin
karakterleri, kisilikleri, duygulari ve hatta ortam gibi tiim olgulari ironik bir tavirla karsitliklar Gzerine
kurdugu bulgulanmistir (Dagoglu, 2023). “Paradoxical Binary and Kafka” adli calismada Kafka'nin
romanlarinda kahramanlarin, unutulmaya mahkim edilmis, yalniz ve yahtilmis figlirler oldugu ve
zamansiz bir ikilem olan iyi ve kot kavramlari arasinda sikisip kaldigi belirlenmistir. Kahramanlarin
surekli olarak iki yonli i¢ catismalar yasadigi saptanmistir (Hashemipour, 2024).

“The Rich Girl and The Poor Boy; Binary Oppositions in Yesilcam Melodramas” adli calismada
Zengin Kiz Fakir Oglan yapiminda adindan da anlasilacagi lizere en temelde zengin-fakir karsithgi ile iyi-
kotd, delikanli-ziippe, villa-gecekondu, raki-sampanya ve viski, diiristlik ve algakgonilllltk-gosteris ve
yapaylik, Gst ve alt sinif ile bu siniflarin dili arasinda ikili karsithklar oldugu belirlenmistir (Yesil, 2004).
“Stiper Kahraman Filmlerinde Modernite ve Postmodernite iliskisinin ikili Karsitliklar Yontemiyle
Cozimlenmesi” adli calismada da incelenen 6 sliper kahraman filmi, modernite ve postmodernite
kapsaminda incelenmistir. Filmlerde kahraman-kotd, Gstlin insan-siradan insan, adalet-intikam, gercek-
korku, diizen-kaos, normal-tuhaf, mantik-delilik, secim-kader, beden-ruh, eski-yeni, bilim-batil inang,
umut-yikim gibi ikili karsitliklarin oldugu tespit edilmistir (Yilmaz-Ercan, 2017).

Ayrica Claude Lévi-Strauss’un mitsel ¢ozimlemesi kullanilarak dijital oyunlar tzerine yapilmis
su calismalar da bulunmaktadir; “Dijital Oyunlarda Siddetin Estetigi: League of Legends Oyunu Uzerine
Mitsel Bir Cozimleme” adli calismada League of Legends oyununun sinematik fragmani incelenmis ve
fragmanda karakterlerin belirli mitolojik karakterler ile 6zdeslestirildigi saptanmistir. Ornegin; Ahri
karakterinin Japon mitolojisindeki tilki anlamina gelen ve dokuz kuyrugu olan “Kitsune” ile, Leona
karakterinin Yunan mitolojisindeki “Athena” ve iskandinav mitolojisindeki “Valkyria”larla, Zyra
karakterinin doganin 6fkesiyle 6zdeslestirildigi tespit edilmistir (Erdem, 2019). “Levi-Strauss ve Roland
Barthes’in Yaklasimiyla “God Of War 11I” Oyununun Mitsel Coziimlemesi” adli calismada da “God of War
[1I” oyunun Eski Yunan mitolojisinde yer alan Olimpos Dagi ve cevresinde gectigi, karakterlerde Yunan
tanrilarinin kullanildig ancak oyunda yer yer orijinal Yunan mitolojisinden farklilasarak yeniden tretilen
mitler ve tasidiklari hegemonik anlamlar oldugu belirlenmistir (Sepetgi, 2016)

Bu dogrultuda, ikili karsitliklar teorisi kullanilarak kitaplar ve filmler Gzerine cesitli calismalar
yapilmis; ayrica dijital oyunlar Ulzerine de mitsel ¢oziimlemeler gerceklestirilmistir. Ancak, dijital
oyunlari dogrudan ikili karsithklar teorisi baglaminda ele alan bir calismaya rastlanmamistir. Baska bir
deyisle, ikili karsitliklar teorisi edebiyat ve sinema alaninda yaygin bicimde kullanilsa da gliniim{ziin en
popiler alanlarindan biri olan dijital oyunlar genellikle yalnizca mitsel agidan incelenmistir. Bu
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baglamda, genis bir oyuncu ve izleyici kitlesine sahip olan League of Legends oyunu, bu calismada ikili
karsitliklar teorisi cercevesinde analiz edilerek oyun arastirmalarina kuramsal bir katki sunulmasi
amaclanmaktadir.

1. Oyun ve Dijital Oyun: Teorik Cercevede Tanim, islev ve Déniisiim

Oyun kavrami c¢ok eski zamanlara, ilk insana hatta hayvanlara kadar uzanmaktadir. ilk
zamanlarda insanlarin dogayi taklit etmelerinden ve hareketlerinden olusan oyun kavrami zaman
icerisinde kuralli ve mantiksal bir bicime donlismustiir. Oyunun bos zamani degerlendirme, eglendirme,
ogretme ve kiltlir aktarimi gibi islevleri bulunmaktadir.

ilk oyun kurami Herbert Spencer tarafindan ortaya konulmustur. Ona gére oyunla viicuttaki
fazla enerji atilarak gerginlik azaltilabilir. Saglikli ¢ocuklar ise zayif ¢ocuklara gére daha ¢ok oyun
oynamaktadir (Akt. S6ylemez, 2021, s. 10).

Yapilan kazi calismalarinda M.O. 800’li yillara ait duvar resimlerinde iki ¢ocugun asik
kemikleriyle oynadigi bulunmustur. Misir ve Hindistan’daki duvar resimlerinde el vurusma, topag ve
oyun tahtasi lzerinde zarla oynayan cocuk figiirlerine rastlanmistir (Karaduman & Aciyan, 2020, s. 459)
Bu bulgular giinlimizde hala bilinen oyunlarin aslinda ne kadar eskiye dayandiginin bir gostergesidir.
Her kiltirde ve ¢agda kendine yer bulmayi basarmis oyun olgusu bazen belirli kurallar ¢ergevesinde,
bazen ise kuralsiz olarak ortaya ¢ikabilmektedir (Can & Tekkursun-Demir, 2020, s. 365).

Huizinga’ya gore oyunlar belirli bir alanda gercgeklesir, zamansal ve mekansal sinirhhigr vardir.
Her oyunun kendi icinde bazi kurallar barindirmasi oyunun kendine 6zgii diizenli bir isleyisinin olmasini
saglamaktadir. Bu isleyis hayatin karmasikhgl gbz 6éniinde bulunduruldugunda kusursuz bir yapidadir.
Zaman ise oyunun temel unsurlarindan biridir. Bu unsur oyunun tekrar en bastan oynanabilmesini
saglamaktadir. Ayrica ona goére oyun, kiiltirden dnce gelir, kiltlrin icindedir ve ona eslik eder. Kultir
ise oyun biciminde ortaya ¢ikmistir (Huizinga, 2006, ss. 14-27). Salen ve Zimmerman’a gbre oyun,
oyuncularin kurallarla tanimlanan, 6l¢ilebilir bir ¢ikhiyla sonucglanan yapay bir ¢atismaya girdikleri
sistemdir (Salen & Zimmerman, 2004, s. 96). Fromberg (1992)’e gore oyun; simge ve fikir, haz veren,
etkin, istekli, olaylara ve kurallara dayanan bir aktiviteyle karakterize edilmektedir (Cihan vd., 2022, s.
29). Yalgin ve Bertiz’e gbére oyun, cocuklarin en 6énemli isidir ve oynayan kisiyi etkilemektedir. Oyun
cocuklarin yaraticilik ve 6grenme bakimindan zihinsel, kaslarin ve kemiklerin hareketiyle bedensel, iyi
iliskiler kurulmasiyla sosyal ve psikolojik olarak gelismesini saglayan dogal bir eylemdir (Yal¢cin & Bertiz,
2019, ss. 28-29).

Huizinga’ya gore oyunun birinci temel 6zelligi 6zgir olmasi, hatta oyunun bizzat kendisinin
dzgurliik olmasidir. ikinci temel 6zelligi ise oyunun “gercek” veya “olagan” hayat olmamasidir. Ona gére
oyun daha cok “gercek” hayattan, kendine has bir dlizene sahip gegici bir etkinlik alanina girmektir
(Huizinga, 2006, s. 20). Huizinga’nin bu gorist Platon’un “oyunun gerceklige bagli olmamas!”
saptamasina benzerdir. Platon’a gére oyunun somut hicbir faydasi yoktur ancak yine de karsi konulamaz
bir cazibesi vardir. Ona gore Tanrilar insanlara emekleri arasinda bir soluk alma hakki vermistir ve oyuna
haz duygusu eslik etmektedir (Tleubayev vd., 2017, s. 30).

Caillois ise oyunun temel &zelliklerini (Sezgin, 2016): Ozgiirliik, belirsizlik, ayrisiklik, kurallarla
yonetilme, verimsizlik ve “-mis” gibi yapma olarak siralamaktadir.
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Teknolojik gelismeler ve bu gelismelere ulasimin kolaylasmasi, popitler kiiltlr, ebeveynlerin
sokaklari glivensiz bulmasi, yogun sehir trafigi, sokaklarin oyun oynamaya elverissiz hale gelmesi, kirsal
alanlarin giderek azalmasi, carpik kentlesme ve apartman yasami, geleneksel oyunlarin aktaricisi
konumundaki ebeveynlerin ¢ocuklariyla gecirdigi vaktin azalmasi, komsu kiiltlriiniin kaybolmasi gibi
faktorler sokak oyunlari da denilen geleneksel oyunlarin yerini dijital ortamda oynanan oyunlara
birakmasini saglamistir (Biricik & Atik, 2021, ss. 447-452). Yani futbol, basketbol, ip atlama, tavla, dama,
kagit oyunlari gibi geleneksel oyunlar dijital ortamlara tasinarak sanal ortamlarda bilgisayara veya baska
oyunculara karsi oynanabilir hale gelmistir. Ayrica dijital oyunlar gercekistl yapisiyla oyunculara
gercekte yapamayacagl seyleri yapabilme imkani vermesi, istedigi kisi olabilmesi ve statisiiniin
gercekten cok farkli olmasiyla da 6zellikle ¢cocuk ve ergenlerin ilgisini cekmektedir (Uzunoglu, 2021, s.
117).

Dijital oyunlar; cep telefonu, tablet, laptop, masalsti bilgisayar, ekrana baglanabilen
PlayStation, Xbox, Nintendo gibi ¢esitli oyun konsollari ve yonlendirmek icin kullanilan joysticklerle
oynanabilen oyunlardir. Dijital oyunlarin geleneksel oyunlar ile benzer ve farkh ozellikleri
bulunmaktadir. Bu 6zellikler asagidaki tabloda yer almaktadir (Bozkurt, 2014, s. 8; Hazar et al., 2017: s.
180-181; Mustafaoglu, 2018: s. 85; Uzunoglu, 2021: s. 120):

Tablo 1: Dijital Oyunlarin Geleneksel Oyunlar ile Benzer ve Farkh Ozellikleri

Benzer Ozellikler Farkh Ozellikler

Refleks ve el-g6z koordinasyonu gelisimini | Dijital oyunlar gesitli teknolojik aletler vasitasiyla

destekler. oynanabilirken geleneksel oyunlarin oynanmasi
icin ip, tas gibi basit materyaller yeterlidir.

Merak duygusunu giderir. Dijital oyunlar hareketi kisitlarken geleneksel

oyunlar hareketi tesvik eder. Buna bagh olarak
dijital oyun oynayan cocuklarda kas-iskelet
sorunlari, géz bozukluklari gibi fizyolojik sorunlar
goriilebilmektedir.

Motor becerileri gelistirir. Geleneksel oyunlarda cocugun kimligi aciktr.
Ancak dijital oyunlarda anonim kimligi olan
cocuk siddete yonelebilir, zayif ve glicli yonlerini
gostererek gercek kisiligini ortaya koyabilir. Bu
durum bireyin bilincaltinda baskiladigi
davranislarini oyun araciligiyla ac¢iga cikarmasini
saglayabilmektedir.

iletisim kurma ve takim calismasi yapabilme | Geleneksel oyunlarda oyuncu sayisina, alanina,
yetenegini kazandirir. siresine, kullanilacak araglara midahale
edilebilmesi yaraticiigi desteklemektedir. Dijital
oyunlarda ise sadece belirli secenekler arasindan
secim yapilabilmektedir.

Stratejik  dlsliinebilme, problem ¢6zme, | Geleneksel oyunlar sosyallesmeyi tesvik ederken
planlama, hizli ve dogru karar verebilme ile ¢ok | dijital oyunlar bireyi yalnizlastirarak “bagimli”
yonli is yapma becerileri kazandirir. duruma getirebilmektedir.

Gelisen teknolojiyle artik her an her yerde ve her yastan birey tarafindan oynanabilir hale gelen
dijital oyunlar buyik sirketlerin de dikkatini cekmis ve bu durum giin gectikce dijital oyun sektorinin
bliyiimesini saglamistir. Tim bu gelismeler oyun kavramini agik havada oynanan geleneksel oyunlardan
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koparmis ve dijital ekranlar araciligiyla kapali bir alanda oynanan “modern” oyunlara yerini birakmasini
saglamistir. Artik oyunlar sanal bir sosyallesme ve pazarlama araci durumuna gelmistir (Akgol, 2019, s.
212). Yani dijital oyunlar endistriyel tretim sonucu ortaya ¢itkmis ve maddi ¢ikarlar dogrultusunda
Uretilmektedir. Belirli bir teknoloji, isletme, hukuk, orglitlenme yapisi icinde bicimlenen ve liretim
metas! olarak deger goren dijital oyunlarin bir pazari bulunmaktadir (ligaz-Blyikbaykal & Abay-
Cansabuncu, 2020, s. 6).

Dijital oyunlar, temelde tek oyunculu (singleplayer) ve ¢ok oyunculu (multiplayer), cevrimigi
(online) ve c¢evrimdisi (offline) olarak ayrilmaktadir. Dijital oyun tilrleri hakkinda net bir ayrim
yapilamasa da aksiyon, macera, strateji, rol yapma oyunlari gibi siniflandirmalar bulunmaktadir. Pek cok
oyun tek bir tiir altinda ele alinabilecegi gibi birden fazla tiir kapsamina da girebilmektedir.

Genel olarak dijital oyun tirleri asagidaki gibi siniflandirilabilmektedir (Karaduman & Aciyan,
2020, ss. 459-462; Sezgin, 2016, s. 6):

e Aksiyon (Action) Oyunlari: El-g6z koordinasyonu, refleks ve anlik reaksiyon gibi fiziksel zorluklari
on plana cikarir. Battlefield, Call of Duty, Counter-Strike, Tomb Raider bu tirin en bilindik
orneklerindendir.

e Macera (Adventure) Oyunlari: Bir hikdye etrafinda kurgulanmis, kesif, arastirma, bulmaca gibi
unsurlari iceriginde barindiran oyun tirldir. God of War, Minecraft, The Legends of Zelda
macera turi dijital oyunlardir.

e RPG (Role Playing Game/Rol Yapma Oyunlari): Oyuncular kendi karakterlerini yaratabilir veya
mevcut karakterlerin rollerini Ustlenerek kurgulanmis sanal gerceklik ortaminda oynayabilir.
The Witcher, Baldur’s Gate, Diablo, Metin2 bu tiir oyunlar arasinda yer almaktadir.

e Platform (Arcade) Oyunlari: Oyuncularin karakterleri ile gesitli diizlemler arasinda kosarak,
tirmanarak ya da ziplayarak ilerlemeye calistigi iki boyutlu oyun tiirtdir. Super Mario, Donkey
Kong ve Limbo bu tiire 6rnek gosterilebilir.

e Similasyon (Simulation) Oyunlari: Gergek hayattan izler tasiyan bu oyun tiriinde oyuncu
genellikle Gg¢ boyutlu olarak ucak, tir, araba, gemi gibi bir ara¢ kullanmaktadir. Euro Truck
Simulator, Flight Simulator X bu oyun tiriinde yer almaktadir.

e Strateji (Strategy) Oyunlari: Oyuncularin taktik gelistirmelerinin ve zamani iyi yénetmelerinin
gerektigi oyunlardir. Bu tir oyunlarda yonetim, kararhlik ve dikkat bliyik 6nem tasimaktadir.
Clash of Clans, Age of Empires ve League of Legends bu tiire 6rnek olarak gosterilebilir.

e Sosyal (Social) Oyunlar: Facebook vb. sosyal aglar lGzerinden diger oyuncular ile etkilesim
kurularak da oynanabilen oyunlardir.

e Yaris Oyunlari: Oyuncularin singleplayer veya multiplayer olarak oynayabildigi, rekabet iceren
oyunlardir. Need For Speed (NFS), Nitro Nation bu tiire 6rnek olarak verilebilir.

e Spor Oyunlari: Gergekte var olan sporlarin gesitli araclarla ekrana tasinarak sanal olarak
oynanmasina imkan veren oyunlardir. FIFA oyunlari, NBA 2K24 Kobe Bryant Edition gibi oyunlar
spor oyunlaridir.

e Bulmaca-Puzzle Oyunlari: Gergek hayattaki bulmaca ve puzzle benzeri oyunlarin sanal ortama
aktarilmis halidir. Oyunculari disinmeye tesvik ederek parcalari birlestirmesi veya sorunlari
¢6zmesi amaglanmaktadir.

e Kart, Zar ve Blok Oyunlari: Gercek hayatta oynanabilen tavla, okey, iskambil, satrang gibi
oyunlarin dijital ortama aktariimasiyla olusmus bir tiirdir.
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Crawford bilgisayar oyunlarini, yetenek ve aksiyon oyunlari ve strateji oyunlari olarak iki ana
bashk altinda siniflandirmaktadir. Yetenek ve aksiyon oyunlarini; Savas/miicadele oyunlari, spor
oyunlari, labirent oyunlari, yaris oyunlari, raket oyunlari ve karma-cgesitli oyunlar olarak siralarken
strateji oyunlarini; Macera oyunlari, savas oyunlari, D&D (Dungeons and Dragons) oyunlari, kisilerarasi
oyunlar, sans oyunlari, egitsel ve cocuk oyunlari olarak siralamaktadir(Crawford, 1997, ss. 1-15).
Literatiirde bu oyun tirleri disinda: 3 boyutlu, MMO (Kitlesel Cevrimici Oyunlar), FPS (First Person
Shooter/ Birinci Sahis Nisanci), RTS (Real Time Strategy/ Gercek Zamanli Strateji), egitim oyunlan gibi
tirlerde bulunmaktadir (Demirbas, 2015, s. 364).

Tarkiye Oyun Sektorli 2024 Raporu’na gore en cok tercih edilen bilgisayar ve konsol oyun
tirleri: Shooter-FPS, adventure, battle royale, role-playing, spor, strateji, sandbox, yaris, platform,
arcade, korku, acik diinya, déviis, MOBA, hayatta kalma ve similasyondur (2024, s. 174).

2. Yapisalcilik ve Mit Coziimlemesi: Claude Lévi-Strauss’un ikili Karsitlik Kurami Uzerine

Calismanin bu béliiminde yapisalc distincenin mit ¢ézimlemesindeki yeri ve Claude Lévi-
Strauss’un ikili karsitliklar kurami gercevesinde mitlerin nasil ¢6ziimlendigi ele alinmaktadir. ilk olarak,
yapisalcihgin kokeni ve dilbilimden antropolojiye uzanan gelisimi aciklanmis; kiltiirel anlamlarin,
yapisal iliskiler ve zihinsel kaliplar araciligiyla nasil Gretildigi tartisilmistir. Ardindan, Lévi-Strauss’un
mitleri evrensel zihinsel yapilara dayanan diizenli anlatilar olarak ele aldig1 ve bu yapilari cogunlukla ikili
karsitliklar Gzerinden ¢oziimlendirdigi vurgulanmistir. Dilde ve kiiltlirel yapilarda sik¢a karsilasilan
doga/kultir, iyi/kotu, kadin/erkek gibi zit kavramlarin, anlamin insasinda merkezi bir rol oynadigi ifade
edilmistir. Boylece hem yapisalcihigin temel kuramsal ilkeleri hem de ikili karsithklar kuraminin mit
¢O6ziimlemesine katkisi buttincil bir sekilde sunulmustur.

2.1. Mit ve Yapisalcilik: Anlamin Derin Yapisini Coziimlemek

Yapisalcilik kavraminin kesin olarak ne zaman basladigi bilinmemekte, ancak bir dil bilimci olan
Ferdinand de Saussure’iin dilin yapisi ve ¢6zlimlemesi bakimindan yaptigi ¢alismalar baslangic olarak
kabul gormektedir. Terim bilim bakimindan kokeni yapi sézcigline dayanan yapisalcilik kavrami,
parcalarin (alt birimlerin) bir araya gelerek biitinl ifade etmesi anlamina gelmektedir. Bu pargalar
sosyal yapiicinde birbirlerine bagli olarak hareket etmektedir. Yani parcalardan birinde degisiklik olmasi
diger parcalari da etkilemektedir. Bu baglamda yapisalcilik, parcalar arasinda bulunan karsilikli iliskilerin
bltine dogru yonelimi biciminde inceler ve kiltirel sistemi de bir biitin olarak ele alir. Yapisalcilik,
dilde bulunan karsilikli baginti/benzerlik (cagrisim) ile karsitlik (zithk) iliskisinden faydalanarak klttrel
yapiy! dil ve dilin islevleri izerinden kurgular. Ozellikle Il. Diinya Savasi sonrasi dénemde &nem
kazanmaya baslayan yapisalcilik kavrami, dil bilim ve antropoloji ile sosyoloji, psikoloji, felsefe, edebiyat,
tiyatro, ekonomi, matematik gibi birgok disipline kaynaklik etmektedir (Nar, 2014: s. 30-33).

Yapisalcilik, konu edindigi butin sorunlari insanlarin kendi disinda kalan varliklarla olan
farklihklarini tanimlayarak aciklamaya calismaktadir. Bu yaklasim, insan ya da dogadan bahsetmenin
derinlerde bulunan “degismezlerin” konu edinilmesi oldugunu savunur. Buna gére bu degismezlerin
gorunirdeki kismi ytzeysel farkliliklar icerse de insan ya da dogayi belirleyen temel yapi higbir
zaman kaybolmamistir (Kése & Kodal, 2011, s. 6). Baska bir ifade ile yapisalcilik kavramina; dis
dinya ile ilgili algiladigimiz fenomenler, duyularimizin isleyis bicimi ve insan zihninin aldigi uyarilar
anlamlandirmasi ve diizenlemesi sonucu atfedilen 6zellikleri vardir. Bu duzenleme sureci, insanlarin
zaman ile mekan sirekliligini pargalarina ayirarak gevrelerinin birbirinden ayri, cok sayida ve belli
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belli kimelerde toplanan nesnelerden olustugu, ilerleyen zamanin da ayri olaylarin birbirini
takip etmesi oldugunu disinmelerinden kaynaklanmaktadir. Bu baglamda kiltiir Grinleri de tipki
doga olaylarinda oldugu gibi parcalanir ve diizenlenir. Genel olarak tiim olasiliklari ortaya koyarak
baslayan yapisalci bir ¢ozimleme, karsilastirmali olarak deneysel bulgulari inceleyerek ilerler
(Leach, 1985, ss. 23-27).

Lévi-Strauss, yapisalciligin ve modern antropolojinin babasi olarak kabul edilmektedir. Freud’un
psikanalizi ile Saussure’lin dilbilim alanindaki ¢alismalarini antropolojiye uyarlayan Lévi-Strauss,
inancglar, mit, akrabalik iliskileri gibi kllturel 6zelliklerden eristigi verileri toplumsal ¢6ziimlemelerde
kullanmistir. Ona goére sosyal yapiyl anlamlandirabilmek ancak insan aklinin derinlerine inmekle
mimkdndir. Bu anlamlandirma o6zellikle zihnin biling disi etkinliklerine, dilin yapisinda bulunan
zithklara ve ortaya c¢ikan sozclklerin diizenine dayanmaktadir. Bu yapi, zihnin fonksiyonel tarafini
aciklayan id, ego ve siiperego arasindaki diyalektik baglantilar etrafinda bigimlenir. Bu bakimdan
yapisalcihgin en temel amacinin, insan aklinin dogasinda olan ve kiltlrel yapiya anlamli kilan timel
yaplya ulasmak oldugu sdylenebilir. insan, dogadan aldigi “akli yapiy” kiiltir ve dil araciligiyla
goriinglilere donistlrur. Dil ve kultliir hakkinda yapilan mantiksal ¢c6ziimleme ile her seyi belirleyen
derin yapiyla tim bireylerin ayni kavram noktasinda birlestiriimesine olanak taniyan akilsal ilkelere
ulasmayl mimkiin kilar (Hawkes, 2003, s. 42; Lévi-Strauss, 1969, s. 24; Nar, 2014, ss. 36-38).

Lévi Strauss’a gore, “anlami” kavramak diizen ve yapi olmadan imkansizdir. Mitik dislince her
zaman zithklarin farkindalgindan ilerleyen arabuluculuga dogru ilerler. Mitin amaci, mantiksal bir
model saglayarak celiskilerin Gistesinden gelebilmektir. Anlamin elde edilebilmesi icin de belirli kurallara
bagl olarak verinin degisik bir dile ¢evrilebilmesi gerekmektedir. Clinkl kurallari olmadan yapilan bir
ceviri, iletisimi ve bilgi alisverisini saglayamaz. Bundan dolayl mitlerin anlasilabilirligi ancak onlarin
icerisinde bulunan dizenin acgiga cikarilmasiyla mimkin olabilir. Ona gore insanlarin her zaman bir
diizen ortaya koymasi aydin girisimlerindeki ortak ozelliktir. Sayet bu durum, insan aklinin temelinde
bulunan diizen gereksiniminden kaynaklaniyorsa, evrende bir diizen bulundugu ve insan aklinin da
evrenin sadece bir pargasi oldugu unutulmamalidir (Dundes, 2006, s. 110; Ugurlu, 2014, ss. 117-118).

2.2.  Anlamin insasinda ikili Karsitliklar: Yapisalci Bir Yaklasim

Dilde kavram olusumunda “kavramsal karsithk (zithk)” énemli bir etmendir. Ozellikle ikili
karsitliklarda kendini gosterir. Karsiti ile bilmek, insan aklinin kavramlari kategorilerine ayirma
yontemlerinden biridir. Bu durum kavramlarin biyik bir kisminin karsitlariyla tanimlanmasini
saglamistir. ikili karsithiklar, birbirlerine iki zit kavramin kendisinde olan ancak karsisinda olmayan
nitelikleri Gzerinden kurulur. “Her sey, ancak kendi karsitiyla var olabilecegi icin var-olus, gizli olarak yok-
olus olasiligini icerir” Karsitlikta bir sézctiglin yalnizca var olmayani Uzerinden tanimlanmasi degil,
karsisinda olan s6zctglin zitt olmasi gerekliligi Gnemli olan noktadir. Yani bu yontemde bir kavram,
karsiti ile vardir veya yoktur; boyle bir durumda birinin varligi digerini gecersiz kilar(Arikan, 2018, ss.
593-594; Kula, 2012, s. 137).

Anlami en iyi belirleyen sey, gostergenin dissal gerceklikle iliskisi yerine o gostergenin diger
gostergelerle iliskisidir. ikili karsitliklarda metinde anlami olusturan gizli karsithklarin aranmasi
amaglanir. Anlamin Gretiminde en énemli iliski karsitliklar iliskisidir. ikili karsithklara gore akil, kiiltiirel
baglamda orlintllenmis diizeni, yaniiliskiler ile dontstimlerin ikili zithk mantigini, durmadan ve rastgele
degisen bir diinyaya dayatir. insanin keyfi diizenini dayattigi kiiltiirel alan ve dogal alan arasindaki fark,
simgesel kutuplasmanin temelidir. Yani ‘dogaya karsi kiiltlir’ hemen hemen tiim zaman ve mekanlarigin
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gecerli bir karsitliktir. Avrupa’nin felsefi sdyleminden temellenen bu anlayis, tamamiyla dialist (ikici)
olan insanin dislincesinde kavramsal karsitliklarin bulundugunu soyler. Aristotales’in kabul edildigi
erdem felsefesi ve sonrasinda gelen ahlak felsefecilerinin de siklikla kullandigl Latince kokenli
virtue/vice karsithigr glinimiz Turkcesinde farkli anlamlarda kullanilmaktadir. Virtue; erdem, iyi, dogru
anlamlarinda kullanilabilirken vice ise; erdemsizlik, kotl, vyanlis, ahlaksiz, degersiz olarak
kullanilabilmektedir. ikili karsithklar yonteminde evreni olusturan birbirleriyle iliskili iki kategori
sistemidir. Buna gore diinya 6ncelikle ikili karsitliklar yontemi ile algilanir ve ¢éziimlenir (Arikan, 2018,
s. 594; Cevizci, 2015, ss. 663-698; Ozer & Yarar, 2019, s. 113).

Lévi-Strauss, Saussure’dan etkilenerek yapisalci bir bakis acgisiyla karsithk temelli anlam
sistemleri olusturmustur. Bu yapiy1 Mythologies’de metonimik (ad aktarma) ve metaforik (egretileme)
dizgelerden faydalanarak karsitliklar Gzerinden mitlerin bitlinini anlamlandirmayr amaclar. Lévi-
Strauss’un akrabalik iliskileri Gzerine yazdigi Les structures élémentaires de la parenté (Akrabaligin
Temel Yapilari; 1949) kitabi ikili karsitliklar yontemini érneklendiren ilk yapitidir. Lévi-Strauss’a goére
beynin isleyisi bilindiginde zihnin dogasi ortaya cikartilabilir. Bu goriis baglaminda insan zihninin esas
olarak ikili karsithklara gore isledigini savunur. ikili karsithklar Velazquez kadin- erkek, asiller-asil
olmayanlar; Picasso keskin agik-koyu bloklar; H. Braun-Vega cinsiyet karsitliklari ve farkli etnik kokenleri
bir araya getirerek kullanmistir (Kése & Kodal, 2011, s. 10; Tufekgi, 2003, s. 56).

Lévi-Strauss yapi olarak kavramsallastirdigi farkli toplumlara ait mitleri inceler ve yapilarinda
bulunan ikili karsithklarin ortak bir kullanimi oldugunu tespit eder. Ona gore, “kavramsal kategoriler
insa etmek, anlam Uretiminin 6ziidiir” ve bu siirecin temelinde de ikili karsithklar bulunmaktadir. insan
beyni sonsuz sayida ikili karsitlik Gretebilir, insanlarin evreni A veya B kategorisi olarak algilamasi farkli
toplumlarin mitlerinde ortak olan ikili karsitliklarin nedenidir ve bu durum evrenseldir. Yaradilis
efsanesinde de diinyayi anlamlandiran kdltiirel kategorilerin oldugu goriilmektedir. Yaradilis efsanesine
gore toprak havadan ve karanlik aydinliktan ayrilir. Diinya kara ve su kategorilerine ayrilirken, su ise
deniz sulan (verimsiz) ve gok kubbe/ yagmur sulari (verimli) olarak ikiye ayriimaktadir. Dogaya ait
kategorinin kullanilmasinin amaci kdltiire ait kavramlari aciklamak ve bunlarin kiltirel degil, dogal
goriinmesini saglamaktr. Boylece dogal olan deniz suyu ve gok kubbe/ yagmur suyu arasinda bulunan
karsitlik, kultlrel olan verimli-verimsiz kategorilerine aciklik getirmek icin kullaniimaktadir (Dagtas,
2013; John, 2003, s. 153).

ikili karsithklarda bir topluluga ait hikayeler, davranislar, mitler gibi kiiltiirel degerler bir simge
ile 6zdeslestirilmekte veya bu 6zellikler anlamlarin karsiliklari prensibinden ortaya cikan iliskilerle
tanimlanir. Baska bir ifade ile kiltlrel 6zellikler, zit veya benzer anlamlari olan kelimelerle iliskilendirilir.
Bu iliskilendirme, basta Levi-Strauss’un ilk ve temel karsitlik olarak nitelendirdigi ekin-doga karsithigi ile
diger ikili karsitliklara veya 6zdesliklere bagli iliskiler Gzerine kurulmustur. Lévi-Strauss’a gore ekin veya
toplum, degisik alan ve degisik diizlemlerden birbirlerine karsilik veren dizgelesmis kurallar evrenidir
(Tufekei, 2003: s. 55).

ikili karsitliklar farkli diizeylerde siniflanir. Bu siniflandirmalar (Yiiksel, 1995, s. 41):

. Doga dlizeyinde: kadin-erkek, geng- yasli, sag goz- sol goz,
. Dogal ve ekinsel olani ayirma diizeyde: ¢ig-pismis, Gziim-sarap, doga-ekin,
J Ekin diizeyinde: yasak-yasak olmayan, dinsel- dindisi bicimindedir.
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ikili karsitliklar farklh dizeylerde siniflandirilabildigi gibi cagrisim yaptigi diger kelimeler ile de
olabilmektedir. Bu duruma orgiit sézctigliniin topluluk, kurum, organizasyon, grup gibi kelimelere
karsilik bulmasi 6rnek verilebilir (Nar, 2014, s. 38). Ayrica ikili karsitliklar kavramini asirt kullanmakla
suclandigi halde Lévi-Strauss tanimini savunmayi su ifadelerle siirdirmdstir: “Tabii ki, hangi cesit olursa
olsun bitin mitler, genel anlamda ikili islemleri igerir, ¢linkii bunun gibi islemler, disiince ve dilin
fonksiyonlarini miimkin kilmak icin doga tarafindan icat edilen tabii 6zelliklerin anlamlaridir” (Dundes,
2006, s. 110).

3. Oyun Mekanikleri ve Anlatisinda ikili Karsitliklar: League of Legends’in Yapisalci Analizi

Calismanin bu boliimiinde genis bir oyuncu ve izleyici kitlesine sahip olan League of Legends
oyununun mekanik ve anlatisi ikili karsithklar teorisi cercevesinde analiz edilmistir.

3.1. Arastirmanin Yontemi

Dijital oyunlar sadece bir eglence araci degil, ayni zamanda bir 6grenme, kiltir ve ideoloji
aktarimi aracidir. insan zihninin karsitlik Gireterek olaylari anlamlandirma ¢abasi sonucu dijital oyunlarda
da kazanan-kaybeden, iyi-kotli, savas-baris, gecmis-gelecek gibi pek cok karsithk kullanilarak
oyuncunun karakterler ve olaylar ile 6zdeslesmesi hedeflenmektedir.

Bu calismada Claude Lévi-Strauss’un yapisalci yaklasimina dayanan ikili karsithiklar teorisi
cercevesinde, League of Legends oyununun mekanik ve anlatisinda yer alan ikili karsithklarin
incelenmesi amaglanmaktadir. Lévi-Strauss bu teorisinde ilkel toplumlardan modern kiiltiire, mitlerden
glinmiz anlatilarina kadar insan zihninin diinyayr anlamlandirma stirecinde sirekli olarak karsitliklar
yarathgini 6ne sirmektedir. League of Legends oyununda da diizen-kaos, 1sik-karanlik, doga-teknoloji
ve hayat-6lim gibi karsitliklar; oyunun gectigi Runeterra evreninde, karakterlerin 6zelliklerinde, oyun
ici mekaniklerinde ve hikayelerinde yogun olarak islenmektedir. Bu baglamda calismada, karakterlerin
hikayeleri ve oyun ici mekanikleri izerinden ikili karsitliklarin nasil kurgulandigi ortaya koyulmaya
calisilacaktir. Bu amag dogrultusunda arastirmanin sorulari su sekilde belirlenmistir:

A.S. 1. League of Legends oyununda hangi temel ikili karsitliklar yer almaktadir?

A.S. 2. League of Legends oyununda ikili karsitliklar karakterlerin hikayelerinde yer almakta
midir?

A.S. 3. League of Legends oyununda ikili karsitliklar karakterlerin oyun ici mekaniklerinde
yer almakta midir?

AS. 4. League of Legends oyununda ikili karsithklarin kullanimi oyunun oynanisini
etkilemekte midir?

Arastirmada veri toplama siirecinde icerik analizi teknigi kullanilmistir. icerik analizi; gorsel,
yazili ya da isitsel materyallerin iceriginin nesnel, dogrulanabilir bilgilere ulasmak ve bu bilgilerden
anlamli sonuglar c¢ikarmak amaciyla belli kurallar dahilinde sistematik bir sekilde analiz edilmesi
yontemidir. icerik analizi yéntemi iletisim bilimleri, psikoloji, sosyoloji, siyaset bilimi gibi cesitli alanlarda
kullanilabilen esnek bir arastirma metodudur. igerik analizi teknigi metnin biitiiniinden kopmadan
gerceklestirildiginde alt metinde bulunan gizli anlamlar tespit edilerek sosyal gerceklik ile ilgili
cikarimlarda bulunulabilmektedir (Alanka, 2024, ss. 64-73; Metin & Unal, 2022, s. 273). Bu ¢alismada
icerik analizi teknigi kullanilarak League of Legends oyununun gectigi Runeterra evreninin bolgeleri,
karakterlerin gorselleri ve kullandiklari replikler ile tematik kostlim serileri oyunun resmi hikayelerine
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ve oyun ici verilere dayanarak analiz edilmistir. icerik analizi ydntemi kullanilirken Levi-Strauss’un ikili
karsitliklar teorisi temel alinarak karakterler ve temsil ettikleri kavramlar tematik olarak incelenmistir.

Arastirmanin orneklemi amacli 6érnekleme teknigi kullanilarak belirlenmistir. Bu 6rnekleme
tekniginde arastirmaci kendi yargilarini kullanarak arastirma amacina uygun secimler yapmakta ve
ornekleme dahil etmektedir(Akto & Akto, 2017, s. 1081). Bu ¢calismada League of Legends oyununun
secilmesinde oyunun bdlgelerine ve karakterlerine dair ayrintili hikdyelerinin olmasi, oyunun 170
karakter ile zengin bir karakter havuzu bulunmasi ile oyuncu ve izlenme sayilarinin fazla olmasindan
dolayi popiler olmasi etkili olmustur. Ayrica glinimizde en ¢ok oynanan MOBA oyunlar arasinda yer
alan League of Legends’ta ikili karsitliklarin analiz edilebilmesi gerek karakterlerin hikayeleri gerekse de
oyun ici mekanikleri bakimindan uygun bir 6érnek olusturmaktadir. Alan yazinda ikili karsithlar teorisi
kullanilarak dijital oyunlar Uzerinden gerceklestirilen arastirmalarin yetersiz olusu bu calismanin
Onemini ortaya koymaktadir.

3.2. League of Legends Oyununa Genel Bakis

2006 yilinda Los Angeles, Kaliforniya’da Marc Merrill ve Brandon Beck tarafindan kurulan Riot
Games bir oyun yapim ve dagitim sirketidir. Sirketin ilk oyunu 2009 yilinda piyasaya strtlen League of
Legends’tir. Bundan sonraki stirecte League of Legends’e bagli olarak; 2019 yilinda Auto Battler tiirii bir
oyun olan Teamfight Tactics (TFT), 2020 yilinda mobil versiyonu League of Legends: Wild Rift ile ayni yil
kart oyunu League of Runeterra ve League of Legends’tan bagimsiz olarak 2020 yilinda bir FPS oyunu
olan Valorant piyasaya siirtilmustr. Sirketin 2025 yilinda 2XKO adli bir doviis oyununu piyasaya siirmesi
beklenmektedir (Riot Games, 2025).

Riot Games sirketi oyunlar igin ¢esitli animasyonlar, mizikler yapmaktadir. Bununla birlikte
2021 yilinda League of Legends evrenini kapsayan Runeterra’dan Piltover ve Zaun bélgelerinde gecen
Arcane dizisini yayinlamistir. 2024 yilinda 2. sezonu ile son bulan dizi diinya capinda blylik begeni
toplamistir. Sirket Noxus, lonia ve Demacia bolgelerinde gececek yapimlarin gelecegini agiklamistir
(Akpinar, 2024; Kilig, 2024).

3.2.1. Haritalar

League of Legends oyununda Sihirdar Vadisi ve Aram (Sonsuz Ucurum) olmak (izere oyuncularin
mucadele ettigi iki harita bulunmaktadir.

Sihirdar Vadisi: Oyunun ana haritasidir. Ug koridor (Ust, orta, alt) ve bir ormandan olusmaktadir.
Oyuncular burada 5’e 5 strateji savaslari yaparak kuleleri yikip, rakip takimin Nexus’'unu yok etmeye
calismaktadir. Normal, dereceli ve egitim modu gibi farkli versiyonlari bulunmaktadir. Sihirdar
Vadisi’'nde Destek, Nisanci, Bliylcli, Doéviscl, Suikastci ve Tank rolleri bulunmaktadir. Bu rollerdeki
karakterler farkll koridorlarda oynanabilmektedir. Egitim modunda oyuncu yapay zekaya (bot) karsi
oyun oynayarak karsi takimin merkezini yok etmeye calismaktadir. Bu modda oyuncu oyun ici esyalari,
karakterlerin yeteneklerini ve haritayl tanimaktadir. Normal ve dereceli oyun modlarinda oyuncular
gercek oyunculara karsi strateji ve takim oyunu gelistirerek 5’e 5 miicadele etmektedirler. Oyuncular
minyon, orman yaratiklari, gliclendirme veren yaratiklar (Ejderhalar, Vadi Alameti, Atakhan ve Baron
Nashor), rakibi alt etme ya da rakibin alt edilmesine katkida bulunma, rakip kuleleri yikma yollariyla
seviye puani ve altn kazanabilmekte, bu sayede itemler (esyalar) alarak karakterlerini
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gliclendirmektedirler. Bu modlarda amag karsi takimin kulelerini ve inhibitorlerini alarak karsi takimin
merkezini yok edip oyunu kazanmaktir. Dereceli oyun modunda normal oyun modundan farkl olarak
lig sistemi bulunmaktadir. Lig sisteminde asamalar, kiimeler ve siralamalar bulunmaktadir. Dereceli
oyun modu tek/cift (tek basina veya 2 kisi birlikte girilebilen) veya esnek (yalnizca 4 kisi girilemeyen, 1
ila 5 kisi arasinda girilebilen) oyun modlarinda oynanabilmektedir (Cesur, 2013, ss. 23-24; Okka, 2014,
ss. 8-15).

Sekil 1: Sihirdar Vadisi Harita ve Koridorlar
Kaynak: (LoL Koridor isimleri, 2023)

Aram (Sonsuz Ugurum): Tek bir koridordan olusan bu haritada, oyuncular rastgele secilen
karakterlerle 5’e 5 savasir. Oyuncular oyuna girdiklerinde Sihirdar Vadisi’nden farkli olarak karakterlerini
kendileri secememekte, oyun tarafindan rastgele verilen (hesabinda bulunan karakterler veya haftalik
verilen Ucretsiz karakterler arasindan) bir karakteri oynamalari gerekmektedir. Oyuncular kendisine
rastgele gelen karakteri takimindaki baska bir oyuncuyla degistirebilir veya zar atarak farkli bir karakter
gelmesini saglayabilir. Bu modda oyuncularin Usse doniip can yenileme sansi yoktur, ancak belli
araliklarla can sunaklarindan canlarini doldurabilmektedirler (Okka, 2015, s. 7).

Sekil 2: Sonsuz Ugurum

Kaynak: (Sonsuz Ugurum, 2021)

3.2.2. Karakterlerin Bulundugu Bolgeler

League of Legends oyununda her karakterin hikayesi ve ait olduklari bolgeler bulunmaktadir.
Runeterra evrenini olusturan bu bolgelerin de ¢gesitli 6zellikleri vardir.
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IRILIORD

-
hior

GOLGE ADALAR

Sekil 3: Runeterra Bolgeler Haritasi
Kaynak: (Leagueoflegends Harita, t.y.).

Bandle Sehri: Yordle adi verilen kiglik, haylaz ve blyili yaratiklarin yasadigi gizemli bir sehir.
Buraya giris yalnizca belirli kosullarda miimkiin olup, dikkatsizler riiyalar icinde kaybolabilir (Ozen¢ &
Tinmazlar, 2019, ss. 147-150).

Bilgewater: Korsanlar, kagakgilar ve parali askerlerin hikim slrdigi kaotik bir liman sehri.
Denizaltinda korkutucu yaratiklar yasar ve gli¢ icin savasan farkli fraksiyonlar bulunur (Bilgewater
Sampiyonlari, 2023; Runeterra’nin Bélgeleri, 2021).

Demacia: Demacia Kralligi prestijli bir askeri gegmise sahiptir. Onur, adalet ve diizenin 6n
planda oldugu askeri bir kralliktir. Demacia halki icin adalet, diizen, onur, gorev bilinci her seyden 6nce
gelmektedir ve kiltlrel miraslariyla gurur duymaktadirlar. Kraliyet ailesi ve soylular, Demacia’nin kokli
mirasini korumaya calisirken, biiyi karsiti politikalar nedeniyle i¢ karisikliklar yasanir (Leagueoflegends
Bolgeler, t.y.; Leagueoflegends Harita, t.y.).

Freljord: Sert doga kosullari ve kabile savaslariyla bilinen, blyuli yaratiklarin ve eski savascilarin
hiikiim sirdiigt boélge. Ug biyik kabile (Avarosalar, Kisin Pencesi, Buz Muhafizlari) arasinda giig
miicadelesi yasanmaktadir (Leagueoflegends Harita, t.y.; Ozen¢ & Tinmazlar, 2019: ss. 93-100).

Golge Adalar: Bir zamanlar Kutlu Adalar olarak bilinen bu bdlge, gigli bir lanet sonucu
karanhga gémilmustir. Harrowing adi verilen kara sis, yasayan ruhlari tiiketerek onlari lanetli varliklara
donlstlrir (Golge Adalar Sampiyonlari, 2022; Leagueoflegends Harita, t.y.; Runeterra’nin Bolgeleri,
2021).

Hiclik: Hiclik, kainatin ortaya cikisiyla beraber feryat figan varlik bulmustur. Runeterra’nin
bilinen diinyasinin 6tesinde, kaos ve karanlik giclerin sekillendirdigi bir boyuttur. Buradaki yaratiklar,
Runeterra’nin dengesini bozarak her seyi yutmaya calismaktadir (Leagueofiegends Bélgeler, t.y.).

lonia: onia (ilk Diyar), devasa bir kita-adadir. Denge, lonia’nin temel tasidir ve ruhani diinyaile
fiziksel diinya uyum icinde yasamaktadir. Ruhani diinya ile fiziksel diinya arasindaki uyumun korundugu,
blyliniin dogal olarak sekillendigi bir diyardir. Ancak Noxus’un istilasi sonrasinda denge bozulmus ve
halk bélinmiistiir (Ozeng & Tinmazlar, 2019, ss. 137-146; Runeterra’nin Bélgeleri, 2021).
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Ixtal: Element buyllerinde uzmanlasmis eski ve izole bir uygarliktir. Runeterra’nin en eski
medeniyetlerinden biri olup, kendi kiltlrlerini korumak icin dis dinyadan uzak dururlar
(Leagueoflegends Bolgeler, t.y.; Leagueoflegends Harita, t.y.).

Noxus: Giig, fetih ve hayatta kalma odakli bir imparatorluk. Burada sosyal statii, soy yerine
yetenekle kazanilir ve herkes yilikselme sansi elde edebilir. Ancak dis diinyadan zalim ve tehditkar bir
glc olarak gorilmektedir (Leagueoflegends Bolgeler, t.y.; Leagueoflegends Harita, t.y.).

Piltover: Okyanus kiyisina kurulu olan Piltover sehri “ilerleme Sehri” olarak da
adlandiriimaktadir. Teknolojik yeniliklerin merkezi olan, ticaret ve ilerlemeye dayali bir sehir. Hextech
adiverilen biiyi ve teknolojiyi birlestiren sistem, buranin gliciini artirmaktadir (Hexgates, t.y.; Hextech,
t.y.; Piltover, t.y.; Piltover Council, t.y.).

Zaun: Piltover’in golgesinde kalan, sanayi ve kimya teknolojilerinin merkezi olan kaotik ve sug
dolu bir alt sehir. Kimya Baronlari, buradaki giic dengesini ellerinde tutmaktadir (Ozeng & Tinmazlar,
2019, ss. 119-120; Zaun, t.y.).

Shurima: Bir zamanlar bliylk bir imparatorluk olan Shurima, ihanet ve felaketle yikilimis,
ardindan c¢oélde kaybolmustur. Prens Azir'in geri donisuyle, halk eski ihtisamina kavusmayr umut
etmektedir (Kirkcl, 2015, ss. 24-26; Leagueoflegends Bolgeler, t.y.).

Targon: Runeterra’nin en yiksek zirvesi olan Targon Dagi'nda mistik varliklar ve goksel glicler
hikim sirer. Bu daga tirmanmayi basaranlar, ilahi varliklarla butlinleserek diinyaya geri dénebilir
(Leagueoflegends Bolgeler, t.y.; Leagueoflegends Harita, t.y.).

3.3. Arastirmanin Bulgulari

League of Legends oyununda, anlatinin temelini olusturan unsur, zit kavramlar arasindaki
surekli catismalardir. Gerek oyunun oynanisi gerekse de Runeterra bolgeleri ve karakterlerin hikayeleri
zithklar tizerine kurulmustur.

3.3.1. Diizen ve Kaos Karsithgi

League of Legends oyununda en belirgin karsitlik diizen ve kaos karsithgidir. En temelde oyun
minyonlarin, kulelerin ve orman yaratiklarinin ¢gtkma zamanlari ve ayni dogrultuda olmalariyla bir diizen
icerisinde baslamakta ve iki takimin savasmasiyla kaosa dontismektedir.

Bolgesel olarak bakildiginda Demacia, lonia ve Piltover llkelerinin savascilarinin ve kadim
biylcileri dizen ve denge saglamaya calismaktadir. Buna karsin Demacia’nin ezeli rakibi Noxus, kaos
ve karmasa icinde imparatorlugunu genisletmeye calismakta, Piltover’in alt sehri Zaun, Piltover
Komitesine baskaldirarak kaos ¢ikarmakta ve bu sayede bagimsizlik elde etmeye calismakta, Golge
Adalar’in Kara Sisi ve Higlik ise Runeterra’nin dort bir yanini karanliga gdmmeye calisarak kaos
olusturmaktadir.

Tablo 2: Oyunda Diizeni Temsil Eden Karakterler

Karakter Diizen Temsili ikili Karsithk

Garen Soylu Crownguard hanesinden gelen | Demacia tahtinin korunmasi icin cani
Garen Demacia’nin sadik savascisidir. | pahasina savasan Garen, isgalci Noxuslu

Adalet sembolli olarak disiplin ve | Darius, Draven, Katarina gibi
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kurallariyla Demacia’nin ideallerinin ve | sampiyonlarla miucadele ederek
dizeninin koruyucusudur. Noxus’un kaotik dlinyasina engel olmaya
calismaktadir.

Caitlyn Zengin ve soylu Kiramman hanesinden | Piltover’a karsi baskaldiran Zaunlu Kimya
gelen Caitlin bir serif olarak Piltover’in | Baronlari ve Jinx'in sebep oldugu kaosa
dizenini korumaya calismaktadir. karsi Ulkesini korumak icin

savasmaktadir.

Shen lonia’nun Kinkkou savascilarinin lideri olan | lonia’daki diizeni ve dengeyi bozmaya
Shen, lonia’nin en 6nemli olan unsuru | ¢calisan Zed gibi suikastcilara karsi
ruhsal denge ve dizeni korumak icin | savasarak kaosu onlemek icin
calismaktadir. cabalamaktadir.

Vi Aslen Zaunlu olan Vi, kiiglk yasta ailesini | Piltover'in ¢okislini engellemek igin

kaybetmesi ve Zaun'da hayatta kalma | Zaun’un Kimya Baronlarina ve kendi
sartlarinin zor olmasi yliziinden sorunlarini | kardesi Jinx’e karsi Caitlyn’in ordusunda
yumruklariyla ¢c6zmeye baslamistir. Ancak | miicadele etmistir. Bu sayede Zaun’un
yine de Piltover ve Zaun arasindaki savasta | kaotik yapisini engelleyerek iki sehir
sevdiklerini kaybetmesi onun iki sehir | arasindaki diizenin savascisi konumuna
arasindaki diizeni korumak i¢in miicadele | gelmistir.

etmesini saglamistir.

Tablo 2'de gorildigi lizere, League of Legends evreninde dilizenin nasil tanimlandigini ve her
karakterin bu diizeni koruma konusundaki farkl yaklasimlarini gostermektedir. Diizeni saglamak igin
glic kullanimi, adalet anlayisi ve bireysel motivasyonlar karakterden karaktere degismektedir. Demacia
- Noxus: Adalet ve diizeni temsil eden Garen, fetih ve kaosu savunan Noxuslu savascilara karsi miicadele
etmektedir. Piltover - Zaun: Teknoloji ve diizenin merkezi olan Piltover, yeralti sug o6rgitleri ve anarsiyle
anilan Zaun tarafindan tehdit edilmektedir. Caitlyn ve Vi, bu diizeni korumak icin savasmaktadir. lonia -
Zed’in Suikastgilari: Geleneksel ruhsal dengeyi temsil eden Shen, kaosu ve isyani temsil eden Zed ile
miucadele etmektedir. Oyundaki blyik anlatinin merkezinde diizen ve kaos arasindaki ¢catisma yer
almakta ve oyunculara bu ikiligin farkl yonlerini deneyimleme firsati sunmaktadir.

Tablo 3: Kaosu Temsil Eden Karakterler

Karakter Kaos Temsili ikili Karsithk

Darius Gucl, savascl kisiligi ve acimasizhigiyla | Garen gibi adalet ve diizen savascilarini
Noxus’un yayilimcr politikasinin semboli | yok etmeye calisarak Noxus’un sinirlarini
olarak isgal girisiminde bulunulan her | genisletmeye calisir ve gittigi her yere
Ulkede dizeni yikmak ve zayiflari ezmek | kendisiyle birlikte kaosu gotirmektedir.

icin micadele etmektedir.

Jinx Aslinda normal bir cocuk olan Powder | Vi'in Caitlyn’in yaninda yer almasiyla
yaptigi bir hata ylzinden sevdiklerini | gozi donmis olan lJinx, Piltover ve
kaybetmesi ve ablasinin kendisine sirt | Caitlyn’i cesitli silahlarla yok etmeye
cevirmesi Uzerine kendini Jinx olarak | calismaktadir. Bu vyolda pek c¢ok
tanimlamaya baslamistir. Diizenli olan her | Piltoverlinin ve Konsey Uyelerinin
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seye dlismandir ve vyaptigl silah ile

bombalarla bu diizeni yikmaya calisir.

bircogunun o6limine sebep olarak

Piltover ve Zaun’u kaosa slirtiklemistir.

Xerath’in Azir'in  onu

himayesine almasiyla degismistir. Ancak

hayati prens

Xerath’in 6zglirlige olan arzusu dizene
baskaldirmasini saglamistir.

Thresh Golge Adalar’'in  karanlik ve kaotik | Dlizeni temsil eden karakterlere karsi
enerjisiyle dolu Thresh ruhlari avlayarak | miicadele ederek korku ve kaosun
fenerine hapsetmektedir. hiikiim stirmesini sembolize etmektedir.

Xerath Shurima topraklarinda kole olarak dogan | Xerath’in  Azir’in  Ylkselis  ritlelini

engellemesi onu saf enerji dolu kotiicil
bir yaratiga dontstirmustir. Azir’'in
Yikselis’e erememesi sonucu Shurima

¢O6kmis ve ¢ole kaos hakim olmustur.

Tablo 3, League of Legends evreninde kaosu temsil eden karakterleri ve onlarin diizen karsiti
rollerini analiz etmektedir. Karakterler, oyun icinde hem anlatisal hem de mekanik olarak kaosun farkli
yonlerini temsil etmektedirler. Bazi karakterler kaosu fetih ve gili¢ (Darius, Xerath) ile, bazilari ise
bireysel anarsi ve yikim (Jinx, Thresh) yoluyla temsil etmektedir. Kaos ve diizen arasindaki bu miicadele,
League of Legends evrenindeki en temel anlatisal catismalardan birini olusturmaktadir.

3.3.2. Isik ve Karanlk (iyi-Kéti) Karsithg

League of Legends evreninde en belirgin bir diger karsithk i1sik ve karanlik karsithgidir. Isik
genelde iyiligi, aydinlanmayi, diizeni, umudu ve iyilestirmeyi temsil ederken; karanlik ise kaosu, yikimi,
olim, bilinmeyeni, isgali, yozlasmayi ve kotiiligl temsil etmektedir. League of Legends evreninde de
Demacia, Freljord ve Targon 1sig1 temsil eden bdlgelerken karanhgi temsil eden bolgeler ise; Noxus,
Golge Adalar ve Higlik'tir.

League of Legends oyununda ayni zamanda aydinhigi temsil eden “Yildiz Muhafizlar” ve
karanhgl temsil eden “Yildiz Dismanlari” bulunmaktadir. Yildiz Muhafizlari, 1sigin gictini kullanarak
karanlikla miicadele eden bir ekiptir. Yildiz Dlismanlari ise 15181 yok ederek diinyaya kaos ve yikim
getirmeyi amaclamaktadir. Yildiz Muhafizi olan Lulu, Lux, Poppy, Ahri gibi karakterler Yildiz Dismanlari
olan Zoe, Fiddlesticks ve Morgana’ya karsi miicadele etmektedir. Ayrica Thresh, Kai’Sa, Sylas, Yorick,
Zoe, Mordekaiser, Karma, Malphite, Orianna, Xerath, Shaco, Jarvan 1V, Kha’ Zix ve Varus karakterlerinin
“Sonsuz Karanlik”; Jhin, Diana, Lissandra ve Lux karakterlerinin ise “Kozmik Karanlik” temasina sahip
kostimleri bulunmaktadir. Bu kostiim serileri aslinda normalde 1sigin diizenini ve iyiligini temsil eden
Lux, Jarvan IV ve Karma gibi karakterlerin de farkli bicimlerde sunulabileceginin, net bir iyi ve koti
ayriminin olmadiginin gostergesidir.

Tablo 4: Isi1g1 Temsil Eden Karakterler

ikili Karsithk
Istk ve karanhk arasindaki ikili karsithk

Karakter Isik Temsili

Lux Isigin safligini, umudu ve bilgeligi temsil

eder. Demacia’nin bliyli yasagina ragmen | kendini hem fiziksel hem de sembolik

1si8in1 koruyarak dostlarini gliclendiren | olarak  gostermektedir.  Sylas  ve

bir figlirdar. Magseekers Demacia’da blylyu
sinirlandirmakla goérevli, blyici avcisi
bir tarikat) Tarikati'na karsi 1sik buyusiini

kullanarak karanliga karsi savasmaktadir.
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Kayle Evrensel diizeni ve mutlak adaleti temsil | Kayle ve kardesi Morgana aydinlik ve
eder. Isik, onun icin sadece saflik degil, | karanligin  dogrudan temsili olan
ayni zamanda kati kurallarin ve disiplinin | karakterlerdir.  Kardesi Morgana’nin
bir aracidir. isyanina karsi miicadele eder. Onun

mutlak adalet anlayisl bazen
merhametsiz ve kati bir hale gelebilir.

Leona “Seher Isig1” olarak da adlandirilan Leona | En yakin arkadasi Diana ile Glines ve Ay
saf 1s18In semboludir. Glines’in 1sigini ve | arasindaki micadeleyi yasar. Diana’nin
koruyucu gliclini simgeler. Halkini ve | isyanina karsi onu kurtarmaya calisir.
mittefiklerini karanliktan korumak icin
1s1gin1 kullan

Taric Isigin hem fiziksel hem de manevi | Karanliga karsi savasirken isigini sadece
yonlerini temsil eder. Huzur, uyum ve | bir silah olarak degil, ayni zamanda
glizelligin bir sembolli olarak koruyucu | iyilestirici ve denge saglayicl bir gig
bir figlirdar. olarak kullanir.

Tablo 4, League of Legends evrenindeki isiktan beslenen karakterleri ve onlarin karanlik ile

miucadelesini analiz etmektedir. Isik burada adalet, umut, diizen ve koruma gibi temalarla islenmis ve
her karakterin farkli bir isik anlayisiyla hareket ettigi gosterilmistir. Isigin yalnizca iyilik ve saflik anlamina
gelmedigini, bazen kati diizen, savas ve hatta denge icin bir ara¢ olarak da kullanilabilecegini
gostermektedir. Lux, 15181 baskiya karsi bir 6zgirlik semboli olarak kullanirken, Kayle, 15181 kati adaletin
temsilcisi olarak goriyor. Leona, 15181 koruma amaciyla kullanirken, Taric, 15181 dengeleyici bir unsur
olarak ele aliyor. Bu farkh 1sik temsilleri, oyundaki iyi-k6tli ayriminin gri tonlarla islendigini ve her
karakterin kendi hakli sebepleriyle hareket ettigini gosteriyor. Bu da anlatiyi zenginlestirerek oyunculara

cok katmanli bir deneyim sunmaktadir.

Tablo 5: Karanligi Temsil Eden Karakterler

Karakter Karanlik Temsili ikili Karsithk

Nocturne Karanlik  riyalarin  kdbus  sekline | Nocturne, sadece fiziksel olarak degil,
blirinmis hali olan Nocturne, “Ebedi | ayni zamanda zihinsel bir varlik olarak da
Kabus” olarak da adlandiriimaktadir. | karanhgin hiikim siirmesi icin
“Golge Sihri” sonucu ortaya c¢ikan | ugrasmaktadir. Zihinleri manipiile ederek
Nocturne bilincaltinda yer alan en | korku ve 1zdirapla dilinyayr karanhga
karanhk korkulari temsil etmektedir. | strikler.

Runeterra’nin bilinmeyen
derinliklerinden gelen bu varlik tam
anlamiyla kaotik bir varliktir.

Morgana Morgana adaletsizlige ve intikama karsi | Kardesi Kayle’in sert adalet anlayisina
bir  o6fkenin  somutlasmis  halidir. | karsi  6zglirlik  miicadelesi  verir.
insanlarin  zaaflarint  kabul  eden | Karanligin onu ele gecirmesi
Morgana, oOzglrlik icin isyan yolunu | Morgana’nin  1siga  olan  inancini
sec¢mistir. Onun bu isyani kardesi Kayle’in | kaybederek uzaklagsmasini saglamistir. En
1Isigina karsi bir karanhk olarak ortaya | blylik miicadelesini ise diizen ugruna
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cikmaktadir. Ancak Morgana’nin
karanhg diger karanlhk karakterlerden
farkli olarak yikim getirmek icin degil,

ozgurlik micadelesi olarak ortaya

bazen acimasiz olabilen kardesi Kayle’a
karsi vermektedir.

cikmaktadir.

Diana Diana, ay, gece ve karanlik ile | Targon Dag’nin zirvesinde Ay’In
O0zdeslesmis bir karakterdir. “Ay’in | Sureti’nin glicinii kazanan Diana, geri
Hiddeti” olarak da adlandirilan Diana, | dénerek Solari rahiplerine hesap sormus
kendini bildi bileli sorgulayici ve diizene | ve rahiplerin onu sahtekéar ilan etmesi
karsi c¢ikict olmustur. Giines inancini | Gzerine hiddetle dolmustur. Solari
sorgulayarak yasakl bilgilere yonelmis ve | rahiplerinin 6gretilerine karsi ¢ikarak
karanligin yolunu se¢mistir. Ay’in glcinid benimsemis ve dizenle

savasmistir.
Viego Kral Viego karanlikla 06zdeslesen bir | Kara Sis’i kullanarak diinyayi lanetlemis,

figlrdir. Isolde hayattayken iyi niyetli
olan kral blydlu bir hanger sonucu esini

Muhafizlari
durdurulmustur.

ancak Isik tarafindan

kaybedince gozi dénmis ve karanlga
teslim olmustur.

Tablo 5, karanligin farkh formlarini ve her karakterin farkli motivasyonlarla karanlig
benimseyisini géstermektedir: Nocturne, dogrudan korkunun cisimlesmis hali olarak kaos ve i1zdirabi
yayarken, Morgana, baskici diizen karsisinda 06zglrligl icin savasan bir figiir olarak karanliga
ybnelmistir. Diana, aydinhigin bir aldatmaca oldugunu distiinerek hakikati ararken karanligin tarafina
gecmistir. Viego, ask ve kaybin getirdigi umutsuzlukla isig1 terk etmis ve karanlikta ¢6zim aramistir.
Tablo, karanligin yalnizca kotilik olmadigini, bazen 6zgirlik, hakikat arayisi veya kisisel kayiplarin bir
sonucu olarak da ortaya cikabilecegini gostermektedir. League of Legends evreninde iyi ve koti
arasindaki ¢izginin nasil belirsizlestigini, karakterlerin gecmislerine ve motivasyonlarina bagl olarak
karanliga siriklendiklerini veya karanhgi sectiklerini gozler dnline sermektedir.

3.3.3. Doga ve Teknoloji Karsithgi

En yaygin ikili karsitliklardan bir digeri de doga ve teknoloji karsithgidir. Doga, insan
mudahalesinden bagimsiz olarak var olan, organik ve saf bir diinyay! temsil etmektedir. Teknoloji ise
insan aklinin GriinG olan, yapay ve dizenlenmis her seyi kapsamaktadir. Oyunun hikdye ve
karakterlerinde doga ve teknoloji arasindaki miicadele net bir sekilde goériilmektedir. Bélgesel olarak
bakildiginda lonia ve Ixtal doganin, dengenin, elementlerin ve biiyiiniin giiciinii kullanmaktadir. Oyle ki
Ixtal, insanlarin dogaya zarar verdigini distinerek dis diinya ile baglarini kopartmistir. Piltover ve Zaun
ise teknolojiyi kullanan boélgelerdir. Piltover bilim ve miihendislige 6nem veren, Hextech teknolojisinin
bulundugu yerdir. Zaun’da ise etik disi deneyler yoluyla teknoloji gelismektedir. Karakterler tizerinden
bakildiginda ise bazi karakterler doganin glicline, icsel yasama ve biiyliye bagliyken bazilari ise bilimi ve
teknolojiyi kullanarak gliclenmektedir.

Dogay! temsil eden karakterler genellikle dogal dengeyi savunmakta, yasami korumakta ve
dogal gliclerini kullanmaktadirlar. Bu karakterlerin tasariminda genellikle dogayla uyumlu olarak yesil,
kahverengi ve kirmizi tonlari kullaniimistir. Teknolojiyi temsil eden karakterler ise insan akl, bilim ve
miihendisligi kullanarak insanisti gelisimi, makinelesmeyi ve kimyasal giici desteklemektedirler.
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Tablo 6: Dogayi Temsil Eden Karakterler

Karakter Doga Temsili ikili Karsithk

Ivern Dogayla uyum icinde yasayan nazik bir | lvern dogadaki her varliga ve orman
koruyucudur. Orman ruhlarini ve vahsi | ruhlarina yardim eden, onlari koruyan
yasami korur. nazik bir canlidir. insanlara dogaya nasil

davranmalari  gerektigini  6gretmeyi
amaclamistir. Dogaya zarar veren her
tarlt varhgin ise karsisinda durmustur.
Oyun ici mekanikte de Ivern orman
yaratiklarini  6ldirmek yerine onlari
Ozglr birakmaktadir.

Nidalee Nidalee, Ixtal ve Shurima'nin sinirinda | Kiilash adli avcilarin annesini dldirmesi
bulunan ve sik agacglarla bezenmis | sonucu Nidalee ormanini  bitin
devasa bir ormanda yasamaktadir. | tehlikelere ve  yagmacilara  karsi
Ormanda blylmus, icgldilerine ve | koruyacagina ant icmistir. O, bilim veya
doganin giicline glivenen bir avcidir. teknoloji yerine i¢ gldilerine ve

dogadan aldigi glice glivenmektedir.

Maokai Maokai, kabukla kapl genis govdesi ve | Kara Sis’in adayl yok etmesiyle 6fkeye
agac dallarini andiran uzuvlariyla bir | kapilmis, yasayan olilerle savasarak
treant (dev agag)'tir. Sonrasinda adaya | Golge Adalar’i eski haline dondiirmeye
gelen insanlara ise dogaya saygl duyup | calismaktadir.
uyum icinde vyasamalari icin vyol
gostermistir.

Zyra Etobur bitkilerden dogmus ve insanlari | Zyra insanlari korkak ve sevimiz;
dogaya zarar veren varliklar olarak géren | blyuculeri ise kistah ve tekinsiz
bir canhdir. bulmaktadir. Her haliikarda bu canlilarin

hicbirinin dogaya saygi duymadigini,
aksine hepsinin dogaya zarar verdigini
duslinmektedir. Herkese karsi tiksinti ve
nefret dolan Zyra, intikam icin gectigi her
yerde dikenli sarmasiklar ve et yiyen
bitkiler birakarak insanliga ait her seyi
yok etmeye baslamistir.

Tablo 6, doganin farkli yonlerini ve dogayla i¢ ice olan karakterlerin motivasyonlarini ortaya
koymaktadir: lvern ve Maokai, doganin koruyucu ve iyilestirici yonlerini temsil ederken, Nidalee ve Zyra,
doganin vahsi, acimasiz ve saldirgan yonlerini 6ne ¢ikarmaktadir. lvern, nazik ve bariscil bir yol izlerken,
Maokai, dogaya zarar veren gliclere karsi savasa girismistir. Nidalee, dogayla uyum icinde ancak
gerektiginde avcilik i¢glidilerini kullanirken, Zyra, insanlari tamamen doganin diismani olarak gorerek
dogaya karsi gelenleri yok etmeyi amaclamaktadir. Tablo, doga ve insan arasindaki ¢catismanin farkh
bakis acilariyla islendigini ve bazi karakterlerin dogayi koruyarak, bazi karakterlerin ise intikam yoluyla
savundugunu gostermektedir.
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Tablo 7: Teknolojiyi Temsil Eden Karakterler

Karakter Teknoloji Temsili ikili Karsithk

Viktor Zaun’un Ucra koselerinde yoksul bir ailenin | Teknoloji ve doganin bir pargasi olan byl
¢ocugu olarak dinyaya gelen Viktor, | arasindaki karsitligi temsil eder.
¢abalari sonucu Piltover’da akademiye
girmeyi  basarmistir.  Viktor  burada
teknolojinin gelismesine katkida
bulunmustur. Viktor ¢ocuklugundan beri
aksayan bir bacak ve tedavisi bilinmeyen
bir hastalik ile micadele etmektedir. Bu
denli zorluklarla miicadele etmek zorunda
kalmasi ona insan bedeninin ne kadar eksik
ve zayif oldugunu dlstndirtmektedir.

Onun igin organik yasam gelisime engeldir.

Orianna Piltover'da gergek kol ve bacaklardan Gstiin | Orianna’nin tim vicudunun

olacak sekilde protezler yapan Unli | mekaniklesmesi dogalligini tamamen yok
zanaatkar Corin Reveck’in  kizi  olan | etmis, insani duygularinin ve anilarinin
Orianna, zamanla babasi kadar iyi bir usta | tamamini  éldirmustir. Orianna’nin  bu
olmustur. Zaun’u kimyasal bir gazin isgal | donlisimi teknolojinin dogal yasami nasil
etmesiyle Orianna Zaunlulara yardima | tamamen degistirebileceginin bir
gitmis ancak bu iyi niyeti sonucunda | gbstergesidir.
gazdan etkilenerek cigerleri iflas etmistir.
Bunun sonucunca babasi ona tamamen
yapay cigerler yapmistir. Zamanla zehir
tiim viicuduna yayilmis ve Orianna’nin tim
bedeni mekanik pargalarla degismek
zorunda kalmistir.

Singed “Deli Kimyager” olarak adlandirilan Singed, | insanlar, hayvanlar ve insan-hayvan
Piltover’da teknolojiye dogal biyiliniin | melezleri tzerinde etik olmayan, korkung
dahil olmasiyla gelistirilen Hextech’e | deneyler yaparak teknolojiyle donatmistir.
siddetle karsi ¢cikmistir. Ona gore biyi, | Ona gore doga bir denge degil, izerinde
diinyayr anlayamayacak kadar aciz | deneyler yapilacak bir alandir.
olanlarin bir kagis yoludur.

Camille Ailesinin  6liminden sonra Camille | Camille insanin dogal bedenini zayif ve aciz

dismanlarina karsi durabilmek ve isleri

ylritebilmek  icin  kendisini  insan

sinirlarinin ~ 6tesine taslyacak Hextech
glclendirmeleriyle tim bedenini
gelistirmistir.

bulmaktadir. Kalbi de dahil olmak Uzere

neredeyse tim vicudu Hextech ile

gelistirilen Camille yaslanmayan,
durdurulamaz bir varliga donlismustar.
Camille’in kendi istegiyle mekaniklesmesi
doganin zayifligina ve teknolojinin bu
zayifligi

kusursuzluga cevirebilecegine

vurgudur.
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Tablo 7, teknolojinin insana ve dogaya nasil bir donlisim sundugunu ve bu donlisimin her
karakter icin farkli sonuglar dogurdugunu gostermektedir. Bazi karakterler kendilerini gelistirmek icin
teknolojiyi bir ara¢ olarak kullanirken, bazilari dogayr tamamen ortadan kaldirarak teknolojinin
UstlnlGglint kanitlamaya calismaktadir. Bu, teknoloji ve doga arasindaki ¢catismanin sadece iyi ve koti
ekseninde degil, donisim ve evrim baglaminda da ele alinabilecegini gosteren derin bir anlat
sunmaktadir.

3.3.4. Hayat ve Oliim Karsithgi

Yasam ve 6lim tim canlilar icin kacinilmaz iki noktadir. Stirekli bir dongi icindeki bu iki kavram
evrenin genel diizeninin olusturmaktadir. iki karsithk arasindaki miicadele dijital oyunlarin hemen
hepsinde karsimiza ¢ikarak bireylerde derin distinceler ve duygusal yankilar uyanmasini saglamaktadir.
League of Legends oyunu da yasam ve o6lim arasindaki micadeleye baghdir. Hayat, sirekli bir
miicadele, varolus arayisi, anlam bulma cabasi ve gelisimdir. Oliim ise miicadelenin kaginilmaz bir
sonucu olarak yok olus veya bir yeniden dogus, donisiim firsatidir. Yani 6lim, sadece bir son degil, bir
anlam arayisinin pargasidir. Olim ve hayat arasindaki karsitlik karakterlerin i¢sel catismalarina ve
varolussal sorgulamalarina da etki etmektedir. Bu catisma bazen 6liime karsi bir baskaldiri, bazen de
Olimin kabul edilmesi siirecini icerir.

Karakterler birbirlerini 6ldirerek zafer elde etmeye ¢alismaktadir. Ancak takim arkadaslarini
iyilestirerek veya kalkan saglayarak onlarin yasama tutunmasini saglayan Nami, Janna, Lulu, Taric,
Karma gibi karakterlerde bulunmaktadir. Bununla birlikte yasam ve 6liim arasinda kalan veya bir kdpri
gorevi goren karakterler de bulunmaktadir.

Tablo 8: Yagam ve Olimii Temsil Eden Karakterler

Karakter Temsil Ettigi Olgu ikili Karsithk

Soraka Goksel bir varlik olan Soraka, élimlllerin | Takim arkadaslarini siirekli iyilestirerek
acisinl azaltmak icin diinyaya gelmistir. | 6limin karsisinda duran bir figlrdir.
Yasamin kutsalligini savunur ve glgcli bir | Oyun ici yeteneklerine bakildiginda
sifacidi.  Oyun icinde de takim | Soraka Pasif yetenegi (Kurtulus) ile cani
arkadaslarini iyilestiren  yeteneklere | az olan takim arkadaslarina karsi daha
sahiptir. hizli kosmaktadir. Q vyetenegi (Yildiz
Yagmuru) ile dismanlara hasar vererek
kendini iyilestirir W yetenegi (Astral
ilham) ile kendi canindan fedakarlikta
bulunarak takim arkadaslarini iyilestirir.
R yetenegi (Dilek) ile de tim takimini
iyilestirerek o6limden kurtarmaktadir.
Hikayesi ve oyun ici mekanigi gbz 6niinde
bulunduruldugunda Soraka’nin sirekli
hayat vermesi onun bizzat olimin
kendisine karsi savastigini
gostermektedir.
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Akshan

Adaletin intikamcidir.
Katilleri

donddrdr.

savunucusu ve

oldurerek kurbanlari hayata

Masumlari  yasatmayr  amaglarken,
yalnizca suclularin 6lmesi gerektigine
inanir. Oyun mekanigine bakildiginda
Akshan
Muhafiz)

oyuncu bir eylemde bulunmaz. Yetenege

W yeteneginin (Gorlinmez

pasifi (pasif yeteneklerde
1 yetenek puani vermesi otomatik olarak
aktiflesmesi icin yeterlidir) ile takim
arkadaslarindan birini katleden rakip
olarak
Akshan

alt ederse onun

takim oyuncusunu madrabaz
isaretlemektedir. Eger

rakibi
oldirdigi  tim

isaretlenen
takim  arkadaslari

yeniden canlanmaktadir.  Yetenegin
aktifinde (ilgili yetenek tusuna basilarak
kullanilmasi) ise Akshan madrabazlara
dogru ilerlerken hareket hizi ve mana

yenilenmesi kazanmaktadir.

Renata
Glasc

Glg ve parayla insanlari kontrol eder,
yasam ve Olimiu kendi c¢ikarlar icin

dengeler.

Muttefiklerine
rakiplerini

yasam saglarken,
birbirine distrerek olim
getirir. Oyun ici mekanigine bakildiginda
ise Renata’nin W yetenegi (Kurtarma
Paketi) kendine ya da takim arkadasina
hareket hizi

Kurtarma Paketi etkisi altindaki karakter

saldirnt  ve kazandirir.
oldiglinde ise 3 saniyeligine can bari
fullenir ve bir rakip katledilirse 6lmekten
kurtulmaktadir. E yetenegi (Avantaj
Programi) ile Renata, rakipleri yavaslatan
ve hasar veren, takim arkadaslarina ise
kalkan

gondermektedir.

saglayan kimyasal roketler
R yetenegi (Usulsiz
Devralma) kimyasal bulutlar géndererek
isabet eden rakip sampiyonlarin
delirmesine ve birbirlerine saldirmasina

yol agmaktadir.

Karthus

Olimi 6zgirlik olarak gorir ve onu
ylceltir. Golge Adalar’da hortlak olarak
yeniden dogmustur.

Yasami bir yik, 6lim ise kurtulus olarak
kabul eder ve tiim canlilari 6lime ¢agirr.
Pasif yetenegi (Olim Tanimaz) ile
oldikten sonra da hayalet bicimine

girerek yeteneklerini kullanmaya devam
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edebilmektedir. R vyetenegini (Agit)
kullandiginda da herkesin yok olmasini
isteyerek rakip takimda hayatta olan
herkese hasar vermektedir. Karthus
yasamin gecici dogasina vurgu yaparak
Olimin bir son degil, baska bir yasam
bicimi oldugunu ve her canli igin bir
anlam tasidigini belirten bir karakterdir.

Sion Noxus’un 6liimsiiz savascisidir. Oliimden | Oliim onun igin bir son degil, intikam ve
donerek savasmaya devam eder. yikim icin  bir aractir. Oyun igi
mekaniginde ise Sion’un pasifi (Olimin
Gorkemi) o oldikten sonra kisa
sureligine hiddetle hayata  geri
dénmesini saglamaktadir. R yetenegi
(Durdurulamaz Hiicum) Sion’un bir yone
dogru durdurulamadan hizla kosmasini
ve carphg alana zarar vermesini
saglamaktadir. Goraldagiu lizere o6lim
temasi Sion lizerinde bir yeniden dogus,
intikkam arzusu ve kendi benligini
kaybetme olarak islenmistir. Ayrica
o6limiin sadece bir gecis oldugunu ve
olilerin birer arag olarak
kullanilabilecegini gostermekte ve yasam
ve Olim arasindaki sinirlarin esnekligini
ifade etmektedir.

Tablo 8, yasam ve 6lim arasindaki zithgl ve bu kavramlarin farkli karakterler tarafindan nasil
yorumlandigini gostermektedir: Soraka ve Akshan, yasamin kutsalligini ve 6limi{ engellemenin
gerekliligini savunurken, Renata Glasc, 6limi bir kontrol araci olarak kullanmakta, hayati ve 6limii
kendi cikarlari icin dengelemektedir. Karthus ve Sion, 6limi kabullenmis ve onu farkh bicimlerde
benimsemis karakterlerdir. Bu analiz, yasam ve 6limin League of Legends evreninde nasil farkli
perspektiflerden islendigini ve karakterlerin bu kavramlara yaklasimini nasil sekillendirdigini
gostermektedir.

3.3.5. insan ve Yaratik Karsithg

League of Legends oyununda insan ve vyarattk arasindaki zithklar kiltlirel olarak
vurgulanmaktadir. Oyunda insan karakterler genellikle doga, medeniyet, toplum, diizen, akil, strateji
ve teknolojiyle, yaratik karakterler ise dogatistli gériinimleriyle vahsi, mistik, dogal, kaotik, icglidisel
gliclerle ve yikimla iliskilendirilmistir. Bu karsitliklar genellikle toplum ve doga arasinda bir gerilim
yaratmaktadir. insanlarin toplumsal diizeni ve medeniyeti yaratiklarin icgiidiisel, kaotik ve bireysel
dogasi ile catismaktadir. Ancak karsitliklara atfedilen 6zellikler her zaman net cizgilerle ayrilmamaktadir.
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Cunki bazi karakterler hem insana ait hem de yaratiklara ait dzellikleri tasiyabilmektedir. Ornegin

Noxuslu karakterler diizen yerine yikimin pesindedir. Oyunda ayrica en basta insan olup sonradan

yaratik olmus olan karakterler de bulunmaktadir.

Tablo 9: insan Karakterlerin Temsili

Karakter insan Temsili ikili Karsithk

Ezreal Piltover’in zengin arkeolog ailelerinden | insan zekasi ve 6grenme yetisi ile mistik
birinin cocugu olan Ezreal merakli ve zeki | glicler arasindaki dengeyi temsil eder.
kisiligi ile 6n plana c¢ikmaktadir. Zeki,
cesur ve kesif merakhsi bir Kkasiftir.

Gizemli eldiveni ona insanistli glgler
kazandirir.

Jayce Gelisim ve kesfi temel alan Piltover | insanin medeniyet ve etik anlayisiyla
akademisinin basarili mucitlerinden olan | teknolojik glic arasindaki c¢atismayi
Jayce, tim engellemelere ragmen | temsil eder.
durmayip Ustliin zekasi ile blyi ile
teknolojiyi  birlestiren Hextech’i icat
etmistir.

Ekko Daha cocuk yastayken bile cesitli icatlar | insan zekasi ve iradesinin, zamani bile
yapan Ekko dogustan bir dahidir. Ustiin | manipiile edebilecek kadar ileriye
zekdsi ve yenilikgi ruhuyla gelisimi | gidebilecegini gosterir.
hedefleyen bir liderdir. Zamani geri
alabilen bir cihaz gelistirmistir.

Tablo 9, insanin zeka, cesaret ve vyaraticilikla dogaylr ve evreni nasil sekillendirdigini

vurgulamaktadir: Ezreal, kesif ruhu ve 6grenme yetenegi ile insanin maceraci yoniinii temsil ederken,

Jayce, bilimi ve etigi savunarak insanin ilerlemeci ve diizen kurucu yoniini simgeler, Ekko, teknolojiyi

kullanarak kaderi degistirme arayisiyla insanin potansiyelini ve sinirlarini asma istegini temsil eder.

Tablo, insanin dogal yeteneklerinin ve zekasinin, onu bilinmeyen gliclerle nasil birlestirdigini ve

gelistirdigini gostermektedir. Ayni zamanda bu karakterler, bilim ve kesif yoluyla insanin kendi dogasini

ne kadar degistirebilecegi lizerine bir sorgulama sunmaktadir.

Tablo 10: Yaratik Karakterlerin Temsili

Karakter Yaratik Temsili ikili Karsithk

Fiddlesticks Fiddlesticks tuhaf bakislari, etrafinda | insanlarin  korkularini  sekillendirerek
stirekli kargalarin dénmesi ve vzl | kaos yaratir.
parcalanmis korkuluk goriintlisa,
insanlari  korkutmasi, yikim ve kaos
getirmesiyle vyaratiklarla bagdastirilan
ozellikleri tasimaktadir.

Korku ve paranoyay! besleyen, insanlari
avlayan kadim bir varliktir.

Kha'Zix Hiclik'ten gelen ve gorlntisli bocege | Hiclik'ten gelen diger pek ¢ok yaratik gibi
benzer, Urkitlict bu yaratik acimasiz bir | Kha'Zix’te yikim ve kaosun
avcidir. Kha'zZix oldirdtgli her varhigin | savunucusudur.  Kha'Zix’in ~ evrimini
glicinl kendi blinyesine katmakta ve | tamamlamakicinen gliclii varliklariinsan
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glin gectikce giliclenmektedir. Evrimini
tamamlayip durdurulamaz olmak icin de
en glcli varliklarin pesine diismektedir.

ya da yaratik ayirt etmeksizin avlamasi
her iki diinyanin diizeni icin de tehdit
olusturmaktadir.

Elise

Elise sonradan vyarattk olmus bir
karakterdir. insan oldugu zamanlarda
bile insanlari manipile eden, cikarlar
icin her seyi yapan, hilekar biridir. Golge

insan formunda cazibeyi, &riimcek
formunda ise korkuyu temsil ederek
insan ve vyaratik arasindaki sinirlar
sorgulatir.

Adalar’a gizemli bir nesne aramaya
gittiginde Zehirgene tarafindan isirilmis
ve zehir tim vicuduna vyayilarak onu
oriimcege cevirmistir.

Tablo 10, yaratiklarin dogasini ve insanlikla olan karsitliklarini ortaya koymaktadir: Fiddlesticks,
korkunun beden bulmus hali olarak insan zihnini manipliile ederek kaos yaratirken, Kha’Zix, icglidisel
olarak avlanan ve durmaksizin evrimlesen bir yirticidir, Elise, insanliktan yaratikliga gecisin bir 6rnegidir
ve insan formuyla kandirirken, yaratik formuyla avini korkutur. Yaratik olgusunun sadece fiziksel bir
tehdit olmadigini, ayni zamanda korku, icglidii ve dénlisiim gibi derin kavramlarla iliskilendirildigi
goriilmektedir.

3.3.6. Element Karsithiklari

League of Legends’ta dogal elementler olan su, ates, toprak ve hava simgesel olarak hem
karsithklari hem de diizeni temsil etmektedir. Ornegin mitsel olarak ates elementinin yikimla ve su
elementinin sifa ile iliskilendirilmesi iki element arasindaki miicadelenin daima bir denge saglama araci
oldugunu gostermektedir. Oyun icerisinde elementler birbirlerine karsit olarak kullanilarak anlatim
gliclendirildigi gibi ayni zamanda ayni element icinde de karsitliklar kullaniimistir. Yani ayni element
hem iyilik, yardim ve iyilestirme hem de saldiri ve kontrol temsili olarak karsimiza ¢citkmaktadir.

Tablo 11: Element Karsithklarinin Karakterlerde Temsiliyeti

Element Karakter Temsiliyet

Su Elementini Kullanan | Nami

Karakterler

Marai kabilesinden gelen Nami, kabilesini korumak icin
Dalga Cagiran olarak savasmaktadir. Yetenekleri suyun
zarif, dengeleyici ve iyilestirici yoninil temsil ederken,
ayni zamanda deniz dalgalarinin kontrolsiiz gliciinli de
yansitmaktadir. Nami’nin pasif yetenegi (Vahsi Dalgalar)
yeteneklerinin isabet ettigi takim arkadaslarina hareket
hizi kazandirmaktadir. Q yetenegi (Suya Hapis) rakibi su
baloncugu icerisine hapsetmesini saglamaktadir. W
yetenegi (Med Cezir) takim arkadaslarini iyilestirmekte
ve rakibe hasar vermektedir. E yetenegi (Dalga
Cagiran’in  Hediyesi) takim arkadaslarinin hasarini
artirirken, rakibi yavaslatmaktadir. R yetenegi (Gelgit
Dalgasi) ise rakipleri havaya savurarak yavaslatir, hasar
verir ve takim arkadaslarini da hizlandirir.

Buz formunda bir Anka kusu olan Anivia, Freljord’un
element ruhu ve umudun simgesidir. Yeniden dogma
yetenegi, suyun dongisini ve sirekliligini temsil

Anivia
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ederken, buz saldirilari suyun soguk ve kontrol edici
guclni yansitir.

Pasif yetenegi (Yeniden Dogus) ile buzdan bir
yumurtaya donisen Anivia, tipki suyun donglsi gibi
yeniden hayata donmektedir. Q yetenegi (Buz Kiitlesi),
E yetenegi (Ayaz Yanigi) ve R yetenegi (Buzul Firtinasi)
ile rakiplerine hasar vermekte, W yetenegi ise asilamaz
bir buz duvar olusturmaktadir. Anivia, Nami’nin aksine
suyun iyilestirme yonlyle degil, soguk ve kontrolci
yonlyle 6n plana c¢lkmaktadir. Ayrica mitolojide
yanarak killerinden dogan Anka kusunun zit element
olan su ile yeniden hayat bulmasi da ates ve su
arasindaki karsithgr simgelemektedir.

Ates Elementini Kullanan | Brand Ofkesiyle kdyiinii yakan ve atesin yikici dogasini temsil
Karakterler eden Brand, intikam ve nefret dolu bir karakterdir.
Yetenekleri, atesin kontrolsiiz giicini ve yikicihigini
yansitir.  Oyun ici mekaniginde Brand’'in tim
yeteneklerinin alevlerden olustugu, bu yetenekler ile
yoluna cikan her seyi yikima ugrathg gorilmektedir.
Brand’in “Dlinyay atese vermeye hazir misin” ve “Ben
diinyay! temizleyen atesim” replikleri de Brand’in tim
insanliga karsi ofke ve nefret dolu oldugunu isaret
etmektedir. Brand’in hiddet dolu, kindar, intikamci, asi
karakteri ve yikim arayisi onun ates elementinin tim
dogasini oldugu gibi yansittigini géstermektedir.

Milio Atesin sadece yikici degil, iyilestirici bir glic olabilecegini
dislinen Milio, “Nazik Alev”i kullanarak
cevresindekilere sifa verir. Yetenekleri, atesin sicak,
koruyucu ve iyilestirici yoninl vurgular. Oyun igi
mekanigine bakildiginda da pasif yetenegi (Ates
Parcasi) ile takim arkadaslarini efsunlamaktadir. W
yetenegi (Sicactk Kamp Atesi) ve R yetenegi (Hayat
Alevi) ile takim arkadaslarini iyilestirmekte ve E
yetenegi (Kor Kucak) ile de takim arkadaslarina kalkan
saglamaktadir. Milio, Brand’in aksine atesi bir yikim
araci olarak kullanmamakta, atesin vahsi dogasina karsi
cikarak atesin ayni zamanda tipki su elementi gibi
iyilestirici bir 6zelligi olabilecegini gostermektedir.

Toprak Elementini | Malphite Yektas'in son parcgasi olan Malphite, Hiclik’'in yikimina
Kullanan Karakterler karsi topragin dayanikhligini ve savunmasini temsil
eder. Hantal yapisi ve sert yetenekleri topragin gliclii ve
saglam dogasini yansitir. Oyun ici mekanikte Malphite
biliylci olarak oynanabilse de genellikle tank roliinde
oynanmaktadir. Malphite’in yetenekleri topraktan gelir,
hantal ve kabadir. Bu baglamda Malphite’in topraktan
dogmasi ve kaya yapisinda olmasi onun topragin sertlik,
dayaniklilik ve savunma yonleriyle iliskilidir.

Taliyah Taslari kontrol edebilen Taliyah, kabilesini korumak icin
her seyi gbze alan bir savascidir. Taslari 6rme yetenegi,
topragin sekillendirilebilir ama glcli yonini temisil
ederken, kararli ve sert yapisi toprak ve hava
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elementlerinin birlesimini yansitir. Oyun ici mekanikte
de Taliyah yetenekleri ile tas firlatmakta, R yetenegi
(Orgii Duvar) ile de uzun bir serit boyunca duvar
ormektedir. Taliyah’in sert iradesi, dayanikl kisiligi onu
toprak elementiile dogrudan iliskilendirirken; kabilesini
savunmak icin her seyi goze alisi, kontrolsiiz olusu ve
hava elementini temsil eden Yasuo’dan ders alisi onun
hava elementinin  ozelliklerini  de  tasidigini
gostermektedir.

Hava Elementini Kullanan | Janna Rlzgari kontrol eden Janna, firtinalar yaratarak felaket
Karakterler zamanlarinda yardima kosan koruyucu bir varhiktir. Hiz
ve destek odakli yetenekleri, hava elementinin hafif,
glcli ve yonlendirici dogasini temsil eder. Janna’nin
pasifi (Pupa Yeli) takim arkadaslarinin ona daha hizli
kosmasini saglamaktadir. Q yetenegi (Ugultulu Kasirga)
ile rakip sampiyonlari havaya savurmakta, W yetenegi
(Meltem) ile hava elementini c¢agirarak rakipleri
yavaslatmakta, E yetenegi ile (Firinanin Gozi) takim
arkadasina riizgar kalkani vermekte ve R yetenegi
(Muson) ile de firtina olusturan Janna rakipleri
savurarak takim arkadaslarini iyilestirmektedir. Janna
hikayesi ve yetenekleriyle hava elementinin koruyucu,
hizl ve giclendirici yonini{ temsil etmektedir.

Yasuo Sabirsiz ancak kararl bir savasci olan Yasuo, riizgarin
serbest ve yikicl gliciini ustalikla kullanir. Celik Firtina
ve Rizgar Duvari yetenekleri, hava elementinin akiskan
ama glcli dogasini yansitirken, kararlihgr toprak
elementiyle de bagdastirilabilir. Oyun ici mekanikte
pasifi (Avarenin Yolu) Yasuo'ya etrafini saran riizgar
kalkani vermektedir. Q yetenegi (Celik Firtina) iki yuk
oldugunda bir riizgar hortumu firlatirr. W yetenegi
(Rizgar Duvari) ise rakip atislarini engelleyen bir duvar
olusturmaktadir. Yasuo, o6zgir, sabirsiz, hizli, engel
tanimaz kisiligi ile hava elementini temsil ederken
kararli ve sert kisiligi ile de toprak elementinin
ozelliklerini yansitmaktadir.

Tablo 11, elementlerin oyun karakterleri Gzerinden nasil farkli yonleriyle temsil edildigini
gostermektedir. Ayni elementin farkli karakterlerde iyi (koruyucu, iyilestirici) ve koti (yikici, kaotik)
yonleriyle islendigi goriilmektedir. Bu durum, oyun ici dinamikleri zenginlestirirken, karakterlerin
oyunculara cesitli stratejik ve anlatisal deneyimler sunmasini saglamaktadir.

3.3.7. Fiziksel Gii¢ (Dogal Gii¢) ve Biiyii Giicii (Dogaiistii Giig) Karsithgi

League of Legends oyununda karakterler fiziksel gtic/saldir glicii (AD-Attack Damage) veya
biyi glci/yetenek glicine (AP- Ability Power) sahiptir. Fiziksel giic ve biyi glici, birbirine zit ancak
birbirini tamamlayan iki farkl savas bicimini temsil etmektedir. Bu iki tir giic, yalnizca mekanik bir ayrim
degil, ayni zamanda oyundaki anlati ve karakter tasarimlarini da etkilemektedir. Ancak Corki, Ezreal,
Kai’Sa gibi bazi karakterler hem fiziksel hem de biiy( giict kullanabilmektedirler.
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Tablo 12: Fiziksel ve Blyl Glcu Karsitliklarinin Karakterlerde Temsiliyeti

Gl Turii Karakter Temsiliyet

Fiziksel Gig/Saldir Glici Garen Demacia’nin kudretli savascisi Garen, blyk bir kilig ile
savasmakta ve tim yetenekleri kas gicliine baghdir.
Tank ve doviiscu olarak yakin fiziksel savasta bulunur.
Zed Golgelerin Efendisi Zed, golge giiciinden yararlanan bir
suikastcidir.  Shuriken (yildiza benzer keskin ninja
bicaklar) atarak rakibe fiziksel saldirida bulunmaktadir.
Sivir Parali bir asker olan Sivir, nisanci rollindedir. Dort bicakli
bumerangiyla savasmaktadir. Q yetenegi (Bicakli
Bumerang) Sivir’in ana silahinin rakiplere dogru gidip
geri donerken hasar vurmasini saglamaktadir. W
yetenegi (Seken Atis) ile de hedefler arasinda sirekli
sekerek hasar vuran daha kiiglk bicaklar atmaktadir.
Byl Guci/Yetenek Glcu | Ryze Kadim bir Rin buylctsiadar.  Bilgelik ve byl
yetenekleriyle savagsmaktadir. Ryze”'in yetenekleri ilave
manasina bagli olarak gliclenmektedir. Riin blyuleriyle
mistik bilgiyi ve zihinsel GstlinlUgli temsil etmektedir.
LeBlanc Kara Gl tarikatinin lideri olan LeBlanc hileler, illiizyon
ve biyi kullanarak savasmaktadir. Pasif yetenegi (Ayna
Gorintisi) kendisinin bir kopyasini yaratarak rakibi
aldatir. Q yetenegi (Ser Mihri) rakibi isaretleyerek
baska bir yetenek ile rakibe tekrar vurdugunda ekstra
hasar vermektedir.

Viadimir Kan biyisi kullanarak rakipleri tiiketerek onlara hasar
veren ve kendi canini yenileyen bir blytctdur.

Fiziksel glic kullanan karakterler genellikle gercek diinyadaki somut giicl temsil etmektedirler.
Tifek, cekic, kilig ve kas gticii gibi ¢esitli materyaller kullanan bu karakterler cogunlukla doviisci, nisanci
ve suikastci roliindedirler. Diiz vuruslari genellikle devamli hasar veren, esya aldik¢a saldiri glicli ve hizi
artan karakterlerdir. Fiziksel gli¢c kullanan sampiyonlar dogrudan diiello yapmaya ve hasar vermeye
yoneliktir.

Byl glcu kullanan karakterler blyd, enerji, mistik baglantilar ve dogalisti giicler kullanarak
saldin yapan bulylcl ve mistik yaratiklari kapsamaktadir. Bliyl glicii kullanan karakterler dogayla,
karanlikla, elementlerle ve dogalistii yaratiklarla iliskilidir. Blylicli sampiyonlarla birlikte destek roliinde
oynayan karakterlerin cogunu kapsamaktadir. Blyucu karakterlerin diiz vuruslari cok az hasar vurdugu
icin saldirilarinin tamami yeteneklerini dogru kullanmalarina baglidir. Bu yetenekler ani patlama hasari,
alan etkili hasar veya kombo hasari olarak degiskenlik gosterebilmektedir.

Sonug ve Degerlendirme

Bu calisma, Claude Lévi-Strauss'un ikili karsitliklar teorisi baglaminda League of Legends
oyunundaki anlatisal ve mekaniksel karsitliklari analiz etmeyi amacglamistir. Arastirma bulgulari, oyunun
temel dinamiklerinin, karakter yapilarinin ve bélgelerinin belirli ideolojik ve mitolojik karsithklar Gizerine
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insa edildigini gostermistir. Bu karsithklar, oyunun kurgusal yapisini sadece estetik bir cerceve olarak
degil, ayni zamanda glnlik hayatta da sikca karsilasilan ikili karsitliklari kullanarak oyuncunun
karakterler ile 6zdeslesmesi saglanmaktadir. Oyunda diizen-kaos, i1sik-karanlik, doga-teknoloji ve hayat-
olim, insan-yaratik, element karsitliklari (ates-su, toprak-hava), fiziksel gii¢c-biyi giicii olmak lizere 7
temel ikili karsitlik belirlenmistir. Oyundaki karakterler, bu karsitliklar etrafinda sekillenerek birbirleriyle
olan iliskilerini ve ¢atismalarini tanimlamaktadir. Oyun mekanikleri de bu karsithklari destekleyerek
oyuncularin oyun ici kararlarini etkilemektedir. League of Legends evreninde en temel karsitlik ise
diizen-kaos karsithigidir.

Nasil ki hayata bir diizen icinde basliyorsak ve sonrasinda ise zamanla isler karmasiklasip kaosa
surikleniyorsak League of Legends oyunu da merkez, kuleler, minyonlar ve orman yaratiklariyla bir
dizen igerisinde baslamakta ve sonrasinda ise oyuncularin hamlelerine goére oyuncular arasinda veya
takimlar arasinda savas c¢ikarak kaos ortamlari olusmaktadir. Anlatisal olarak bakildiginda ise 6rnegin;
Demacia-Noxus ve Piltover-Zaun bolgeleri ve bu bolgeleri temsil eden karakterler arasinda sirekli bir
catisma bulunmaktadir. Demacia ve Piltover diizeni, dengeyi ve adaleti korumaya; Noxus ve Zaun ise
dengeyi bozarak gittikleri her yere kaos getirmek istemektedir.

Oyunun hem hikdye anlatimina hem de oyun i¢i mekaniklerine bakildiginda isik ve karanlik (iyi-
kotu) karsithginin da yogun bicimde islendigi gérilmektedir. Ancak 151k ve karanlik salt iyilik ve kotultk
olarak kullanilabildigi gibi birbirlerinin 6zelliklerini de tasiyabilmektedir. Isik cogu zaman adalet, umut
ve korumayi temsil etse de kimi zaman da Kayle’in 6ykistinde oldugu gibi baskici diizenin, acimasizligin
ve siddetin temsiline donisebilmektedir. Benzer bir sekilde karanlikta genellikle siddet ve yikimi temsil
etse de kimi zaman da bir 6zgirlik arayisi, baskaldiri veya Viego karakterinde gorilduga gibi esini
kaybetmenin bir sonucu olarak da ortaya ¢ikabilmektedir. Ayrica karakterlerin ve kostiim temalarinin
bu karsithk icinde farkli bicimlerde konumlandiriimasi, anlatinin ¢ok katmanh yapisini
glclendirmektedir. Bu durum, oyunculara yalnizca gorsel degil, ahlaki ve anlatisal diizeyde de derinlikli
bir deneyim sunmaktadir.

Oyun evreninde doga ve teknoloji karsitligi, karakterler ve bolgeler izerinden ¢ok katmanli bir
bicimde islenmistir. Dogayi temsil eden Ixtal ve lonia’li karakterler yasami, dengeyi, diizeni ve i¢glidiileri
savunurken; teknolojiyi temsil eden Piltover ve Zaun’lu karakterler bilim, gii¢, donlisim ve ilerleme
odaklidir. Ornegin Viktor, Camille ve Orianna gibi karakterlerin déniisiimii, teknolojinin dogalligi nasil
donistlirebilecegini gosterirken; Ivern ve Maokai gibi karakterler dogayi koruma temasiyla 6n plana
¢ikar. Bu da anlatinin gesitliligini artirarak oyuncuya farkl bir deneyim sunmaktadir.

Oyunda karakterlerin hayat ve 6lime karsi tutumlar fedakarlik, yeniden dogus, intikam ya da
manipiilasyon gibi cesitli temalarla islenmistir. Ornegin; Soraka tiim 6liimlilerin yasaminin kutsalligi icin
miicadele etmekte, Akshan sadece masumlarin yasam hakkini savunmakta, Karthus 6lim bir kurtulus
olarak gérmekte, Renata Glasc ise kendi ¢ikarlari icin iki kavrami kontrol araci olarak kullanmaktadir. Bu
cesitlilik oyunun duygusal derinligini artirmakla birlikte oyuncuya varolussal bir sorgulama alani da
sunmaktadir.

League of Legends evreninde insan karakterler zeka, medeniyet, kesif, merak, ilerleme ve
teknoloji gibi kavramlarla 6ne ¢ikarken; yaratik karakterler ise korku, kaos, tehdit, icglidli ve dogatistu
glglerle iliskilendirilmistir. Ayrica Elise karakterinin insanken sonradan yaratiga dénilismesi onun cazibe
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ve korku arasinda bir form olarak kalmasini saglayarak insan dogasina dair sorgulama ve sinirlarin
bulanikligini da ortaya koymaktadir.

Oyunda elementler yalnizca glic kaynagi olarak degil, ayni zamanda karakterlerin kisiliklerini ve
ahlaki yonelimlerini yansitan semboller olarak da kullaniimaktadir. Bu temsiller ile oyun diinyasinda
derinlik ve stratejik cesitlilik yaratiimaktadir. Ayrica elementler sadece birbirlerine karsi olarak
kullanilmakla kalinmayip ayni zamanda kendi iclerinde de karsitlik olusturmaktadir. Ornegin Anivia
karakteri aslinda mitolojik bir karakter olan ve atesten olusan Anka Kusu’ndan esinlenilerek yaratilmistir.
Yani Anivia su elementini temsil etse de yetenekleri buzun yakici gliclint kullanmaktadir.

Garen, Zed ve Sivir gibi fiziksel glice dayali karakterler somut kas glicli ve cesitli silahlar
kullanarak savasirken; Ryze, LeBlanc ve Vladimir gibi blyu glict kullanan karakterler dogatistli, mistik
ve zihinsel becerilere sahiptir. Bu ayrim, karakter rollerini, yetenek kullanimlarini ve stratejik
yaklasimlari belirlerken ayni zamanda oyunun evreninde farkli giic kaynaklarinin sembolik temsillerini
de zenginlestirmektedir. Hem gercek hem de dogalsti gliclin bu sekilde karsilastiriimasi, oyunun
cesitliligini ve anlati derinligini artirmaktadir.

League of Legends, ikili karsithklar oyun deneyiminin merkezine koyarak oyuncularin stirekli
bir gerilim ve etkilesim icinde kalmalarini saglamaktadir. Bu durum, oyuncularin oyun ici kararlarini ve
tercihlerini derinlemesine etkileyerek hem bireysel hem de takim bazl stratejiler olusturmalarina
olanak tanimaktadir. Ayni zamanda, dijital oyunlarin sadece bir eglence araci olmadigi, mitolojik,
sosyolojik ve yapisal analizler cercevesinde de degerlendiriimesi gereken ¢ok katmanli birer metin
olduklari goriilmektedir.

Gelecek arastirmalar, ikili karsithklarin oyuncularin psikolojik ve sosyolojik karar alma
mekanizmalari Gzerindeki etkilerini daha derinlemesine inceleyebilir. Ayrica, farkli oyun tirlerinde
benzer ikili karsithklarin nasil kullanildigina dair karsilastirmali calismalar gerceklestirilebilir.
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Toplumsal bellegin izlerini tasiyan fikra tird, bireylerin ginlik yasamlarinda
edindikleri deneyimleri, kultlrel normlari, egitimle ilgili degerleri ve mizahi 6geleri
harmanlayan anlati tirlerinden biridir. Fikralarin temel islevi yalnizca gildirmek
degil ayni zamanda dislindirmektir. Bu gildirirken distiindirme niteligi, mizahin
temel yapi taslarindan biri olarak kabul edilir. Mizah ise ylzeyde basit bir eglence
unsuru gibi gorinse de altinda derin bir ¢éziimleme ve yorumlama gerektiren bir
yap! barindirir. iste bu noktada devreye giren mizah teorileri, mizahin ardindaki
psikolojik ve toplumsal dinamikleri agiklamaya galisir. Bu teoriler arasinda onemli
bir yere sahip olan Ustlinlik kurami, gilmenin ¢ogu zaman baskalarinin hatalari,
eksiklikleri ya da basanisizliklari Gizerinden insa edildigini éne sirer. insanlar, bir
bagkasinin diskin ya da yanlis bir durumda oldugunu gordiiklerinde kendilerini
daha Ustln hissederler ve bu his, gilme davranisini tetikler. Fikralarda da mizah
genellikle, karakterlerin Ustiinliik kurma ¢abalari ya da baskalarinin zayif yonlerini
ortaya koymalari tizerinden sekillenir. Bu baglamda Mifti Mehmet Uyanik, yalnizca
dini bir figlir degil ayni zamanda zekasi, hazircevapli§l ve ince mizah anlayisiyla
taninan bir karakter olarak 6ne ¢ikar. Fikralarinda sikga karsilagilan durumlar,
Gsttinlik kuraminin somut érneklerini barindirir. Miifti Uyanik, toplumda otoriteyi
temsil eden kaymakam, vali gibi figirlerle olan diyaloglarinda dini bilgi ve
entelektliel donanimini 6n plana gikararak sembolik bir Ustlinlik kurar. Ayni
zamanda zenginlik, glic veya sahte otoriteye sahip kisileri zekice esprilerle hicveder
ve onlari toplum onilinde kiglk duslrir. Bu ¢alismada odak noktamiz, Mufta
Uyanik fikralandir. Amacimiz, bu fikralari Gstiinliik kurami cercevesinde analiz
ederek, mizahin nasil insa edildigini ortaya koymaktir. Calismamiz, metin merkezli
bir yaklasimla yiritilecektir. ilk asamada mizah teorileri arasinda yer alan Gstiinliik
kuraminin temel kavramlari ele alinacak, ardindan bu kuramin fikra metinlerine
nasil uygulanabilecegi incelenecektir. Son olarak, Muftl Uyanik fikralarinda mizahi
besleyen Ustlinlik unsurlarinin tespiti yapilacaktir. Bu analizle birlikte Mufta
Uyanik'in mizah anlayisinin arkasinda yatan toplumsal ve kiiltiirel dinamikler de
degerlendirilecektir.
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ABSTRACT

The joke genre, which bears the traces of social memory, is one of the narrative genres that
blends the experiences of individuals in their daily lives, cultural norms, values related to education
and humorous elements. The main function of jokes is not only to make us laugh but also to make us
think. This quality of making people think while making them laugh is considered as one of the basic
building blocks of humour. Humour, on the other hand, although it may seem like a simple element of
entertainment on the surface, it contains a structure that requires deep analysis and interpretation.
The theories of humour, which come into play at this point, try to explain the psychological and social
dynamics behind humour. Superiority theory, which has an important place among these theories,
suggests that laughter is often built on the mistakes, deficiencies or failures of others. People feel
superior when they see that someone else is down or in a wrong situation, and this feeling triggers
laughing behaviour. In jokes, humour is usually shaped by the characters' efforts to establish
superiority or to reveal the weaknesses of others. In this context, Mufti Mehmet Uyanik stands out
not only as a religious figure but also as a character known for his intelligence, wit and subtle sense of
humour. The situations frequently encountered in his jokes contain concrete examples of the theory
of superiority. In his dialogues with figures such as district governor and governor, who represent
authority in the society, Mufti Uyanik shows his religious knowledge and intellectual equipment.

Keywords: Joke, Humor, Theories Of Comedy, Superiority Theory, Miifti Uyanik
Extended Abstract

The joke genre, which bears the traces of social memory, is one of the narrative genres that
blends the experiences of individuals in their daily lives, cultural norms, values related to education
and humorous elements. The main function of jokes is not only to make us laugh but also to make us
think. This quality of making people think while making them laugh is considered as one of the basic
building blocks of humour. Humour, on the other hand, although it may seem like a simple element
of entertainment on the surface, it contains a structure that requires deep analysis and
interpretation. The theories of humour, which come into play at this point, try to explain the
psychological and social dynamics behind humour. Superiority theory, which has an important place
among these theories, suggests that laughter is often built on the mistakes, deficiencies or failures of
others. People feel superior when they see that someone else is down or in a wrong situation, and
this feeling triggers laughing behaviour. In jokes, humour is usually shaped by the characters' efforts
to establish superiority or to reveal the weaknesses of others. In this context, Mufti Mehmet Uyanik
stands out not only as a religious figure but also as a character known for his intelligence, wit and
subtle sense of humour. The situations frequently encountered in his jokes contain concrete
examples of the theory of superiority. Mufti Uyanik establishes a symbolic superiority by highlighting
his religious knowledge and intellectual equipment in his dialogues with figures such as district
governor and governor who represent authority in society. At the same time, he satirises people with
wealth, power or false authority with clever humour and humiliates them in front of the society. In
this study, our focus is on the jokes of Mufti Uyanik. Our aim is to analyse these jokes within the
framework of the theory of superiority and to reveal how humour is constructed. Our study will be
conducted with a text-centred approach. In the first stage, the basic concepts of the theory of
superiority, which is among the theories of humour, will be discussed, and then how this theory can
be applied to joke texts will be examined. Finally, the superiority elements that feed humour in Mufti
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Uyanik jokes will be determined. With this analysis, the social and cultural dynamics behind Mufti
Uyanik's sense of humour will also be evaluated.

Mufti Uyanik's jokes constitute a rich set of examples reflecting the social, psychological and
cultural dynamics of the superiority theory. The basic argument of this theory, the principle that
‘laughter arises from the feeling of superiority in the face of others’ weaknesses or moral
shortcomings’, is embodied in Uyanik's narratives at both individual and collective levels. While
dealing with authority figures, social contradictions and human flaws through humour, the jokes
open up a space of moral, mental or social superiority for the listener. This sense of superiority is not
only for entertainment purposes but also offers a deep critical perspective on social justice, moral
values and social hierarchy.

In Mufti Uyanik's jokes, superiority is mostly manifested in the form of symbolic resistance.
The dialogues mocking the official authority (district governor, governor, notary) show the listener
the possibility of ‘the weak overcoming the strong’. This situation blends Hobbes' definition of
“sudden burst of superiority” with the local values of Anatolian culture. For example, the attitude
that turns the rules of protocol upside down with religious references expresses the reaction of the
society to the official hierarchy through humour. These narratives provide a collective satisfaction by
giving the audience the message that ‘institutional power can be secondary to spiritual values’.

The moral dimension of the theory of superiority comes to the fore with Uyanik's emphasis
on justice and honesty. In the jokes, themes such as the conflict between wealth and spirituality, that
tribal ties cannot override justice, or the punishment of dishonesty position the listener ‘on the side
of what is right’. This goes beyond a mere sense of triumph; it serves to reproduce social norms. The
Mufti's judgements feed the listener's sense of moral superiority and reinforce the common values of
the society. His role as an impartial mediator, especially in blood feuds or family conflicts, glorifies
him as the ‘representative of justice’ and gives the listener a sense of being part of this justice.
Cultural codes play a critical role in shaping superiority relations. Mufti Uyanik places traditional
Anatolian values (tribal structures, religious rituals, hospitality) at the centre of humour. Although
these codes limit the universality of the jokes, they strengthen their impact in the local context. For
example, manipulating the time of prayer to collect donations for the mosque or confronting pilgrims
with their spiritual contradictions appeals to common references in the cultural memory of the
audience. This demonstrates the function of humour not only to make people laugh but also to shape
collective consciousness.

Giris

Fikra, edebiyatta ve sozlu kiltirde kisa, mizahi ve disindiirtici anlatilar olarak tanimlanir.
Kokeni genellikle halk kdltliriine dayanir; Nasreddin Hoca, Bekri Mustafa gibi karakterlerle
O0zdeslesmis, zamanla evrensel bir forma kavusmustur. Tlrlin temel 6zelligi, yogun bir anlatimin
icinde beklenmedik bir sonla mesaji aktarmasidir. Fikralar genelde tek bir olay veya diyalog lizerine
kuruludur. Karakterler ¢cogunlukla siradan insanlar veya toplumda bilinen tiplerdir (cimri, tembel,
kurnaz vb.). Mizah, ironi ve abarti sikca kullanilirken, kiiltirel kodlar ve toplumsal degerler anlatiya
derinlik katar.
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Pertev Naili Boratav, fikrayl séyle tanimlamistir: “Fikra, masala gore kisa, yogun anlatimli,
belirli bir olaya bagl, inandirmak ve ikna etmek amaciyla anlatilan, espri ciimlesine sahip
anlatmalardir.” (Boratav, 1969, s. 93). Metin Ekici, Boratav’in tanimina yakin olarak, fikrayi: “Belli bir
konuda edinilmis tecriibeyi bir anlati mantig! icinde aktarmayi, bu aktarim sirasinda 6rneklemeyi,
orneklenen olayi belli bir zaman ve mekan diizlemine oturtup, anlati kahramani olarak secilen kisi
Gzerinden bir durum veya olayin aktarimini gergeklestirir.” (Ekici, 2009, s. 272). Fikralarin yapisi kisa
ve OzlUdir; gereksiz detaylardan kacginilir. Bu durum, dinleyiciyi sasirtici bir sona hazirlar ve mesajin
daha kalici olmasini saglar. Ayrica so6zli kiltlrin bir pargasi oldugu icin dil oyunlar, atasozleri ve
deyimlerle zenginlestirilir. Fikralar, evrensel temalara odaklansa da yerel unsurlarla beslenir bu da
onlari kiltlrler arasi aktarimda onemli kilar. Fikra, eglendirirken dislindiiren, toplumsal bellegi
sekillendiren ve kusaklar arasi aktarilan dinamik bir tlrdr.

Fikra ile mizah arasindaki iliski, tirlin varolus nedenini olusturur. “Fikra, bir mizah yikini en
kolay tasiyabilen, en ¢abuk yayabilen bir mizah tiri olarak bitin caglarda kullanish bulunmustur.
Fikra bir ikinci kisiye, ya da bir toplantiya anlatilmakla eglence ve hosgériisiinii saglar.” (Ongéren,
1983, s. 45). Fikralarda insan, olaylarin ve karakterlerin merkezine yerlesir. Her fikra, bir durumu,
durumu yasayan kisiler araciligiyla aktarir. Bu kisilerin karsi karsiya geldigi dislinceler ve davraniglar,
fikranin ana temalarini olusturur. Fikralarda ana kahraman genellikle bir dusiinceyi, gortsi ya da
davranis bicimini temsil ederken, karsisindaki karakterler bu goériise karsit olan fikirleri ve tutumlari
ortaya koyar. Bu yapi, bir nevi tez ve anti-tez ¢atismasi yaratir. Fikra, halkin deger yargilarini, mizah
anlayisini ve yasam bilgeligini en anlasilir sekilde ana kahramanin davranislariyla ortaya koyar.
Ozellikle toplumun dogrudan dile getiremedigi, bazen tabu olan konulari mizahi bir dille ele alir. Bu
acidan fikra, halkin sesidir; bir bakima halkin gozleri, kulaklari, dislinceleri ve sozleridir. Fikralarda
farkl toplumsal karakterler yer alir; bu karakterler giinlik yasamda karsilasabilecegimiz her tiirden
insana benzer. Ornegin, 6gretmen, doktor, kdyli, tiiccar, cocuk ya da ebeveyn gibi figiirler, halkin
yasamindaki yerini fikralar araciigiyla bulur. Bu sekilde fikra, toplumun farkli kesimlerinin sesini
duyurmasina hem giildirmesine hem de distindirmesine olanak tanir (Yildirim, 1999, s. 10-11).

Fikralar, toplumsal elestiriyi mizah perdesi ardinda sunmanin en etkili yollarindan biridir.
insanlarin otoriteye, adaletsizlige veya geleneklere yonelik tepkisi, fikralarda dolayli bir dille ifade
bulur. Ornegin, yoneticilerin beceriksizligi, koyliiniin kasaba agasina yaptigl sakalar aracihigiyla
hicvedilir. Bu durum, sansiir riskini azaltirken mesajin genis kitlelere ulasmasini saglar. Sosyal
elestiride fikralarin giicli, simgesel anlatimdan gelir. Nasreddin Hoca'nin esegine ters binmesi,
toplumun carpikliklarini alegorik bir dille anlatir. Benzer sekilde, cimri bir tliccar Gizerinden kapitalizm
elestirisi yapilabilir. Fikralar, bireylerin pasif direnisaraci haline gelir; 6zellikle baskici rejimlerde
muhalif sesler bu yolla varhgini korur.

Fikra tiplerinin sahis kadrosu icerisindeki abartili séylemleri, Gstiin gelme cabalariyla iliskilidir.
Fikra tipi, dezavantajli kisilerin kusurlari veya yanhsliklarina sahip olmadigi icin Gstilnliik bildiren
ifadelere yonelmektedir. Memnuniyet ve haz duygusu icerisinde hareket eden fikra tipi, mibalagali
anlatimlarla dinleyici kitleyi etkilemekte ve onlar giildiirmektedir. Ustiinliik cabasi igerisinde olan bir
fikra tipinin aktardig1 ifadelerle gercekte olan iliskisi, glilmeyi de etkilemektedir. Mifti Uyanik
ornekleminde ele alacagimiz Gstunliik ifadelerinde bahsi gecen unsurlari detayl bir sekilde
inceleyecegiz.
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Fikra tiplerinin sahis kadrosu icerisindeki abartili séylemleri, Gistiin gelme ¢abalariyla iliskilidir.
Fikra tipi, dezavantajli kisilerin kusurlari veya yanlslklarina sahip olmadigi icin Ustlinliik bildiren
ifadelere yonelmektedir. Memnuniyet ve haz duygusu icerisinde hareket eden fikra tipi, mibalagali
anlatimlarla dinleyici kitleyi etkilemekte ve onlari giildiirmektedir. Ustiinliik cabasi icerisinde olan bir
fikra tipinin aktardig ifadelerle gercekte olan iliskisi, glilmeyi de etkilemektedir. Mizah teorileri,
glilmeyi etkileyen unsurlari ve hangi durumlarin giliing oldugunu inceleyen arastirma yontemleridir.
Bu teoriler arasinda yer alan Ustinlik teorisi, giilmede Ustiinlik bildiren ifadelerle ve giiliing
durumlarda ustlnlidk kurma ile ilgilenmektedir. Metin merkezli olan bu ¢alismamizda Mifti Uyanik
fikralarini Gstiinliik teorisine gore inceleyecegiz. Ustiinliik teorisiyle ilgili genel bilgiler verildikten
sonra, Muftl Uyanik fikralarindan orneklerle Gstiinlik bildiren ifadelerin neler oldugu ve bu ifadelerin
mizah unsurunu nasll sekillendirdigi Gizerinde duracagiz.

1. Giilme Kuramlari: insanin Mizahla imtihani ve Ustiinliik Kuraminin Analizi

Gulme, insan davranisinin en evrensel ve ayni zamanda gizemli fenomenlerinden biridir. Tarih
boyunca filozoflar, psikologlar ve sosyal bilimciler, bu olgunun kdkenini ve islevini aciklamak icin
cesitli kuramlar gelistirmistir. Glilme olgusunu agiklamaya calisan (¢ temel kuram bulunmaktadir:
Ustiinliik kurami, uyumsuzluk kurami ve rahatlama kurami. Ancak bu kuramlar, yalnizca tek bir bakis
acisindan ibaret degildir; her biri, kendi icinde farkl arastirmacilar tarafindan gelistirilen cesitli alt
teorilere sahiptir. Baska bir deyisle, Gstinlik, uyumsuzluk ve rahatlama basliklar altinda toplanan
pek cok farkl kuramdan s6z edilebilir. Bu durum, konuyla ilgili derinlemesine arastirmalar yapan
akademisyenlerin calismalarinda da vurgulanmaktadir. Ornegin, Fikret Tirkmen, bu kuramlari genel
hatlariyla “felsefi ve edebi teoriler” ile “modern psikolojik teoriler” olarak iki ana gruba ayirmakta ve
Ozellikle Gistlinliik teorilerine odaklanmaktadir (Tirkmen, 1996, s. 651 & 1997, s. 22). Benzer sekilde,
Metin Ekici de bu teorileri li¢ ana baslik altinda incelemektedir: 1. Uyumsuzluk, diizensizlik, zithk veya
sosyal uyumsuzluk temelli teoriler, 2. Ustiinliik, elestiri veya diismanlik odakl teoriler, 3. Rahatlama,
gevseme veya bosalma kuramlarn (Ekici, 2009, s. 278-280). Gililme Uzerine yapilan kuramsal
calismalar, farkl distince yaklasimlarinin bir araya geldigi genis bir yelpazeye sahiptir ve bu cesitlilik,
mizahin ¢cok boyutlu dogasini anlamada 6nemli bir rol oynamaktadir.

Descartes’in 1649 yilinda dile getirdigi ve yukarida verilen giilme tanimi, insanlarin rahatlama
sonucunda guldiklerini ifade eder ve rahatlama kuraminin temelini olusturur. Mizah ve glilme
durumu, ruhsal ve fiziksel rahatlama acisindan énemli bir islev tasir. Morreall, giilmenin iki farkh
rahatlama bigimini tanimlar. ilk olarak, giilme eylemi, 6énceden birikmis sinirsel enerjinin serbest
kalmasini saglar. Bu, stres veya gerginlik nedeniyle biriken enerjinin giderilmesi olarak dusinilebilir.
ikinci olarak ise, giilme durumu, kendiliginden biriken enerjiyi kullanarak rahatlama yaratir. Yani
gllme eylemi, hem bir ¢ikis hem de yeni bir enerji kaynagi saglar. Bu iki durum, mizahin hangi
acilardan insanlara iyilik sagladigini ve psikolojik rahatlama (zerindeki etkisini gosterir. Dolayisiyla
glilme, bireylerin stresle basa ¢ikmasina ve sosyal iliskilerini gliclendirmesine yardimci olan ¢ok yoénlii
bir mekanizmadir (Morreall, 1997, s. 33-35).

Uyumsuzluk kurami gllmenin temelinde beklenti ile gerceklik arasindaki celiski oldugunu
savunur. Immanuel Kant, giilmeyi “anlamsiz bir beklentinin ¢éziilmesi” olarak tanimlar. Ornegin, bir
fikrada beklenmedik bir son, dinleyicinin zihnindeki kaliplari yikarak saskinlik ve glilme yaratir.
Sigmund Freud tarafindan gelistirilen rahatlama Kurami, mizahi bastinilmis duygularin (cinsellik,
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saldirganlik, korku) glivenli bir sekilde bosalmasi olarak aciklar. Freud'a gore toplumun yasakladigi
durtiler, mizah yoluyla “zararsiz” bir forma donustirilerek ifade edilir. Bu sireg, gerilimi azaltir ve
psikolojik rahatlama saglar. (Morreall, 1997, s. 26- 28). Aristoteles, uyumsuzluk kuraminin temelini
olusturan fikirleri, henliz kuram ortaya konulmamisken ilk irdeleyen kisidir. O, insanlar arasinda belli
bir beklenti yaratip sonra da onlari beklenmedik bir seyle vurmanin iyi bir glildiirme yolu oldugunu
disinmektedir. Ancak kurami gelistirme yoluna girmemistir (Yilmaz, 2019, s. 19). Kurama gore,
mizahin temelinde uyumsuz bilesenlerin bir araya gelmesi ve beklenmedik olaylarin ortaya ¢ikmasi
yatmaktadir. insanlar, aliskin olduklari durumlarin disina ¢ikan veya farkl sonuclarla karsilastiklarinda
sasirir ve bu saskinlik genellikle glilme ile tepki bulur. Beklentilerin bozulmasi, bireylerin diislince
yapisinda ani bir degisim yaratirken, bu durum sosyal etkilesimlerde de 6nemli bir rol oynar. Mizah,
insanlarin birbirleriyle olan iliskilerini gliclendiren bir unsur olarak beklenmeyen olaylarin yarattig
giilme deneyimi ile sosyal baglari kuvvetlendirir (Ogiit Eker, 2014, s. 138).

Bu kuramlar arasinda Ustlinlik kurami, mizahin toplumsal dinamiklerle olan bagini
vurgulamasi nedeniyle 6ne cikar. Diger temel kuramlar olan uyumsuzluk kuramive rahatlama
kuramiise mizahin bilissel ve psikolojik boyutlarina odaklanir. Ancak Ustlnlik kurami, 6zellikle
fikralar ve sosyal hiciv baglaminda, insanin giic iliskilerini mizah yoluyla nasil yénettigini anlamak icin
kritik bir cerceve sunar.

Platon’a gére komedi, kisinin kendi gercekligini gérememesi ve kendini oldugundan daha
Ustlin, bilgili ya degerli sanmasiyla ortaya ¢ikar. Bu durum, komediyi ahlaki agidan sorunlu bir sanat
formu olarak gérmesine neden olur. Onun dislincesinde glilme eylemi, baskalarinin eksikliklerini ve
hatalarini kiicimsemeye dayanir; bu da toplumsal ahlaki zayiflatan bir etki yaratir. Platon’un bu
elestirel bakisi, Aristo’nun yaklasiminda da izler tasir. Aristo, gllmeyi “baskalarini asagilama” ile
iliskilendirerek, insanlarin zayif veya kusurlu goériinen yonlerini alay konusu yapmanin bir ifadesi
olarak yorumlar (Unal, 2009, s. 283). iki filozofun bu perspektifi, Gstlinliik kuraminin temelini
olusturur. Bu kurama gore mizah, birinin kendini digerlerinden Gstiin hissetmesiyle beslenir ve felsefe
tarihinde 18. yiizyila kadar bu goris, mizahin dogasini agiklayan baslica teori olarak kabul gérmistur.
Platon ve Aristoteles’in gorisleri 17. yizyllda Thomas Hobbes tarafindan desteklenmistir. Hobbes’a
gore glilmenin temelinde ani seving duygusu yatmaktadir. Bu duygu ya kisinin kendini mutlu eden
anlik bir hareketi nedeniyle ya da baska birinde yanlis bir seyi géormesi ile ortaya ¢ikar ki bu durumda
kisi o yanls seyin kendinde bulunmadigina sevinip mutlu olur (Hobbes, 2007, s. 51-52).

Ustiinliik kurami, mizahin sosyal bir silah olarak islevini anlamak icin vazgecilmezdir. Gii¢
iliskilerini gortintir kilar, adaletsizliklere dikkat ¢eker ve kolektif kimlik insasini kolaylastirir. Ancak
mizahin ¢ok boyutlu dogasi, tek bir kuramla sinirlandirilamaz. Gilme, insanin psikolojik, sosyal ve
kiiltirel katmanlarinin kesisiminde sekillenen karmasik bir olgudur. Ustiinlik kurami, mizahin
toplumsal islevini anlamada bir anahtar goérevi gorir. Ancak mizahin evrenselligi, onu tek bir
perspektife indirgemeyi imkansiz kilar. insanin giilme eylemi, tstiinliik, uyumsuzluk ve rahatlama gibi
mekanizmalarin i¢ ice gectigi bir mozaiktir. Bu mozaigi ¢c6zmek, insan dogasinin derinliklerine inmek
demektir.

Ustiinlik kuraminin temelinde, bir baskasinin diismiis oldugu zor, komik ya da talihsiz
durumlar karsisinda kisinin kendini daha iyi, glicli veya avantajli hissetmesinden kaynaklanan bir haz
duygusu yatar. insanlar, rakiplerini alt ettiklerinde, baskalarinin hatalarina, basarisizliklarina ya da
mantiksiz davranislarina tanik olduklarinda bu Ustiinlik hissini yasar ve bu da giilme tepkisine neden
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olur. Baskalarinin sanssizliklari, fiziksel kusurlari veya mantik disi davranislari, kisinin kendi durumuyla
kiyaslandiginda ona bir rahatlama ya da tatmin hissi verir. Bu durumda gililmek, aslinda bireyin “Ben
daha iyiyim” ya da “Bu durumda ben olsaydim daha farkli yapardim” seklindeki icsel
degerlendirmesinin disavurumudur. Sonug olarak, giilme eylemi sadece bir nese ifadesi degil; zaman
zaman baskalarinin zayifliklari tGizerinden elde edilen psikolojik bir Gstlinllk hissinin gostergesidir.

2. Ustiinliik Teorisi Baglaminda Miiftii Uyanik Fikralar

Ustiinliik kuramina baktigimizda bu kurami ilk olarak ileri siiren diisiiniirlerin Platon ve
Aristoteles oldugunu goririiz. Platon ve Aristoteles, bu kurami savunarak, gliime eyleminin ve komik
olgularin insanlarin kendilerinden veya baskalarindan lstiin olma duygusuyla baglantili oldugunu 6ne
sirmuslerdir. Platon, komedinin insan ruhundaki eksiklikleri ve kusurlari gbéz online serdigini
belirtirken, Aristoteles de glldiirme sanatinin, izleyicinin zeka ve anlayisini sinayan unsurlar icerdigini
vurgular. Mizah, genellikle toplumsal normlara, davranislara veya bireylerin zayif yonlerine
odaklanarak, bu unsurlarin alayci bir sekilde sergilenmesi ile ortaya cikar. Bu baglamda, gilen kisi,
komik durumu ya da karakteri kiicimseyerek kendini ylksek bir yere koyar ve boylece bir stiinlik
hissi yasar. Hobbes ise bu kurama katkida bulunarak gilmeyi bir tlr sosyal rekabetin sonucu olarak
gorir. insanlarin giildigi durumlar, genellikle bir baskasinin basarisizlig ya da eksikligiyle iliskilidir.
Bu noktada, gllen kisi kendisini daha Ust bir konumda hissetmis olur. Yani gilmek, baskalarinin
diistislerinden veya hatalarindan kaynaklanan bir hosnutluk duygusu vyaratir. Ustiinlik kurami,
mizahin ve komedinin bireyler arasi sosyal dinamiklerle ne sekilde iliskili oldugunu anlamamiza
yardimci olur. Bu kuram, ayni zamanda toplumsal normlari ve bireylerin zayif noktalarini belirleyip
bunlar Gzerinden mizah unsurlari yaratmanin sosyal bir arac¢ olarak nasil isledigini de ortaya koyar.
Mizah, bu cercevede toplumsal elestirinin ve insan iliskilerinin karmasik yapisinin bir yansimasidir
(Erkek, 2017, s. 3). Mufti Mehmet Uyanik’in fikralari, bu kuramin Anadolu kdltiirindeki en canli
orneklerini sunar. Uyanik, fikralarinda dini otoriteyi, toplumsal adaletsizligi ve bireysel kusurlari
mizahla ele alirken, dinleyiciye hem eglence hem de “ahlaki Ustlinlik” saglar. Bu calismada 16 fikra
metni Gzerinden Ustinlik kuraminin sosyal, psikolojik ve kiltirel islevleri derinlemesine
incelenecektir.

Muftd Uyanik, resmi makamlarla iliskisinde mizahi bir glic dengeleme araci olarak
kullanir. Maftiiniin kaymakamla karsilasmasinin anlatildigi fikra bunun tipik bir 6rnegidir. Sehre yeni
atanan kaymakam, tanismak icin miftiiye birkac defa haber génderir ancak mufti gitmez. Bir gin
tesadlifen karsilasmalari neticesinde kaymakam: “Miiftii Bey, ka¢ defadir seni ¢agirilyorum, neden
gelmiyorsun?” Mifti Uyanik: "Ben seni glinde bes defa ezanla camiye cagiriyorum, sen de
gelmiyorsun." der (KK1). Bu fikrada, kaymakamin siyasi otoritesi, dini bir ritliel (ezan) Gzerinden ters
ylz edilir. Muftd, kaymakami “cagriya uymamakla” sucglayarak dinleyiciye “dini degerlerin siyasi
otoriteden Ustlin oldugu” mesajini verir. Bu, Ustiinlik kuraminin sembolik direnis boyutunu yansitir.
Glugsiz gorinen bir figlir (din adami), gicli olani (kaymakam) mizah yoluyla alt eder. Bu drnekteki
mizah, toplumun genelinde dini degerlere verilen 6nemi vurgularken, siyasi otoritenin bu degerleri
gormezden gelmesini elestirir. Mifti’niin kaymakama karsi takindigi tavir, halkin otoriteye karsi
duydugu ofkeyi mizah yoluyla ifade etmesine olanak tanir. Bu durum, Ustinlik kuraminin “gli¢stiziin
glcluyd alt etmesi” ilkesiyle ortisur.
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Muftl Uyanik, fikralarinda sik sik “iman”, “adalet” ve “diristlik” gibi degerleri vurgulayarak
kendini ahlaki bir otorite olarak konumlandirir. Zengin bir adamla camide yasadigi durumun
anlatildigi fikrasinda bu durum somut bir sekilde aktarilir. Adana’da mifti oldugu zamanda camide
dua ederken o esnada yanindaki zengin biri de dua eder. Miiftl biraz da duyulacak bir sesle:
“Allah’im, bana mal milk, para, araba ver!” diye dua eder. Yaninda dua eden zengin adam da:
“Allah’im bana iman ver.” diye dua eder. Miftinin sesini isiten zengin adam camiden ¢iktiktan sonra
dayanamaz ve yanina gelir: " Hocam insan bodyle mi dua eder, Allah’tan para istenir mi?” Mufti
Uyanik: “Benim imanim var, param yok; senin paran var, imanin yok. Herkes kendinde olmayani

4

ister.” Zengin adam bunun (zerine MUfti Uyanik’a: “Hocam, gel bu yilki zekatimi sana verecegim.’”
der. Zekati alan mufti, zengin adama donerek: “Bak Allah duami kabul etti, seninkini kabul eder mi
bilmiyorum.” der (KK2). Bu fikrada MUftli, zenginligin manevi degerlerle O6lglilemeyecegini
vurgulayarak, dinleyiciye "maddi zenginligin boslugunu" hissettirir. Zengin adamin sonradan zekat
vermesi, Miftli’'nin GstinlGglinl pekistirir: Mizah, ahlaki zaferin bir araci haline gelir. Bu fikra,
Ustiinliik kuraminin “ahlaki Gstiinlik” boyutunu yansitir. Dinleyici, Miifti’'niin zengin adama karsi
kazandigi bu sembolik zaferle, kendini “manevi degerlerin koruyucusu” olarak konumlandirir. Bu

durum, mizahin toplumsal normlari yeniden lretme islevini de gosterir.

Sahte peygamberi hicvettigi fikrasi, Mifti Uyanik’in dinf otoriteyi koruma cabasini gosterir.
Mufti Uyanik, Sanhurfa’da sahte bir peygamberin ortaya cikip bir siiri insani kandirarak etrafinda
topladigini duyar. Hemen kalkar ve oraya gider. Bu kisini bulundugu semte gider ve onu beklemeye
baslar. Sahte peygamber oradan miiritleriyle gectigi esnada Mufti Uyanik, kalabaligin icinden
gecerek ona omuz atar. Muritler etrafini sarip onu dévmeye baslayacaklari esnada sahte peygamber
onlari durdurur. Miftiiye dénerek: “Sen kimsin, ne yapmaya calisiyorsun.” diye sorar. Mufti
cebinden defterini ¢ikarir sayfalarini gevirir: “Ben senin Rabbinim. Defterime bakiyorum senin gibi bir
peygamber gdndermedim. Defterimde Musa, isa, ibrahim var ama sen yoksun.” der (KK3). Bu fikrada
Muftil, sahte peygamberin “tanrisal” iddiasini, basit bir defter metaforuyla clritir. Dinleyici, sahte
peygamberin glicstizligline tanik olurken, Mifti’niin dini otoritesiyle Ustlinlik kurar. Bu, Ustlnlik
kuraminin klasik bir 6rnegidir: Mizah, glicli goriinenin maskesini diisiirerek izleyiciye zafer hissi verir.
Bu fikrada Miifti’'nlin sahte peygamberi hicvetmesi, dini otoritenin korunmasi adina bir sembolik
savas niteligi tasir. Sahte peygamberin miritleri tarafindan tehdit edilmesine ragmen Mifti’nin
sergiledigi cesaret, dinleyiciye dogrunun yaninda durma UstiinlGglni hissettirir.

Muftd Uyanik’in fikirlerini begenmedigi bir imami tasladigi fikrasi da benzer bir islev tasir.
Silvan’da yanls fikirlere sahip oldugu dislindigi bir imam arkadasi varmis. Mifti Mehmet Uyanik
hacca gitmeden Once eline birkag tas alir ve onu taslamaya baslar. Etrafindakiler aman hocam yapilir
mi boyle, neden bdyle yapiyorsun derler. Mifti Uyanik: “Hacca gidiyorum, orada kigik seytani
taslamadan 6nce burada buyik seytani taslayayim.” der (KK4). Burada biylk seytan, yanlis fikirli
imamin temsil ettigi ahlaki c¢lUrimeyi simgeler. Mdufti'niin  fiziksel eylemi (taslama),
dinleyiciye kotiilGgiin cezalandiriimasi hissini yasatir.

Asiret baglarini adaletin 6niine koymayisini anlatan fikrasi, Mifti’niin ahlaki GstanlGglni
vurgular. Muftd ile ayni asirete mensup bir adam ile bir koylisl arasinda anlasmazlik vardir. Adam,
koylistyle Miifti Uyanik’a gelirler. MUftd ile ayni asiretten olan adam her sézlinlin arasinda onunla
ayni asiretten oldugunu soyler. Mifti Uyanik her ikisini de iyice dinledikten sonra asiretine mensup
olan adamin haksiz olduguna karar verir. Kendi lehine karar ¢cikmasini bekleyen adam, Mifti Uyanik’a
sitemle: “Seyda ama ikimiz ayni asiretteniz!” Mifti Uyanik: “Dogrudur ikimiz ayni asiretteniz ama
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adalet bizim asiretten degil.” (KK5). Bu diyalog, dinleyiciye “adaletin kisisel c¢ikarlardan ustin
oldugu” mesajini verir. Miftl, asiret baglarini reddederek, evrensel bir degeri savunur ve kendi ahlaki
konumunu vyiceltir. Ustiinlik Kuramina gére bu, dinleyicinin “adaletli olma” UstinlGgini
hissetmesini saglar. Bu fikra, Anadolu’da yaygin olan asiret kiltlirintin adalet anlayisina yonelik bir

III

elestiri niteligi tasir. M{ifti’niin “adalet bizim asiretten degil” so6z(i, toplumsal bir degisim cagrisidir.

MUftl’nin valiye yaptigl esprinin anlatildigi fikrasinda da otoritesinin Gstlnliginl pekistirir.
Mufti Mehmet Uyanik Diyarbakir il maftiisi ile valiyi ziyaret eder. Mifti konusma esnasinda valiye:
“Il' muftisi de yanimda okumustur. der. il miftisii bu séze sasirir ama valinin yaninda sesini
¢tkarmaz. Vali bunu duyunca Mifti Uyanik’a daha da kiymet verir, daha da ilgi gosterir. Ne blyik
adam ki il maftisi onun yaninda egitim gormus diye disindr. Valinin yanindan ciktiktan sonra il
miftisd: “Mehmet Uyanik, ne zaman ben senin yaninda okumustum?” diye sorar. “Tabi okudun,
gecen giin ben camide namaz kilarken sen de yanimda Kur’an okumadin mi?” der. il miftisi giler,
bir sey demez (KK6). "Il miftiisii de yanimda okumustur... Gegen giin camide namaz kilarken yanimda
Kur'an okumadi mi?” soziyle Mftd, il miftlisiinin statlisiini mizahla kiglimseyerek kendi dinf
otoritesini O6ne cikarir. Valinin ona “blylk adam” goziyle bakmasi, bu UstinlGgliin toplumsal
kabullinl gosterir.

Gulme konusunda bilinen en eski kuram olan Ustlinlik kurami, temelde insanin digerlerine
karsi haset ve saldirganlik gibi duygularla beslenen Ustlinlik duygusu sonucunda guldiGgu
iddiasindadir. Bu kurama gore, sinirsiz bir giic ve galibiyet arzusu icinde olan insan, diger insanlarin
kusurlari ya da yasadiklari talihsizliklerle karsilastiginda kendisini Ustlin hisseder ve gller. Bu
cercevede UstUnlik kurami, temelde gllme eyleminin bir kisinin digerlerine yonelik Ustunlik
duygusunun ifadesi oldugu distincesine dayanir (Morreall, 1997, s. 8-10). Muftd, toplumsal statii ve
protokol kurallari ile degil dini degerler ve 6gretiler ile bu durumu sekillendiriyor ve kendisini
toplumsal olarak Gstiin bir konumda konumlandiriyor. Bingél’de resmi bir bayram ginadar. Vali
merasim yerine gelir ve protokoldeki yerine oturur. Bu sirada Mifti Uyanik da merasim yerine gelir
ve valinin yanindaki bos koltuga oturdu. Biraz sonra Defterdar gelir, yerinin dolu oldugunu goriince,
hafifce sirtina dokunarak, Mufti Uyanik’a hitaben: “Mufti Bey, Mifti Bey!... Ben defterdarim,
protokolde bu yer benim yerimdir” deyince, Miiftii Uyanik hafifce defterdara donerek su cevabi verir:
“Defterdar Bey, Defterdar Bey! Dogru soylliiyorsunuz, siz defterdarsiniz ama ben Kur-an’darim.
Defter, Kur-an’dan sonra gelir. Onun icin burasi benim yerimdir.” (KK7). Fikrada Muftid Uyanik,
defterdarin yerini isgal ettikten sonra onun sosyal statlisiini ve protokoldeki sirasini, Kur'an gibi daha
ylksek bir statiiye atifta bulunarak sorgular ve aslinda kendini sosyal acidan daha Ustiin bir konumda
yerlestirir. Burada sosyal Ustlnlik iliskilerinin nasil bir dil Gzerinden kuruldugunu incelemek faydali
olacaktir. Ustiinlik kurami baglaminda, bu etkilesim, sosyal statiilerin ve giic iliskilerinin insanlar
arasindaki toplumsal etkilesimlere nasil yansidigini gosteriyor. Defterdar yerini hak ettigini ve
protokoldeki yerine oturmasi gerektigini belirtiyor, bu da toplumsal hiyerarsiye ve belirli bir kurumsal
diizene olan saygisini ifade ediyor. Ancak Mifti Uyanik, Kur'an'i bir referans noktasi olarak
kullanarak, dinl ve manevi Ustinligi ile toplumsal ve kurumsal Ustlinlik arasinda bir fark ortaya
koyuyor. Muftii’'nlin cevabi, protokoldeki sirasini ve toplumsal yerini dini otoritesine dayandirarak
savunmasidir. Bu, onun sadece bir “miftii” olmasinin 6tesinde, manevi bir otorite ve toplumsal bir
UstlOk iddiasi tasidigini gosteriyor. Maftii Uyanik’in “ben Kur'andarim” demesi, toplumsal normlardan
daha yiksek bir norm olan dini kurallari ve manevi stlinligu vurgulayan bir ifade olarak gorilebilir.
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Burada, Kur'an-1 Kerim’in glicl ve yiceligi, diger tim toplumsal ve resmi unvanlarin 6niinde kabul
edilen bir Ustiinlik olarak sunuluyor. Ustiinlik kurami perspektifinden baktigimizda, Miftii Uyanik,
sosyal ve burokratik statiilerle degil, manevi Ustinlikle protokoldeki yerini savunuyor. Defterdar,
protokoldeki yerine sadece biirokratik unvani Gizerinden sahip c¢ikarken, Miftl, dini otoriteyi bir
referans noktasi olarak kullaniyor. Bu, toplumsal giiciin yalnizca belirli kurallara ve resmi hiyerarsiye
degil, ayni zamanda daha derin ve soyut kavramlara da dayandigini gosteriyor. Miftl, gici ve
UstinliGgu sadece protokol tizerinden degil, Kur'an-1 Kerim gibi evrensel bir deger lizerinden acikliyor
ve bu sayede kendini daha yliksek bir sosyal konumda kabul ettiriyor.

Her cuma camiye yardim icin cemaatten yardim ister ancak namaz bittikten sonra kimse bir
sey vermez. Bir cuma glinii Mifti Uyanik miezzine: Hutbe basladigi zaman kapilardan birini kapat,
namaz bittigi zaman da digeri kapinin icinde de basla stinnet namazi kilmaya.” der. Miezzin dedigini
yapar, kapilardan birini kapatir digerinde de baslar namaz kilmaya. Cemaat disari ¢tkamaz beklerler
miiezzinin namazinin bitmesini. Mifti hemen kapiya gelir. Elini cebine atar ve bagis kutusunun icine
bir miktar para koyar: “Allah icin camiye yardim edin bakin ilk olarak ben para birakiyorum.” der.
Cemaat Mftli’nlin para verdigini gériince onlar da verir. Miezzin de namazini bitirir o da cebinden
parayi cikarir kutuya koyar. Herkes camiden ¢ikinca Mftii Uyanik kutuya biraktigi parayi ¢ikarir sayar
kendisinin biraktigl parayi icinden ¢ikarir cebine koyar. Milezzin Miftii Uyanik’a dénerek: “Efendim
ben de alayim mi parami?” der. “Evladim seninki ananin babanin hayri olsun.” der (KK8). Bu fikrada
Muftd, dint bir ritleli (nhamaz) manipiile ederek cemaati “yardim etmeye” zorlar. Dinleyici, MUfti’'niin
kurnazligina giilerken, ayni zamanda “dini sorumluluk” normunu igsellestirir. Ustiinliik kuramina gére
bu, mizahin toplumsal kontrol araci olarak islevini gosterir. Bu fikra, dini kurumlarin finansal
ihtiyaclarini karsilama yontemlerine yonelik bir hicivdir.

Eli sakat bir dilenci Mufti Uyanik’tan para ister. Mifti: “Elini dizeltirsen sana para
verecegim.” der. Dilenci sakat oldugunu yemin ederek israrla yalan soyler. Mafti Uyanik: “Bak
evladim eger diizeltmezsen seni polise verecegim ama dlzeltirsen sana ¢ok para verecegim.” Dilenci
biraz da korkarak biraz da alacagi parayi diisiinerek oradakilerin saskin bakislari arasinda yavas yavas
elini dizeltir ve miftlye dénerek para ister. Mlftii: “Evladim sen bana borglusun ¢linkii sakat elini
dizelttim.” der (KK9). Mifti Uyanik, durumu hemen fark edince dilenciyi zekice bir oyunla tuzaga
disdrdr. Onu ya elini dizeltmeye ya da polise gitmeye zorlar. Dilenci, ¢aresiz kalarak elini diizeltir ve
yalani ortaya ¢ikar. Burada miftiiniin zekasi ve otoritesi, dilencinin zayifligiyla karsilastirildiginda
belirgin bir Gstlinlik olusturur. Dinleyici de bu zekay takdir ederek giiler ¢linkii muftiyle 6zdeslesir ve
onun Ustinltgind kutlar. Miftinidn, “Evladim sen bana borglusun ¢linkii sakat elini dizelttim.”
demesi, fikranin mizahi doruk noktasidir. Bu cliimle hem dilencinin durumunu kiicimser hem de
miftiinin Ustinltginli daha da pekistirir. Bu sézle muiftl, sadece dilenciyi zekasiyla alt etmekle
kalmaz, ayni zamanda dilenciyi bir tir iyilik yaptigi kisi konumuna sokar. Okuyucu veya dinleyici i¢in
bu durum oldukca komiktir ¢linkii dilenci, dolandiricilik yapmaya calisirken tam tersi bir sekilde
“borglu” duruma dismustir. Bu fikra, Gstlnliik kuramina mikemmel bir ornektir ¢linkii mizahin
kaynagi, bir tarafin (muftinin) zekasi ve ahlaki durusuyla diger tarafin (dilencinin) sahtekarligini alt
etmesinden dogar. Okuyucu ya da dinleyici, dilencinin distigl komik durumu izlerken kendisini
miftlinin tarafinda hisseder ve Ustinlik hissiyle giiler.

Ustiinliik kurami, insanlarin baskalarinin hatalarina, zayifliklarina veya diiskiin durumlarina
gllerken aslinda kendilerini onlardan daha Ustiin hissettiklerini savunur. Birisi Miftli Uyanik’a sorar:
“Muftim baban bu kadar biiylk alimdi. Neden higbir eser birakmadi?” Mifti Uyanik, cevrede iyi biri
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olarak bilinmeyen kardesini cagirir ve etrafindakilere onu gostererek: “Bundan daha biiyik eser mi
olur?” der (KK9). Soruyu soran kisi, Mifti Uyanik'in babasinin biraktigi “bliyiik eserleri” merak
etmektedir. Burada ciddi ve entelektiiel bir cevap beklentisi vardir. Ancak Mifti Uyanik bu beklentiyi
zekice bir hamleyle tersine gevirir. Mifti Uyanik, cevabinda babasinin en bliyik eseri olarak ¢evrede
iyi biri olarak taninmayan kardesini gosterir. Bu durum komiktir ¢linkl aslinda kardesiyle alay ederek
onun Uzerinde bir Ustlnlik kurar. Burada okuyucu veya dinleyici, Mifti Uyanik’in ince zekasiyla
kardesi Gzerinde kurdugu Gstinliikten dolayi giler. Miftli Uyanik’in cevabl, sadece kardesiyle alay
etmekle kalmaz, ayni zamanda soruyu soran kisiyi de zekasiyla sasirtir. Bu da Mifti Uyanik'in hem
soruyu soran kisiye hem de kardesine karsi GistinlGguni pekistirir.

Kdyde oturan bir imam arkadasi ile ilge disinda bir diigiine gideceklermis. imam arkadasi da
cok glzel bir takim elbise giymistir ve oldukca sik gorlinmektedir. Mifti Uyanik gidecekleri yerde
bltin dikkatlerin imam arkadasina yonelecegini dislinerek ve biraz da kiskanarak: “Ben mi
muftiydm sen mi?” der ve: “Cabuk git baska bir elbise giy.” diyerek onu goénderir (KK10). Mftu
Uyanik, imam arkadasinin sik giyimi nedeniyle diigiinde tiim dikkatlerin onun (izerinde olacagini
disinerek kiskanir. Bu durum, Muftd’nin kendi otoritesini ve sosyal statlisiinid tehdit altinda
hissetmesine yol acar. Burada gildirid unsuru, Mifti’nin bu kiskanglik duygusunu cocukga bir
sekilde disa vurmasindan gelir. Miftl, “Ben mi miuftiyim sen mi?” diyerek imam arkadasina
Gstlinlik kurmaya calisir. Bu cimle, aslinda olduk¢a basit bir durumun (giyim tarzi) otoriteyle
iliskilendirilmesi nedeniyle komiktir. Miftl, sadece unvaninin degil, dis gériinisle de Ustin olmasi
gerektigini distnlr. Mizah, Muftld’nin kiskanghgini gizlemek yerine acikga ifade etmesinden ve imam
arkadasina “baska bir elbise giymesini” sdéylemesinden dogar. Bu davranis, aslinda basit bir durumun
asiri abartilmasidir ve dinleyici bu abartili tepki karsisinda giiler. Bu fikrada mizah, Mifti Uyanik’in
kiskanglik duygusu ve otoriteyi koruma cabasinin komik bir sekilde ortaya konmasindan kaynaklanir.
Dinleyici, MUfti’nlin zayif yonlina (kiskancglik) fark ederek kendisini ona karsi Ustiin hisseder ve bu
durum mizahi bir tatmin saglar. Yani, Mifti’niin kendi statlisiini koruma ¢abasi aslinda onun zayif
yonini gosterir ve dinleyiciyi gldirr.

Muftindn siurekli sakalastigl ve birbirine takildiklari bir imam arkadasi vardir. Bu arkadasi bir
glin ona takilir ve bu durum miftiiye dokunur. Mifti Uyanik, icinden bu senin yanina kar kalmaz der.
Arkadasi imam oldugu koye déner ve Mifti Uyanik bir slire sonra bir haberci gondererek imam
arkadasinin acilen Silvan’a gelmesini ister. Bu imam bu kadar acilen ¢agrildigina gére ¢cok énemli bir
durum oldugunu distinerek Silvan’a gelir ve Miftli Uyanik’in bir kahvede etrafinda otuz kirk kisi ile
oturdugunu gorir ve iceri girer. Mifti Uyanik, imamin iceriye girdigini girince ayaga kalkar ve saygi
gosterir. imam arkadasi Miiftii Uyanik’a dénerek: “Miiftii bu saygi hareketlerini bir kenara birak da
hayirdir, neden beni bu kadar acil olarak cagirdin.” demis. Mifti imam arkadasina donerek:
“Duydum ki Midyat papazi 6lmis daha kimse duymadan seni onun yerine tayin edelim, diye
cagirdim.” der (KK7). Bu fikra, Ustiinlik kuraminin tipik bir 6rnegidir. Mizah, miftinin imami topluluk
onlinde zekice kiglk dislirmesi ve dinleyicilerin bu durum (zerinden kendilerini Ustin
hissetmeleriyle ortaya cikar. Ayni zamanda, sosyal statli ve otoritenin mizah yoluyla nasil yeniden
uretildigini gdsterir. imamin “papaz” olarak alaya alinmasi, kiiltiirel normlara yapilan bir géndermeyle
glglenir ve Gstlnlik duygusunu pekistirir. Bu fikradaki mizah, Maftli Uyanik’in, kendisine takilan
imami topluluk Onlinde zekice kliglik duslrerek statii ve zeka UstunlUginid vurgulamasi (izerine
kuruludur. imamin acil bir durum zannedip gelmesi, miftiinin otoritesini kullanarak onu
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“kandirmas!” ve “papazlik” gibi dini-klltirel agidan celiskili bir role atifta bulunarak alay etmesi,
izleyenlerde "ben olsam dismezdim" hissiyle Ustlinlik duygusu uyandirir. Miftl, sakayla intikam
alarak sosyal hiyerarsideki yerini pekistirirken, dinleyenler de imamin saskinligina giilerek kendilerini
Ustlin hisseder.

Bir koye ziyafete davet edilen Mifti Uyanik, yemekten sonra sohbet faslina gecerler. Mifti
bey konusur herkes can kulagiyla onu dinler. Bir siire sonra evin hemen yanindan kdpek havlamalari
isitilir. Bitmek bilmeyen ve rahatsiz edici sekilde olan bu havlamalar Miiftli Uyanik’i sesinin isitilmesini
zorlastirir. Mifti Bey oldukca rahatsiz olur ve ev sahibine doner: “Disardakilere soyleyin iki kog basi
bir kazanda pismez. Ya onlar sussun ben konusayim ya da ben susayim onlar konussun.” der (KK9).
Miiftli, otorite sahibi biridir. insanlar onu dinler, saygi gosterir. Ancak burada basit bir képek
havlamasi bile Mufti’nin dikkatini dagitir ve sabrini tasirir. Normalde giicli biri olarak gorilen
Muftd’nidn, basit bir glrultd yGzinden kontroli kaybetmesi komiktir. Clinkl giiclin ve otoritenin
kirildig1 anlar insana keyif verir. Bu, glinlik hayatta baski altinda hissettigimiz giclu figtrlere karsi
bilingaltinda hissettigimiz bir tiir rahatlamadir. Mifti Uyanik ise sanki bir siyasi rakibiyle tartisiyormus
gibi konusur. Bu, siradan bir soruna abartili bir ¢6zim getirmektir. Bu abartili tepki absiirt bir mizah
yaratir. Clnk dinleyici, “Bu kadar kigik bir meseleye bu kadar biyik laf mi edilir?” diye dislinir. Bu
absirtliik insanlari guildiirir. insanlar, Mifti’niin distigii bu komik durumu fark ederek bilincaltinda
kendilerini daha Ustin hissederler ve bu da gilmeyi saglar.

Ustiinliik kurami, sosyal etkilesimlerde bireylerin birbirleriyle kurdugu giic ve stati iliskilerini
inceleyen bir yaklasimdir. Bu kurama gore, insanlar arasindaki etkilesimler sadece bireysel ¢ikarlar ve
borglar Gzerinden degil, ayni zamanda sosyal hiyerarsiler ve statl UstlinlUkleri tGzerinden sekillenir.
Yani, bir kisi, baskalarina verdigi bir sey ya da onlardan aldig1 bir sey lzerinden, kendi toplumsal
statlisiinii ve giiciinii pekistirebilir. iki tanidigi elinde bir bakra¢ yogurt alarak onu ziyarete giderler.
Muftd Uyanik onlara kahve ismarlar ve bir slire sonra misafirler kalkar. Tam kapidan cikarlarken
Mufti Uyanik onlara durun der: “Sakin demeyesiniz ona yogurt gotirdik o bize borgludur. Ben de siz
U¢ kahve 1smarladim 6destik.” demis. Misafirlerden biri: “Ama Miftim kahvelerden ikisini biz ictik
birini de sen ictin.” demis. Mlfti: “Olsun, ben o kahveyi de sizin ylziintzden ictim, siz olmasaydiniz
icmezdim.” demis (KK4). Fikrada misafirler, Mlftii’ye yogurt getirerek bir tir karsilik beklemeden ona
bir sey sunuyorlar. Ancak, Mifti Uyanik, kahve ikram ederek bir tlr karsilikta bulunuyor ve bununla
birlikte sosyal dinamikleri cok daha ince bir sekilde yonetiyor. Kahveler Gzerinden bir Ustinluk iliskisi
kuruyor. Miftii'ndn, “Olsun, ben o kahveyi de sizin ylzinlzden ictim” demesi, aslinda karsilikh bir
alisveristen c¢ok, sosyal bir Ustiinlik gosterisi yapma seklidir. Clnkii kahve, aslinda onlarin getirdigi
yogurdun karsiligi gibi goériinebilir ancak Muftl Uyanik, durumu ¢ok daha derin bir sekilde, kahvenin
onlarin varlig yiziinden icildigi seklinde ifade ederek, aslinda bu eyleminin temelde onun sagladigi bir
“6greti” oldugunu ima ediyor. Yani, kahve icme eylemi aslinda onlarin varliginin bir sonucu degil,
Muftd’nin misafirlere karsi duydugu Ustlinlik ve otorite lzerinden anlam kazaniyor. Bu durumda,
Misafirlerin getirdigi yogurtla miftinin sundugu kahve arasindaki takas, sadece maddi bir alisveris
degil, ayni zamanda sosyal bir denge kurma ve glig iliskilerini pekistirme aracidir. Mifti Uyanik,
kendisinin Gstiin bir sosyal konumda oldugunu, kahve ikraminin bile aslinda onun kendi otoritesinden
kaynaklandigini ima ederek, toplumsal statl ve giic iliskilerini belirleyici bir rol oynuyor. O kahve,
misafirlere tesekklr etmekten ¢cok, Mifti’niin aslinda onlara ne kadar Gstiin oldugunu fark ettiren bir
arag haline geliyor.
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Cevrede pek sevilmeyen ve yaptigi haksizliklarla bilinen bir adam hacca gider. Hac donusi
Muiftli Uyanik da onu ziyarete gider. Adam hacda yaptiklarini anlatmaya baslar: “Tavaf yaptim, Hira
Magarasina gittim, seytan tasladim.” Seytan tasladim deyince Miiftii adama sorar: “Sen simdi seytani
da mi tasladin?” “Evet.” “Peki seytan sana sen de mi evladim, demedi mi?” der (KK2). Mufti Uyanik,
hac donist ziyaret ettigi kisinin 6nceki kot davranislarini ve toplumsal statlsini géz 6nilinde
bulundurarak, aslinda onun manevi bir déniisiim yasamadigini ve seytanla ayni seviyeye diisebilecek
bir konumda oldugunu ima ediyor. Ustiinlik kurami baglaminda, sosyal etkilesimlerdeki Gstiinliik
iliskileri ve statli, sadece bireylerin sahip oldugu unvanlara, maddi giiclerine ya da dinf ritlellere
dayali degildir. Ayrica, bir kisinin gecmisteki davranislari, onun toplumsal statiistini ve diger insanlara
karsi nasil bir konumda oldugunu belirler. Burada, Miftli Uyanik, haci adama bir nevi toplumsal ve
manevi siniflandirma yaparak, onun daha 6nceki kot davranislarinin etkisiyle, halda manevi bir
diizeyde seytanla ayni seviyede oldugunu anlatmaktadir. Hac, islam'da ¢ok énemli bir ibadet olup,
kisinin manevi arinma ve doénisim slirecinin bir simgesidir. Ancak burada haci adam, gecmisteki koti
davraniglarindan dolayr seytanla esdeger bir konumda degerlendirilmektedir. Mifti'nin “Seytan
sana sende mi evladim demedi mi?” sorusu, aslinda haci adamin manevi temizlikten cok, ylzeysel bir
ibadet gerceklestirdigini ve hala ge¢cmisindeki kot davranislarinin onu manevi olarak seytanla ayni
seviyeye koydugunu anlatan bir elestiridir. Bu durumda, Mifti'niin cevabi, toplumsal ve manevi
Gsttinldk iliskilerinin sadece yapilan ritlellerle degil, bireylerin gecmisteki davranislari ve ahlaki
duruslariyla da belirlendigine isaret eder. Hac gibi 6énemli bir dinf ibadeti yapmis olsa da eger kisi hala
gecmisteki haksizliklarindan ve kotl tutumlarindan kurtulmamissa, o zaman onun manevi diizeyinde
bir degisiklik olmadigini gosterir. Mlftii'nin “seytan sana sende mi evladim demedi mi?” demesi, haci
adamin yapisal bir degisim yasamadigini ve dolayisiyla hala toplumsal ve manevi acidan alt seviyede
oldugunu vurgular

Bazi fikralarda Mufti manevi glciyle karsisindakini manipile ederek Gstinliik saglar. Burada,
karsisindakinin giigsiiz durumu ve hoca tarafindan asagilanmasi komik bir unsur yaratir. Ustiinliik
kurami cergevesinde, giilme, glicli olanin zayif olani alt etmesi ve toplumsal statlideki farkliliklarin
aciga cikmasi ile ilgilidir. Birisi bir giin hocayl mevlit okumaya cagirir. Hoca okuyacagi eve gelir ve ev
sahibine 50 lirani alirnm demis. Ev sahibi o esnada hocaya cevap vermez. Hoca mevlidi okur, bitirir. Ev
sahibinden parayi ister. Ev sahibi: “Hoca, 50 lira ¢oktur sana 25 lira verecegim.” demis. Hoca israrla 50
lira istese de ev sahibi vermez. Hoca ev sahibine dénerek: “ilk istedigimde bu parayi vermeyecegini
anlamistim. Ben de zaten mevlidin yarisini okumustum.” demis (KK11). Hoca, ev sahibinden 50 lira
istemekte ancak ev sahibi bu miktari vermek istemez. Bu durum, gli¢li olma durumu ile zayif olma
durumu arasindaki etkilesimi gosteriyor. Hoca, bir manevi otorite figliri olarak, dini rittelleri okuma
yetenegini kullanarak ashinda psikolojik Gstiinlik kurmayi amagliyor. ilk basta para istenmesi, ev
sahibine Ustlinlik gosterisi yapan bir hareketken, mevlidin yarisini okumasi, aslinda manevi giict ve
toplumsal statlistinii vurgulayan bir strateji olarak 6ne cikiyor.

Sonug

Bu baslik altinda arastirmaci s6z konusu arastirma kapsaminda ortaya koydugu en somut
noktalari ortaya koyar. Bu kisimda arastirma bulgularina dayali olarak genel g¢ikarimlar yapilir. Bu
kisimda bulgularin farkli ciimlelerle tekrarlanmasindan kacginilmalidir. Arastirmanin sonug¢ kismi,
arastirma kapsaminda yanit aranan sorulari cevaplar ya da kurulan denenceleri aciklar nitelikte
yazilmahdir.
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Mufti Uyanik fikralari, Gstinlik kuraminin toplumsal, psikolojik ve kdltirel dinamiklerini
yansitan zengin bir ornekler biitlint olusturur. Bu kuramin temel argiimani olan “glilme, baskalarinin
zayifliklari veya ahlaki eksiklikleri karsisinda duyulan Ustiinlik hissinden kaynaklanir” ilkesi, Uyanik’in
anlatilarinda hem bireysel hem de kolektif diizeyde somutlasir. Fikralar, otorite figirlerini, toplumsal
celiskileri ve insani kusurlari mizah araciligiyla ele alirken dinleyiciye ahlaki, zihinsel veya sosyal bir
Ustinlik alani acar. Bu Ustinlik hissi, yalnizca eglence amaci tasimaz ayni zamanda toplumsal adalet,
manevi degerler ve sosyal hiyerarsiye dair derin bir elestirel perspektif sunar.

Muft Uyanik’in fikralarinda Ustiinlik, cogunlukla simgesel bir direnis biciminde tezahr eder.
Resmi otoriteyi (kaymakam, vali, defterdar) alaya alan diyaloglar, dinleyiciye “glicsiiziin glicliyl alt
etme” imkanini gosterir. Bu durum, Hobbes’un “ani Ustiinlik patlamasi” tanimini Anadolu kiltlrinin
yerel degerleriyle harmanlar. Ornegin, protokol kurallarini dini referanslarla ters yiiz eden tavri,
toplumun resmi hiyerarsiye duydugu tepkiyi mizah yoluyla ifade eder. Bu anlatilar, dinleyiciye
“kurumsal giliciin manevi degerler karsisinda ikincil kalabilecegi” mesajini vererek kolektif bir tatmin
saglar.

Ustiinliik kuraminin ahlaki boyutu, Uyanik’in adalet ve diristliik vurgusuyla 6ne gikar.
Fikralarda, zenginlikle maneviyatin catismasi, asiret baglarinin adaletin 6niline gecemeyecegi veya
sahtekarligin cezalandirilmasi gibi temalar, dinleyiciyi “dogru olanin yaninda” konumlandirir. Bu, salt
bir zafer hissinden 6te, toplumsal normlarin yeniden Uretilmesine hizmet eder. Mifti’nin kararlari,
dinleyicinin ahlaki Ustiinlik duygusunu beslerken, toplumun ortak degerlerini pekistirir. Ozellikle kan
davalari veya aile ici catismalarda tarafsiz bir arabulucu roli Gstlenmesi, onu “adaletin temsilcisi”
olarak yuceltir ve dinleyiciye bu adaletin parcasi olma hissi verir. Kiltiirel kodlar, tstiinlik iliskilerinin
sekillenmesinde kritik bir rol oynar. Miifti Uyanik, geleneksel Anadolu degerlerini (asiret yapilari, dini
ritieller, misafirperverlik) mizahin merkezine yerlestirir. Bu kodlar, fikralarin evrenselligini sinirlasa da
yerel baglamdaki etkisini giiclendirir. Ornegin, cami yardimi toplamak icin namaz vaktini manipiile
etmesi veya hacilari manevi celiskileriyle ylzlestirmesi, dinleyicinin kiltlirel hafizasindaki ortak
referanslara hitap eder. Bu durum, mizahin yalnizca giildiirme degil, ayni zamanda kolektif bilinci
sekillendirme islevini gosterir.

Ustiinlik kuraminin sinirlar ise, Mufti Uyanik'in kimi zaman “kendini stiin konuma
yerlestirme” stratejisiyle belirginlesir. Ornegin, stati farklarini mizahla asarken kendi dini otoritesini
merkeze almasi, kuramin kibir elestirisine agik kapi birakir. Ancak bu durum, Uyanik’in toplumsal
rollyle dengelenir; zira o, GstlnlGgl bireysel cikarlar icin degil, toplumsal adaleti tesis etmek icin
kullanir. Bu celiski, mizahin ikili dogasini yansitir: Hem glicliiyl alt eden bir direnis araci, hem de
mevcut hiyerarsiyi stirdiiren bir arag olabilir.

Sonug¢ olarak, Mifti Mehmet Uyanik fikralari, Gstinlik kuraminin sosyal ve kiltirel islevlerini
anlamak icin 6nemli bir laboratuvardir. Bu anlatilar, mizahin yalnizca bir eglence araci degil, ayni
zamanda toplumsal bellegi insa eden, adaleti savunan ve kolektif kimligi pekistiren bir mekanizma
oldugunu kanitlar. Miftl’nin mirasi, mizahin gliclinii kullanarak otoriteyi sorgulayan, ahlaki degerleri
ylcelten ve dinleyiciyi “Gstin” bir farkindalik diizeyine tasiyan bir gelenegi temsil eder. Bu gelenegin
analizi, insanin glilme eyleminin karmasik katmanlarini anlamak icin vazgecilmez bir perspektif sunar.
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0z

Televizyon dizileri ve filmler, bos zamanlarini daha etkili bir sekilde yonetmek ve
yasam memnuniyetini ve motivasyonu artiran gondlli iletisimde bulunmak isteyen bireyler
icin arabulucu platformlar gorevi gormektedir. Bu baglamda, Squid Game dizisi, zaman, para
ve kilturel degerlerin i¢ ice gectigi alternatif bir bos zaman secenegi sunmaktadir. Bu ¢alisma,
Squid Game dizisinde tasvir edilen geleneksel eglence oyunlarini belirlemeyi ve bunlarin
kiltirel ve sembolik anlamlarini analiz etmeyi amaglamaktadir. Ayrica, Google ve Naver
arama motorlarindan ve Netflix’ten alinan verileri kullanarak, dizide tasvir edilen ¢ocuk
oyunlarinin hangisinin en fazla izleyici ilgisi ¢ektigini belirlemeyi amaglamistir. Bu amaglar
dogrultusunda, dokuz geleneksel cocuk oyunu belirlenmistir. Bunlar arasinda, Google’da en
sik arananlar ‘Seker Kalibi Oyunu’ ve ‘Dalgona Sekeri’ olarak ortaya cikarken; Naver’da ise en
stk arananlar ‘Kirmizi Isik Yesil Isik Oyunu’ ve ‘Squid Game Bebegi’ olmustur. Bu bulgular
Netflix'in izlenme verileriyle de dogrulanmistir. Ayrica cocuk oyunlari, potansiyel olarak
bireylerin fiziksel, zihinsel ve duygusal sagligini destekleyen, stresi azaltan ve sosyal etkilesimi
artiran terapotik rekreasyon icin etkili araclar olarak kabul edilmektedir. Bu gorislere
dayanarak, calisma geleneksel ¢cocuk oyunlarini terapotik rekreasyon programlarina dabhil
etmek icin Oneriler sunmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Terapotik rekreasyon, Rekreasyonel oyunlar, Cevrimici diziler,
Gostergebilimsel analiz, icerik analizi

Giris

Squid Game is a South Korean online drama series that premiered on Netflix on September
17, 2021. The series follows 456 financially desperate individuals who compete in traditional
children’s games for a substantial cash prize. The series consists of nine episodes, featuring games
that involve elements of reasoning and chance. The main characters of the drama are Yeong-su Oh -
Oh ll-nam (Player 001), Lee Jung-jae - Seong Gi-hun (Player 456), Park Hae-soo - Cho Sang-woo
(Player 218), Anupam Tripathi - Abdul Ali (Player 199), HoYeon Jung - Kang Sae-byeok (Player 067),
Heo Sung-tae - Jang Deok-su (Player 101), Kim Joo-ryoung — Han Mi-nyeo (Player 212), Lee Yoo-mi -
Ji-yeong (Player 240), Ja Hyeong Kwok (Player 278), Gong Yoo (Marketer), Wi Ha-joon - Hwang Jun-ho
(Police officer) (Netflix, 2021).

The central theme of the series revolves around Oh lI-nam (Player 001), who, while battling a
brain tumour, wishes to relive his childhood by playing games, hoping to experience the joy and
simplicity of those times. In the series, it is revealed that the games were created based on Oh II-
nam’s question What can we do for fun? (Netflix, 2021). The design of the games based on this
guestion enables a therapeutic recreation framework for analyzing the series’ content.

What is therapeutic recreation? Therapeutic recreation (TR) refers to recreational services
provided to special groups (e.g., patients, individuals with disabilities, the elderly, and those facing
restrictive conditions or social exclusion) to eliminate and/or reduce physical, mental, and social
disadvantages through enjoyable activities such as games, competitions, and other recreational
practices (Carter & Van Andel, 2019, p. 3; Kunstler & Daly, 2010, p. 4). According to another
definition, therapeutic recreation aims to enhance a person’s well-being, general health, or quality of
life by purposefully utilizing or create leisure time (Robertson & Long, 2008, p. 4). It is believed that
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the first therapeutic recreation practices began between 1854 and 1856, when Florence Nightingale
established a hospital cafeteria that hosted music, theatre, book readings and games (Cetiner, 2019,
p. 408).

1. Literature Review

An examination of the literature reveals that research on semiotic and content analysis
primarily focuses on the online representation of destinations, video games, advertisements, tourism
posters, promotional materials, and TV series and films. In non-tourism sectors, researchers such as
Agustini et al. (2017), Asci (2018), Damayanti et al. (2021), Suryana and Merrita (2021) analyzed
various images such as lipstick, women, Mentos shown in advertisements using content and semiotic
analysis. TV series or films communicate their intended messages to audiences using semiotic, visual,
symbolic and linguistic tools (Tutar, 2022, p. 17). Researchers such as Choet al. (2018), Aisyah (2020),
Daniela and Faoth (2021), Azeharie et al. (2022), Fajariansyah (2023) employed content and semiotic
analyses to examine visual materials in TV series and films. In tourism and related sectors,
researchers such as Pennington and Thomsen (2010), Hunter (2016), Gou and Shibata (2017), Lian
and Yu (2017), Lourengdo et al. (2020), Paraskevaidis and Weidenfeld (2021), and Li et al. (2023) have
analyzed the destinations image through photographs representing various destinations using
content and semiotic analysis. Similarly, researchers such as Giidekli et al. (2016), Sel and Aktas
(2019), and Kirici-Tekeli et al. (2022) have analyzed tourism posters or promotional posters using
content analysis and semiotic analysis methods. A comprehensive literature review of semiotic and
content analyses applied to traditional recreational games offers deeper insights into the cultural,
social, and psychological dimensions of these games. A closer examination of a few studies reveals
the following:

Choi et al. (2007), conducted a content analysis on online images of tourism websites and
online travel blogs of the Macau destination. In this regard, it has been concluded that the online
destination image of Macau varies on various sites where information is collected.

Uslu, Karavelioglu and Gumusgul (2020), highlight the importance of traditional recreational
games for managing time during the COVID-19 pandemic. Findings suggest that traditional games,
which can be practiced at home, may enhance physical activity levels and strengthen the immune
system.

Rahman et al. (2020), examine traditional Indian folk games, identifying their potential
therapeutic benefits for children with neurodevelopmental disabilities. The research concludes that
folk dances serve various functions and have the potential to be used for therapeutic intervention in
children with neurodevelopmental disabilities.

Uygun et al. (2021), aimed to examine the gastronomic elements in the Love 101 series on
the Netflix platform. In this direction, ten visual indicators in the series were analyzed through
semiotic analysis. As a result of the research, it has been determined that the gastronomic items in
the series and the items in the promotional films of the Ministry of Culture and Tourism of the
Republic of Turkey are similar, and at the same time, the emotions desired to be given in the
promotion and the emotions felt in the series are similar.
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Tutar (2022), tried to determine whether the Squid Game series can be watched from the
perspective of Social Darwinism through semiotic analysis. In this regard, it has been concluded that
Social Darwinism supports neoliberal socio-economic inequality. It has also been found that the weak
are reflected with metaphors of brutality, greed and cruelty.

Sharma et al. (2023), investigated the interactions of game players with other players and
non-player characters, their emotional solidarity within the game, destination image and intentions
to visit real destinations. In this regard, it was concluded that the players were in emotional solidarity
with other players and non-player characters and had the intention of visiting real destinations.

Ece, Unsal and Calik (2023), comprehensively examines traditional recreational activities
practiced for children in Turkish culture. It emphasizes the impact of active participation in play and
recreational activities on children’s development.

Raval (2023), study delved into the significance of traditional outdoor games in fostering
cognitive and social development among children. The findings indicated that these games provide a
rich and distinctive environment for children to engage in social interactions, thereby enhancing their
cognitive and social competencies.

Satilmis, Bilgin and Odemis (2023), investigates the effects of traditional street games on the
social skills, psychological resilience, and hope levels of foreign children. A sample of 51 foreign-born
children was recruited to provide data for this study. The findings reveal that these games positively
contribute to the social and psychological development of children.

Traditional recreational games featured in online series serve as more than mere
entertainment; they are crucial elements imbued with profound meanings and various functions.
These games play a significant role in several key areas (Carter & Van-Andel, 2019; Teke & Avsaroglu,
2020; Uslu, Karavelioglu & Gumusgul, 2020; Rahman et al. 2020; Giincan, 2021; Kulakoglu Dilek,
2022; Karakayall, Kanca & Ugar, 2023):

Preservation and Dissemination of Cultural Heritage

e Identity Formation: These games offer valuable insights into a society’s history,
values, and customs. When revied in online series, they can foster a stronger sense
of cultural identity among viewers.

e Memory Function: Forgotten games, when showcased in series, are transmitted to
future generations, ensuring the preservation of cultural memory.

e Tourism Attraction: Traditional games, featured in series can contribute to a region
or country’s tourism industry. Viewers may be motivated to travel to these locations
to experience the games they have seen on screen.

Strengthening Social Bonds

e Reason to Gather: Game scenes in series provide an opportunity for families and
friends to come together and enjoy quality time.

e Shared Values: These games facilitate the convergence of individuals from diverse
age groups around common values, strengthening social cohesion.
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Educational Benefits

e Historical Knowledge: Games in series provide information about historical
processes, traditions, and beliefs.

e Social Skills Development: They contribute to the development of social skills such as
cooperation, competition, and respect.

e Linguistic and Cultural Enrichment: Games from various regions enhance viewers’
awareness of linguistic and cultural diversity.

Psychological Benefits

e Stress Reduction: Playing games can be an effective way to relax and unwind after
stressful or tiring days.

e Happiness Hormones: The endorphins released during gameplay boost feelings of
happiness and pleasure.

e Imagination Development: Games in series encourage viewers to use their
imagination and create different scenarios.

In conclusion, traditional recreational games featured in online series offer numerous
cultural, social, educational, and psychological benefits. These games preserve societal memory,
strengthen social bonds, and contribute to individual personal growth.

2. Methodology

Secondary data obtained from Google, Naver and Netflix were used within the scope of the
research. Qualitative research method and descriptive research approach were adopted. This
research was limited between September 17, 2021, and September 17, 2023. The limited number of
academic studies on this subject, the scarcity of field studies, the density of data in the internet
database, the constant renewal of time-dependent data, time limitation, etc. were the limitations of
the research.

In this study, while dividing into sections for the purpose of using semiotic analysis and
content analysis, the nine-episode first season names used in Netflix production were preferred. The
images related to children's games shown in each section were determined and stored. These
sections were re-classified according to the obtained images. Series episodes that did not include
children's games were not included in the study. As a result of the selected images, nine children's
games (Toy Grabbing Machine Game, Ddakji Game, Red Light Green Light Game-Squid Game Doll,
Sugar Honeycombs Games-Dalgona Candy, Rope Pulling Game or Tug-Of-War, Marbles Game, Glass
Bridge Game, Coin Flip Game and Squid Game) were determined and semiotic analysis was applied.
Secondly, an online image search was conducted for the ten selected children's games on Google and
Naver search engines. While searching, in order to prevent language bias on Google and Naver
search engines, both English and Korean names were taken into consideration, and separate images
were collected and content analysis was conducted. As a result of the search, 7070 images were
obtained on Google and 3568 images on Naver. Finally, the results of the two analyses were used to
determine which of the children's games depicted in the series attracted the most viewer attention,
using data from Netflix.

83



Investigation of Traditional Recreational Games in the Squid Game Series: A Semiotic and Content Analysis

3. Findings

This section presents the semiotic and content analyses of the identified games, along with the
frequency of images obtained from various search engines. Finally, the findings are also associated
with Netflix data.

3.1. Semiotic analysis of the Squid Game

Semiotics is based on the theory proposed by F. De Saussure (1916). Later, this theory was
developed by the French linguist Roland Barthes (Cakar, 2010, p. 35). The most crucial stage of
semiotic analysis is the signification process, in which the relationship between the signifier and the
signified is established, including the concepts of “denotation” and “connotation” (Aiello, 2020, p.
370; Penn, 2000, p. 230-240). At the level of denotation, which is the first level of signification, the
meaning is clear and is understood in the same way by everyone at this point. In other words, it
denotes universally accepted and indisputable facts. The second level of signification is connotation.
Secondary concepts, images, subjective attitudes, and secondary emotional meanings that are not
perceived or undetectable in the same way by all viewers are called connotations (Cullum-Swan &
Manning, 1994, p. 465-470; Hunter, 2016, p. 223). In this regard, the selected ten visuals from the
Squid Game series were analyzed through semiotic analysis.

Table 1: Red Light Green Light 1

Analysis

Indicator: Seong Gi-hun trying to get a toy from the toy machine for his daughter’s birthday, Commercial
recreation

Showing: Game Center, Toy Machines, Toys, Man, Child

Shown: Playing the Toy Grabbing Machine Game, Joy, Happiness, Entertainment, Gain

Straight meaning: In the image in Table 1; It is seen that the character of the lead actor,
Seong Gi-hun, wins a gift for his daughter’s birthday with the help of a child in the game center.

Side meaning: Coins are thrown into the machine and the joystick is turned for a few
seconds. It is then moved to the right, left, up and down. The button that raises the crane is pressed.
The claw is moved in the desired direction, and the toy is aimed at. If the toy falls onto the door, it is
a matter of luck. The claw machine was invented in 1893, inspired by the machines used in the
construction of the Panama Canal (Yoon, 2017). However, it was released as a game machine in
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1926. The claw machine known today was invented in 1930 by carnival operator Willam Barlett.
Later, with the acceptance of the Johnson Act, also known as the Transport of Gambling Devices Act,
in 1951, these machines were seen as gambling machines and were banned. In 1974, the provisions
of the law were relaxed (VanHooker, 2019). In the early 1980s, it became widespread as Europe and
Japan began to export machinery.

Table 2: Red Light Green Light 2

Analysis

Indicator: Playmaker and Seong Gi-hun playing Ddakji at the train station, indoor recreation

Showing: Red and Blue Ddakji Paper, Men, Woman, Spectator, Suit, Train Station, Tile

Shown: Playing Ddakji Game, Ambition

Straight meaning: In the image in Table 2; The quarterback offers to bet Seong Gi-hun
character by playing the Ddakji game. By choosing the blue card, Seong Gi-hun wins the game.

Side meaning: Ddakji is a game played with origamis, which is formed into squares by folding
paper. This game is played by placing a piece of paper on the ground and having the opponent hit it
with another piece of paper, then turning the piece of paper over (Federation of Korean Cultural
Center, 2018). It can also be thought of as the equivalent of the game Taso.

Table 3: Red Light Green Light 3

Analysis

Indicator: Players playing traditional children's game against time in open area, Outdoor recreation

Showing: Players, Doll, Employees or Soldiers in Pink Overalls, Clock, Player Numbers, Border Line, Tree, Green,
White, Land, Sky
Shown: Playing Red Light Green Light Game and Squid
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Straight meaning: In the image in Table 3; While Squid Game Doll was saying ‘green light-red
light’, out of 456 players advancing, 201 players were able to cross the finish line in five minutes.

Side meaning: There is a distance of at least 5 meters between the traffic police selected for
the game and the children at the starting line. The game starts with the traffic police singing the
green light-red light song (Netflix, 2021). When the police shout “green light”, the children run
toward the police, and when they shout, “red light”, the children stop. However, if anyone moves
during the red light, they return to the starting line, and this process continues until the first child
reaches the traffic police. The game ends with the winner being the new cop. The aim of this game is
to strike a balance between moving quickly and stopping immediately, as well as reaching the traffic
police (Wukihow, 2023). It can be said that this game is similar to the “Sculptures” or “Grandma’s
Footprints” games played in England (Gottamentor) and the “Midwife Tura 1 2 3”, “Old Cushion” and
“What time is it mom?” games played in Turkey.

Table 4: The Man with the Umbrella

Analysis

Indicator: Removing the candy from the mold without breaking the shape in the park, Outdoor recreation

Showing: Children’s playground, Slides, Star, Umbrella, Circle, triangle, Candy container, Needle, Employees
or Soldiers in Pink Overalls, Han Mi-nyeo, Players, Pink, Green, Yellow

Shown: Playing Sugar Honeycombs Games and Dalgona Candy

Straight meaning: In the image in Table 4; 108 players passed the round by scraping the
shapes with patterns on them and removing them from the mold within 10 minutes. Some players
even took advantage of the light and the melting of sugar to win.

Side meaning: This game involves trying to remove the dalgona candy, which is made with
sugar and baking soda and poured into shaped molds, from the sugar mold with the help of a needle,
without breaking it (HABERNEW, 2021). According to the rules, the player chooses one of four
shapes: triangle, round, star, and umbrella.

Table 5: Stick to The Team
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Analysis

Indicator: Winning of a group by pulling the rope in groups, Sports recreation
Showing: Road, Rope, Players, Employees or Soldiers in Pink Overalls, Bridge, Light, Lamp, Yellow, Green

Shown: Playing Rope Pulling Game or Tug-Of-War

Straight meaning: In the image in Table 5; For the tug-of-war game, the players are divided
into 8 teams of 10. To determine which team would start the game first, lots were drawn (Netflix,
2021). As a result of the draw, the 1st and 7th teams competed in the first round, and the 4th and
5th teams competed in the right and left towers in the next round. In the series, the 1st group won
the game with strength, while the 4th group won the game due to the tactical moves of player 1 and
player 218. At the end of the game, 40 people won.

Side meaning: According to the Korean National Culture Encyclopaedia, the game of tug-of-
war has its origins in a battle between Wu and Cho. It is believed to have first been practiced as an
agricultural ritual in the 15th century. The reason for this is that the original name of this game is

“El3}(#7) Balha”, which is played along a river and directly reveals its relationship with

agriculture. Even the ropes used in the game are made of straw. According to Korean culture, the
rope is likened to a snake or dragon (Naver, 2021). In 2015, Cambodia, Philippines, Republic of Korea,
and Vietnam co-listed the game as part of Tugging rituals and games on the representative list of
intangible cultural heritage (United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization
[UNESCO], 2023).

According to Player 001’s tactic, the leader (Player 456) plays an important role in this game
because the players behind the leader look at the leader’s back. At the end of the rope is a reliable
person (Player 199), like the anchor of the ship. Players line up left and right, leaving the rope in the
middle. Then they tuck the rope under their armpits, bringing both feet straight forward. Finally,
holding on for the first ten seconds, they lean back to reach the ground. When the opponent loses
their balance, they start to pull. According to Player 218’s tactic, after all these stages, all players
walk three steps forward, and when the opposing team loses their balance, they start pulling
backwards again, and the game is won.

Table 6: Ggambu 1
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Analysis

Indicator: Neighbourhood odd or even game, Outdoor recreation

Showing: Marbles/Taw, Players, Cho Sang-woo, Abdul Ali, Green

Shown: Playing Marbles Game Type 1

Straight meaning: In the image in Table 6; Each player is given a bag containing 10 marbles.
Players play marbles on a platform reminiscent of the 199 and 218 neighbourhoods. They try to
guess whether the number of marbles they are holding is odd or even. At the end of the game, the
player wins by cheating against Player 199 who do not know the 218 games.

Side meaning: There are about nineteen different variations of the marble game (Casbergue
& Kieff, 1998, p. 146). Although there are different types of gameplays, odd or even is preferred in
this version of the marble game. First, the player chooses a partner. Then the player holds the
marbles they want to win from her/his rival, closing them in their hands. They try to guess the
number of odd and even marbles in the opponent’s hand. The losing player gives the player whose
guess was correct marbles from their own hand, matching the number of marbles the winning player
has. In other words, the losing player gives as many marbles as the number of bets to the winner.

Table 7: Ggambu 2

Analysis

Indicator: Throw marbles in the pit, Outdoor recreation

Showing: Jang Deok-su, Player 278, Employees or Soldiers in Pink Overalls, Neighbourhood, Door, Hole,
Marbles/Taw, Roof, Bicycle, Soil, Barrel, Flowerpot, House, Courtyard

Shown: Playing Marbles Game Type 2

Straight meaning: In the image in Table 7; Players 101 and 278 play a game of inserting
marbles in the nook. Player 101 wins this game.

Side meaning: This game can be played on carpet, earth or a marble floor. A starting line is
drawn first, or a point is marked to throw from. Then, a circle can be drawn with chalk at a distance
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where the marble can enter, or a nook can be opened manually. The players stand on the line and try
to throw their marbles into the nook. The game is won by the players who successfully gets their
marble into the nook.

Table 8: Vips
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Analysis

Indicator: Crossing by jumping over glass, indoor recreation

Showing: Jang Deok-su, Seong Gi-hun, Cho Sang-woo, Kang Sae-byeok, Players, Pine, Number, Circus, Tent,
Red, Pink, Green, Clock, Lights, Stairs

Shown: Playing Glass Bridge Game

Straight meaning: In the image in Table 8; Other players worked to cross the bridge when a
player, who is a glass master, sees the reflection of the tempered glass in the light. Players have
chosen numbers again according to the order in which they will play. Only three players (456, 218,
and 067) who chose the trailing numbers 14, 15 and 16 made it to the finals.

Side meaning: Between the entrance and the exit of the room are two bridges side by side,
each consisting of eighteen glass panels. To win, players must cross these bridges within 16 minutes
and reach the other side of the room. However, some of the glass in the bridges consists of tempered
glass, which can withstand weight, while some consist of ordinary glass, which breaks easily. The play
also resembles tightrope walkers in circus tents. On the other hand, it is thought to be similar to the
Turkish traditional children’s game “seksek” or the Hungarian traditional children’s game
“ugroiskola”.

Table 9: One Lucky Day

Analysis

Indicator: Evaluation of free time with the game of chance, Simple recreation

Showing: Squid Game money, Tossing a coin, Cho Sang-woo, Seong Gi-hun, Employees or Soldiers in Pink
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Overalls, Tuxedo, Glove, Cellar

Shown: Playing Coin Flip Game

Straight meaning: In the image in Table 9; For the final game, players 218 and 456 flip a coin
to determine offense and defense. The faces of the coin to determine offense and defense. Player
456, who chooses the triangle side, gains the right to choose first and selects the offensive role, while
player 218 takes the defensive side.

Side meaning: This game derives its name from the terms used to describe the two sides of
the coins. One person tosses the coin and the other person makes a guess while the coin is in the air.
The person who tosses the coin catches it mid-air. The individual whose guess is correct wins the
game. The act of tossing a coin to determine between two possible outcomes has been practiced for
thousands of years. The history of this game, which has been played for centuries, can be traced back
to a game of chance called “navia aut caput” (ships and heads) during the Roman period. The name
of the game originates from the two-faced Roman god Janus. In Peru, this game is called “cara o
sello” (face and seal), while in England it is referred to as “cross and stake”. The tradition of naming
the game after the shapes on the coins in the past continues to this day. According to the literature,
some researchers suggest that this game originated in Ancient Greece, where children would cover

one side of a shell with black pitch, leave the other side white, and then toss it into the air.

Table 10: One Lucky Day

Analysis

Indicator: Attack and defensive team getting rid of blocks, Outdoor recreation

Showing: Line, Field, Cho Sang-woo, Seong Gi-hun, Clock, Doll, Triangle, Square, Round

Shown: Playing Squid Game

Straight meaning: In the image in Table 10; Player 456 starts the game by hopping on one
foot from the attacking area (the initial circle). The player continues hopping on one leg until
reaching the neck of the squid. Player 218, on the defense, attempts to stop them. However, player
456 ultimately wins the game.

Side meaning: The objective of the Squid Game, which lends its name to the series, is to
prevent the attacking team from advancing. This game is also known as “Army Oden” (T2 &) or

“Squid Dalguji” in Korea. To play the Squid Game, a shape consisting of squares (body), triangles, and
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circles (head) is drawn on the ground. The game is divided into two roles: offense and defense. The
offensive team starts in the circle (head) of the figure, while the defensive team positions itself in the
triangles and squares (body). The attacking team begins by hopping on one foot. If a player
successfully passes through the narrow rectangle (a passage between the triangle and the square),
they gain the right to walk on both feet. Any player whose body part, aside from the foot, touches
the ground is eliminated. The defensive team, on the other hand, can walk on two legs outside the
lines if they move through the gaps between the triangle and the square on either side. The
defending team wins by entering the circle beneath the squid’s body and reaching the attacking
circle.

3.2. Online visual content analysis according to the Squid Game connotation

Content analysis, is a systematic method for identifying significant themes or symbols a given
work. (Starosta, 1988, p. 359). In other words, it is a technique used to examine the content of
various data sources (Harwood & Garry, 2003, p. 479). The research problem was defined, the
universe was determined and the sample was selected. For this research, online images were
collected using various keywords to determine which terms yielded the highest number of results.
Images retrieved for each keyword were saved in separate folders to facilitate systematic content
analysis. All images not depicting the recreational games featured in the Squid Game series were
excluded. A coding table was created. Percentage and frequency calculations were made for each
category created using the Microsoft Excel program.

In this research, recreational games depicted in the Squid Game series were analyzed through
online images collected between September 17, 2021, and September 17, 2023. The data obtained
from this analysis were subjected to content analysis. The findings derived from the content analysis
are presented in the table 11. Within the scope of the research, nine recreational games appearing in
six episodes of the series were identified, and these games were searched using two different search
engines in two different languages. Table 11 presents the frequency distribution of search results for
each traditional game on Google and Naver.

Table 11: Content analysis of recreational games played on the Squid Game

Series Recreational Games Google Si % 100%  Naver Si % 100
Episodes (Internation  (7070) (South (356 %
al) Si Korea) 8)
Si
Toy Grabbing 128 9,66 2 0,14
Machine Game
AL RE=T| A 16 1,22 7 0,52
(jangnangam
jabneun gigye)
Ddakji Game 257 1942 39 2,92
1324 ———— 18,73 ——— 1340 37,
x| A (tteog 170 12,83 386 2881 .

Red Light  geim)
Green Light  Red Light Green Light 519 39,19 266 19,85
Game and Squid
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Game Doll

M =20l E g}t

= 7| ol
OlEAS 234 17,68 640 47,76
(mugunghwa kkoci

pieot seumnida)
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(ojing-eo geim

inhyeong)

Sugar Honeycombs 1478 85,73 140 21,31
The Man Games and Dalgona
with The Candy 1724 24,38 657 18,
Umbrella AFEF2 S A 2 246 14,27 517 78,69 42

(satang geumhyeong

geim) 2} Ppopgi

Rope Pulling Game 1300 56,02 52 13,97
Stick toThe  or Tug-Of-War 2280 32,25 372 10,
Team =Ct2|7|Z Juldarigi 980 43,98 320 86,03 42
Marbles Game 948 95,95 12 2,59
Gganbu FEH Y (guseul 40 988 4,05 13,98 450 462 97,41 12,
. 95
geim)
Glass Bridge Game 243 50,32 3 0,84
Vips Sacte|A Y (yuli 240 483 49,68 6,83 357 360 99,16 10,
dali geim) 08
Coin Flip Game 58 21,41 4 1,06
SFMEX|7|H 20 7,38 335 88,85
(dongjeon deonijigi
One Lucky . 271 3,83 377 10,
geim)
Day _ —_— T — 58
Squid Game 36 13,28 6 1,61
QO A Y (ojing- 157 57,93 32 8,48
eo geim)

As seen in Table 11, 7070 images were obtained from Google’s online images database, and
3568 images were retrieved from Naver’s online image database. “Rope Pulling Game or Tug-Of-War

(ZL}E/7]Z - Juldarigi)” (32,25%), which is part of the Stick to The Team section in the Google

search engine, accounted for 32,25% of the images, making it the most represented game. However,
“Sugar Honeycombs Games and Dalgona Candy” emerged at the most visually searched game on
Google, with 85,73% (1478) of the images. On Naver, the recreational games in the “Red Light Green
Light” section accounted for 37,55% (1340) of the images. Nevertheless, “Red Light Green Light

Game (2 E2fO/ETEIBIOIEF S - mugunghwa kkoci pieot seumnida) and Squid Game Doll

(Zf2 &0/ 7 &/ OIS - ojing-eo geim inhyeong)” became the most visually searched games on Naver,

representing 47,76% (640) of the images. This trend can be attributed to the strong historical roots of
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these games, which have been passed down through generations and remain easy to play even in
modern times.

3.3. The relationship between Netflix data and search engines

According to Netflix data, 132 million households have viewed at least two minutes of the Squid
Game. Among these viewers, 89% watched at least 75 minutes of the series (Netflix Research, 2023).
Furthermore, 66% of these individuals completed the entire series within the first 23 days. Over the
first 28 days, the series accumulated 1,650,450,000 hours of viewership, eventually reaching
approximately 2.2 billion hours within a year (Netflix TV, 2023).

The first episode of the series, “Red Light Green Light” has a duration of 59 minutes and 42
seconds. The second episode, “Hell”, which does not feature recreational games and is excluded
from the research, runs for 1 hour, 2 minutes and 30 seconds. Content analysis reveals that viewers
tend to watch the entirety of the first episode and part of second episode. This may explain why
images associated with the “Red Light Green Light” section (37,55%) are most frequently searched on
the Naver search engine. In contrast, the prominence of the “Stick to The Team” section in Google
search results may be attributed to the historical and cultural significance of such games, which
continue to be played globally. By synthesizing the findings from content analysis and Netflix viewing
data, it can be concluded that a direct correlation exists between on-screen representation and
audience engagement.

4. Discussion

Despite the rich cultural and historical background of traditional children’s games, limited
academic studies have examined their role in the context of therapeutic recreation. When examined
alongside their depiction in modern visual media, such as television series and films, the existing
research becomes almost negligible. The research underscores the importance of reviving traditional
children’s games that have faded into obscurity, particularly within the context of recreational
activities and therapeutic recreation.

When the literature is examined; Choi et al. (2007) and Sharma et al. (2023) concluded that
recreational children’s games affect the intention to revisit destinations. Uslu, Katavelioglu and
Gumusgul (2020), Rahman et al. (2020), Ece, Unsal and Calik (2023), Raval (2023) and Satilmis, Bilgin
and Odemis (2023) concluded that recreational games have potential therapeutic benefits on
individuals. It is thought that this research expands the results of the studies conducted. It is also
thought that these games diversify the findings in the literature regarding the protection and
dissemination of cultural heritage, strengthening social ties, and educational and psychological
benefits. However, unlike Uslu, Karavelioglu, and Gumusgul (2020), this study suggests that outdoor
recreation activities are more effective.

When the visuals were examined as a result of the semiotic analysis, it was observed that five
games represented indoor recreational activities, while four games represented outdoor recreational
activities. As is well known, all the children’s games depicted in the series, except for those listed in
Table 1., can be played as outdoor recreational activities. On the other hand, it can be inferred that
the series aims to evoke a nostalgic sense of neighbourhood and a connection to the natural
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environment. Additionally, it is evident from the visuals that middle-aged and older individuals
actively participate in children’s games.

The findings, presented through semiotic analysis, online visual content analysis, and interpretive
analysis using Netflix data, demonstrate that individuals across all age groups are interested in
traditional children’s games and that such games can significantly enhance recreational engagement.
Recreation, which encompasses activities suitable for individuals of all ages, including those who are
healthy or disabled has been shown to increase overall well-being (TUtlncl et al., 2019, p. 113).
Games, as a key component of therapeutic recreation activities, help older adults maintain physical
fitness by improving their flexibility, coordination and agility, while also enhancing problem-solving
skills, reducing stress, contributing to psychological relaxation, and fostering social bonds through
various sports activities and outdoor experiences (Oztiirk-Karatas & Karatas, 2022, p. 103). In this
context, the significance of traditional children's games is re-emphasized, highlighting their potential
as a valuable tool for recreational and therapeutic purposes.

Conclusion and Recommendations

This research aimed to identify traditional recreational games depicted in the Squid Game series
and analyze their cultural and symbolic meanings. The study is original in that it describes children's
games with a broad historical and cultural background by establishing a connection with a recently
popular online series. Contributes to the understanding of how traditional games depicted in online
series can influence public interest and therapeutic recreation practices.

As a result of the research, the series episode with the most images on Google Search Engine is
Stick to The Team (2280 images); the recreational children’s game with the most images is Sugar
Honeycombs Games and Dalgona Candy (1478 images). The series episode with the most images on
Naver Search Engine is Red Light Green Light (1340 images); the recreational children's game with
the most images is Red Light Green Light Game and Squid Game Doll's images obtained from the

Korean images search (H|E2tO0|EZIZIO|EAH ) - mugunghwa kkoci pieot seumnida and

MO A YA - ojing-eo geim inhyeong) (640 images). In both datasets, The Man with The

Umbrella consistently ranked in second place.

In summary, when semiotic analysis, content analysis and Netflix data regarding online visuals
featuring traditional children’s games from the Squid Game series are considered collectively, it can
be concluded that a significant and positive relationship exists between these elements.
Furthermore, the subtext within the series highlights the importance of traditional children’s games,
which can be assessed within the scope of therapeutic recreation and offer potential for
encouragement and application.

Media producers can emphasize traditional recreational games to enhance cultural awareness
and potentially broaden their use in therapeutic applications.On the other hand, recreation planners
can incorporate traditional children’s games into therapeutic recreation programs. In future
research, various analyses can be made by obtaining the views of the audience or the evaluations of
the series' followers on this subject.
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ABSTRACT

This article discusses trends in the use of artificial intelligence (Al) in social sciences
and natural sciences research. The introduction highlights how Al has evolved into an
essential tool in both fields, addressing the limitations of traditional methods in
social sciences and accelerating data analysis in natural sciences. The research
method used is bibliometric analysis, with data collected from Google Scholar using
keywords related to Al in social and natural sciences. Relevant articles were selected
through a content evaluation and exclusion process, resulting in 1,000 social science
publications and 999 natural science publications, which were further analyzed using
VOSviewer with such as being outside the five-year range (published from 2020 to
2025). The study's findings indicate that in social sciences, Al is widely used to
enhance research effectiveness through faster data processing, particularly in higher
education and social policy analysis. Additionally, Al studies in social sciences are
expanding, focusing on ethics, regulation, and human-Al interaction. In natural
sciences, Al plays a crucial role in resource management, environmental research,
and the healthcare industry, including disease diagnosis and drug development.
Recent trends also show an increasing use of large language models (LLMs) and
natural language processing (NLP) in scientific research. The study concludes that Al
has become a key element in both social and natural science research.
Recommendations for social science researchers include further exploration of Al’s
impact on psychology, law, and education, as well as the use of bibliometric
methods. Meanwhile, natural science researchers are advised to focus on improving
Al transparency, developing more accurate technologies, and applying Al in
environmental and industrial research. Interdisciplinary collaboration is necessary to

ensure Al development remains ethical and inclusive.
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Trends in Using Artificial Intelligence in Social and Natural Science Research

0z

Bu makale, sosyal bilimler ve doga bilimleri arastirmalarinda yapay zekanin (Al)
kullanim egilimlerini ele almaktadir. Giris kisminda, yapay zekanin her iki alanda da nasil
temel bir ara¢ haline geldigi vurgulanmakta, sosyal bilimlerdeki geleneksel yéntemlerin
sinirliliklarini ele aldigi ve doga bilimlerinde veri analizini hizlandirdigl belirtilmektedir.
Arastirma yontemi olarak bibliyometrik analiz kullanilmis, veriler sosyal ve doga bilimlerinde
yapay zeka ile ilgili anahtar kelimeler kullanilarak Google Scholar'dan toplanmistir. lgili
makaleler icerik degerlendirmesi ve hari¢ tutma siireci araciligiyla segilmis, sonugta 1.000
sosyal bilim yayini ve 999 doga bilimleri yayini elde edilmis ve bunlar bes yillik araligin disinda
kalmak (2020-2025 vyillari arasinda yayinlanmig) gibi kriterlerle VOSviewer kullanilarak daha
detayli analiz edilmistir. Calismanin bulgulari, sosyal bilimlerde yapay zekanin 6zellikle
yuksekogretim ve sosyal politika analizinde daha hizli veri isleme yoluyla arastirma etkinligini
artirmak igin yaygin olarak kullanildigini gostermektedir. Ayrica, sosyal bilimlerdeki yapay zeka
galismalari  genislemekte ve etik, dizenleme ve insan-Al etkilesimi konularina
odaklanmaktadir. Doga bilimlerinde ise yapay zeka, kaynak yonetimi, ¢cevre arastirmalari ve
hastalik teshisi ile ilag gelistirme dahil olmak Uzere saglk sektérinde kritik bir rol
oynamaktadir. Son egilimler ayrica bilimsel arastirmalarda biyulk dil modellerinin (LLM'ler) ve
dogal dil islemenin (NLP) artan kullanimini géstermektedir. Calisma, yapay zekanin hem
sosyal hem de doga bilimleri arastirmalarinda anahtar bir unsur haline geldigi sonucuna
varmaktadir. Sosyal bilim arastirmacilarina yonelik 6neriler arasinda yapay zekanin psikoloji,
hukuk ve egitim Uzerindeki etkisinin daha fazla arastirilmasi ve bibliyometrik yontemlerin
kullanilmasi yer almaktadir. Doga bilimleri arastirmacilarina ise yapay zeka seffafliginin
iyilestirilmesi, daha dogru teknolojilerin gelistiriimesi ve yapay zekanin gevre ve endustriyel
arastirmalarda uygulanmasina odaklanmalari tavsiye edilmektedir. Yapay zeka gelisiminin etik
ve kapsayici kalmasini saglamak igin disiplinler arasi zeka gereklidir.

Anahtar Kelimeler: Yapay Zek3, Sosyal Bilimler, Doga Bilimleri, Bibliyometrik inceleme,
Arastirma

Introduction

A mathematician and computer scientist who was also the inventor of the first modern
digital computer, Alan Turing, posed a fundamental question: "Can machines think?" (Turing, 1950).
According to him, this question must begin with defining the meaning of "machine" or "thinking."
From this perspective, he introduced a structured experiment involving three roles: a man, a woman,
and an interrogator. The interrogator is placed in a separate room from the other two individuals,
with the goal of determining which of them is male and which is female. The interrogator knows
them only as X and Y and, at the end of the game, states, "X is Aand Y is B" or "X isBand Y is A."
Turing called this structure the imitation game. This game served as the foundational inspiration for
the development of a system known as Artificial Intelligence (Al) (Forrester, 2025; Hodges &
Hofstadter, 2014). Artificial Intelligence is referred to as an interrogator, which functions to
recognize, determine, and express structured commands.
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Al refers to the simulation of human intelligence by systems or machines. The goal of Al is to
develop machines that can think like humans and imitate human behavior, including understanding,
reasoning, learning, planning, and predicting. Intelligence is one of the main characteristics that
distinguish humans from animals. With the ongoing industrial revolution, more types of machines are
continuously replacing human labor at all levels of society, and the eventual replacement of human
resources by machine intelligence is the next major challenge to be addressed (Armstrong & Lorch,
2020; Dai et al., 2024; Tapia, 2024; Xu et al., 2021).

The application of Al techniques has permeated our daily lives (Morande et al., 2025; Stone
et al., 2022; Wiederhold, 2025). Most current Al systems are specifically designed for predetermined
tasks (Ashrafian, 2015; Jiang et al., 2022; Scherer, 2015). Al is primarily used to increase productivity
and make tasks easier. Al has been proven to absorb and analyze more data in a shorter time than
humans (Bouhouita-Guermech et al., 2023; Davenport, 2018). Thus, Al is highly beneficial in
performing various tasks, including research.

Al has undergone many adjustments throughout its development, and this also includes
ethical concerns (Guleria et al., 2023; Harlow, 2018). These ethical concerns involve legal boundaries
in the academic and research fields, which are still in early development stages, the protection of
individual rights from data misuse, and the legality of data. The accuracy of the available data also
needs improvement to prevent the broader spread of inaccurate data. Al users in academic and
research fields need to be cautious, think critically, and increase their awareness of privacy and
ethical risks.

Recently, there has been a resurgence in the field of explainable artificial intelligence, as
researchers and practitioners strive to bring more transparency to their algorithms. Much of this
research focuses on providing explicit explanations of decisions or actions to human observers, and it
is uncontroversial to state that studying how humans explain things to one another can serve as a
useful starting point for explanations in artificial intelligence (Madumal et al., 2019; Miller, 2019; Shin
etal., 2021).

The research areas we discuss focus on two domains: social sciences, and natural sciences.
Traditional social science research has relied on methods such as surveys, interviews, and
observational studies—approaches that often have limitations, including sample bias, subjective
interpretation, and resource constraints. The emergence of Al has introduced transformative
capabilities that overcome these limitations and open new avenues for social inquiry. Al's ability to
process large volumes of data with exceptional speed and accuracy has paved the way for new
research methodologies that far exceed conventional approaches (English et al., 2022; Phillips et al.,
2024; Raman, 2023; Sebastian et al., 2025). The natural sciences have also undergone significant
transformation through Al integration, with applications ranging from environmental research and
resource management to physics. Al has become an essential tool for processing large environmental
data sets and deciphering complex relationships between system variables (Mottaghi-Dastjerdi &
Soltany-Rezaee-Rad, 2024; Senyapar, 2024; Zhu et al., 2023). Thus, the impact on scientific discovery
has led to the emergence of a new conceptual framework regarding the use of Al as an emerging
general method of invention, which possesses the power of innovative research methodologies. Al
and research methods will complement each other and drive a paradigm shift in decision-making
processes (Bianchini et al., 2022; Pal, 2023).
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Shao et al (2021) found that the phenomenon of "research convergence" is becoming
increasingly apparent in Al-based research today due to the highly similar research interests of
experts across different regions. They discovered that the best works dominate the Al academic
world, as these works attract significant attention. Essentially, scientists must contend with various
research constraints, including limited time, fixed budgets, and restricted cognitive capacity. Al tools
are seen as a solution to overcome these barriers, enabling scientists to become more productive (in
terms of producing more scientific work) and more objective (free from bias and subjectivity)
(Messeri & Crockett, 2024).

Artificial intelligence is not a psychological construct because it does not originate from the
same cognitive or emotional processes as humans (Gignac & Szodorai, 2024). Instead, Al can be
considered a computational construct, derived from simulations of human thought and decision-
making, facilitated by data processing, machine learning techniques, and algorithmic principles
(Prasad et al., 2023; Schoser, 2023). Constructs are essential tools in psychological research and
theory, as they help conceptualize and organize complex psychological phenomena in a way that
allows for systematic investigation, prediction, and explanation (Borsboom, 2023). In practice,
psychological constructs are inferred from responses to various stimuli and performance in task
execution (Strauss & Smith, 2009).

Therefore, this study poses the following questions:
1. What are the emerging trends in Al usage in social research?
2. What are the emerging trends in Al usage in natural science research?

3. What recommendations should be provided to researchers in both social and natural
sciences regarding the use of Al in their studies?

Building on these questions, this research offers a new perspective on understanding the
dynamics of Al usage in social and natural science research. A comparative and in-depth analysis of Al
utilization trends in these three domains highlights adoption patterns, challenges, and emerging
ethical and methodological implications. Because Al is anticipated not merely to assist researchers,
but to autonomously generate hypotheses, design experiments, and drive scientific discovery itself.
While previous research has generally focused on a single domain or examined Al in general, this
study connects how Al functions differently in social and natural science research and how
interdisciplinary approaches can enhance its effectiveness.

1. Method

Bibliometric analysis is a popular and rigorous method for exploring and analyzing large
volumes of scientific data. This method allows us to uncover the nuances of a field's evolution while
highlighting emerging areas within that field (Donthu et al., 2021). The emergence of bibliometric
techniques has created new opportunities for researchers to study and understand critical research
domains (Hulland, 2024). More importantly, the popularity of bibliometric analysis in research is not
a mere trend but rather a reflection of its utility in (1) handling large volumes of scientific data and
(2) generating high research impact (Donthu et al., 2021). This appeal has led the authors to adopt
this approach as a method in their study.
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According to Garfield (2006), bibliometric research enables the historical examination and
structural mapping of a field, the flow of information within that field, journal impact, and citation
status of publications over an extended period. This definition illustrates the unique role of
bibliometric as a research method for evaluating a specific research domain (C. Wang et al., 2024).
Bibliometric methods are inherently quantitative but are used to make statements about qualitative
characteristics. In fact, the primary goal of all types of bibliometric practices is to transform
something intangible (scientific quality) into a manageable entity (Wallin, 2005). This approach
provides a broader perspective on the structure, dynamics, and interconnections between various
scientific elements in a field (Oztiirk et al., 2024).

Preliminary
Identification

\_l

Content Evaluation
{Theme Appropriateness)

Exclusion

Y

Final Selection

Further Analysis

Figure 1: Bibliometric Study Procedures

In bibliometric studies, the process of identifying and selecting literature is carried out
systematically to ensure that only relevant and high-quality sources are analyzed further. The first
stage in this process is Preliminary ldentification. At this stage, researchers conduct a literature
search using the academic database Google Scholar. Relevant keywords are used to gather as many
potential references as possible related to the research topic, namely "artificial intelligence" with
the keyword "social science" and "artificial intelligence" with the keyword "natural science". This
stage aims to obtain a broad scope of previously conducted research.

After the preliminary identification, the next stage is Content Evaluation (Theme
Appropriateness). In this stage, each retrieved article is evaluated to ensure its relevance to the
research focus. Articles that do not discuss the appropriate theme, use an unsuitable methodology,
or have too broad a scope may be excluded from the candidate list. This evaluation is crucial for
filtering sources that truly contribute to the study being conducted.

The next stage is Exclusion. Articles that do not meet specific criteria, such as being outside
the five-year range (published before 2020 or after 2025), written in an incomprehensible language,
or deemed less relevant after further evaluation, are removed from the list. This process helps
narrow down the literature so that only research that aligns with the study’s objectives is retained.
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Based on the exclusion results, 1,000 published articles related to social science research and 999
published articles related to natural science research were selected for analysis in this study.

After the exclusion process, the next stage is Final Selection. At this stage, only articles that
have passed the various previous selection phases are chosen for further analysis. The articles that
reach this stage are considered to have significant contributions to understanding the studied field.
To facilitate this process, the authors used VOSviewer as a supporting application.

The final stage is Further Analysis. The selected articles are then analyzed in-depth to identify
research trends, relationships between previous studies, and research gaps that could serve as
opportunities for future research. In bibliometric studies, this analysis may include co-citation
mapping, keyword analysis, or classification based on methodology and research findings. This
process helps provide a deeper understanding of the development of a scientific field and the
direction of future research.

2. Result
2.1. Distribution of Data Related to Al in Social Science Research

The dataset for “social science” records 1,000 journal publications with a total of 72,991
citations from 2020 to 2025, indicating an average of 14,598.2 citations per year and 72.99 citations
per journal. With an h-index of 81 and a g-index of 109, this data reflects a high academic impact. The
average number of citations per author reaches 29,841.64, while the average number of publications
per author is 511.69. Other indicators, such as the e-index and hm-index, also highlight the relevance
and influence of the research within the academic community. The detailed distribution will be
further explained in relation to (1) the distribution of publication years and (2) the distribution of
journal publishers.
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Figure 2: Distribution of Social Science Articles based on Years

Figure 2 illustrates a total of 1,000 articles published between 2020 and 2025, highlighting
the trend of scientific publication growth over the years. The distribution of publications reveals that
the highest number of articles was recorded in 2023, with 285 publications, accounting for 28.50% of
the total dataset. This peak suggests that research productivity reached its highest level during this
year, reflecting an increasing engagement in scientific dissemination within this period. The
publication trend started with 163 articles (16.30%) in 2020, marking the beginning of the observed
period. This number gradually increased to 180 articles (18.00%) in 2021, followed by another rise to
182 articles (18.20%) in 2022. The steady growth in 2021 and 2022 indicates a sustained momentum
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in academic research output, likely driven by increased funding, research initiatives, or
advancements in specific scientific fields. In 2023, the publication count surged to 285 articles, a
significant increase compared to previous years. This growth could be attributed to various factors,
such as expanded research collaborations, new funding opportunities, or a rise in open-access
publications. However, after reaching this peak, the number of publications slightly declined in 2024,
with 173 articles (17.30%). While still a considerable amount, this decrease suggests possible changes
in research focus, funding availability, or publication policies. Meanwhile, 2025 currently has the
lowest number of recorded publications, with only 17 articles (1.70%). This low count is likely due to
the ongoing nature of data collection, as not all publications for this year have been finalized. As the
year progresses, the number of recorded articles may increase, potentially altering the current
distribution trend. Overall, the publication trend between 2020 and 2025 demonstrates a steady
increase in research output, reaching its highest level in 2023, before experiencing a slight decline in
the following years. This pattern may be influenced by several factors, including shifts in global
research priorities, funding dynamics, and journal acceptance rates. The observed trends provide
valuable insights into the evolving landscape of scientific publications, offering a foundation for
further analysis on the factors affecting research productivity.

Table 1: Top 10 publishers in the Social Science category for this study

No Publisher Total Articles
1 Springer 118
2 Elsevier 75
3 Taylor & Francis 47
4 Wiley Online Library 42
5 Books Google 29
6 Academia Edu 17
7 Arxiv 16
8 MDPI 14
9 CEEOL 13
10 Atlantis Press 12

The table presents the top 10 publishers in the Social Science category based on the total
number of articles published. It highlights the dominance of major academic publishers, with
Springer leading the list by publishing 118 articles. Springer is a well-known publisher that covers a
broad range of disciplines, particularly in social sciences, humanities, and natural sciences. Following
closely is Elsevier, which has contributed 75 articles, reinforcing its reputation as one of the largest
and most influential publishers in academia. In the third and fourth positions, Taylor & Francis and
Wiley Online Library have published 47 and 42 articles, respectively. These two publishers are widely
recognized for their extensive portfolio of peer-reviewed journals and books, particularly in the fields
of social sciences, education, and humanities. Their strong presence in this dataset indicates their
significant role in disseminating research within the social sciences discipline. Other notable
publishers include Books Google (29 articles), Academia.edu (17 articles), and Arxiv (16 articles).
These platforms differ from traditional academic publishers, as Google Books serves as a digital
repository, while Academia.edu and Arxiv provide open-access alternatives for researchers to share
their work more widely. This highlights the growing influence of digital and open-access platforms in
academic publishing. Additionally, MDPI, CEEOL, and Atlantis Press have also contributed to the
dataset, with 14, 13, and 12 articles, respectively. MDPI is particularly known for its open-access
model, making research more accessible to a global audience. CEEOL (Central and Eastern European
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Online Library) focuses on regional research publications, while Atlantis Press is recognized for
conference proceedings and academic books. Open academic platforms such as ERIC, SSRN,
ResearchGate, and CyberlLeninka also appear in this dataset, indicating that research is not only
published through traditional publishers but also through open-access repositories. Overall, the
distribution of publishers in this dataset shows that the majority of research is published by major
academic publishers, while a portion is disseminated through open-access platforms. This reflects the
current dynamics of academic publishing, where research accessibility is increasing with the rise of
various online repositories and open-access journals.

2.2, Distribution of Data Related to Al in Natural Science Research

The dataset on the distribution of natural science topics presents citation metrics for journals
published between 2020 and 2025. Over this five-year period, a total of 999 journals were recorded,
accumulating 101,277 citations. The average number of citations per year is 20,255.40, while the
average citations per journal amount to 101.38. On average, each author receives 40,178.73 citations
and contributes to approximately 402.33 journals, with an average of 3.60 authors per journal. The h-
index of 147 indicates that 147 journals have received at least 147 citations. Meanwhile, the g-index
of 281 signifies that 281 journals have a cumulative citation count at least equal to the square of
their ranking. Additionally, the dataset reports an hl,norm of 88, an hl,annual of 17.60, and an hA-
index of 85—all of which represent variations of the h-index, adjusted based on citation averages.
These metrics highlight the high academic impact and influence of the research published within this
timeframe.
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Figure 3: Distribution of Natural Science Articles based on Years

The analysis of publication trends based on the year of publication shows a significant
increase from 2020 to 2023, followed by a slight decline in 2024. In 2020, there were 174 articles,
accounting for 17.2% of the total publications in this dataset. This number increased in 2021 to 191
articles (18.9%), indicating a positive trend in scientific publications. In 2022, the number of
published articles reached 195, representing 19.3% of the total publications. Although the increase
was not as substantial compared to the previous year, the trend still demonstrated steady growth in
research output. The peak of publications occurred in 2023, with 267 articles published (26.4%),
making it the most productive year in this dataset. However, in 2024, the number of publications
slightly declined to 154 articles (15.2%). This decline could be attributed to various factors, such as
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changes in publication policies, shifts in research trends, or other external influences. Meanwhile, for
2025, there are currently 18 articles (1.8%) recorded, though this figure may not yet reflect the final
total as publications for the year are still in progress. Overall, this trend demonstrates a year-over-
year increase in publications, particularly with a significant surge in 2023, before experiencing a slight
decline in the following year. With a clear distribution of percentages, this trend provides valuable
insights into the dynamics of scientific publishing and the factors influencing research productivity
across various fields.

Table 2: Top 10 publishers in the Natural Science category for this study

No Publisher Total Articles
1 Springer 166
2 Elsevier 103
3 Nature 94
4 Wiley Online Library 57
5 IEEE Xplore 54
6 MDPI 47
7 Google Books 32
8 Taylor & Francis 26
9 Frontiers 26
10 ResearchGate 25

The analysis of publisher distribution in this dataset reveals that scientific publications are
dominated by major global publishers with strong reputations. Springer emerges as the leading
publisher, with 166 articles, solidifying its position as one of the most prominent academic publishers
across multiple disciplines, ranging from science to humanities. In second place, Elsevier has
published 103 articles, making it one of the most influential publishers in the fields of science,
technology, and medicine. Nature ranks third with 94 articles, indicating that a substantial portion of
the research in this dataset has been published in prestigious journals managed by Nature Publishing
Group. Additionally, Wiley Online Library and IEEE Xplore have significant publication counts, with 57
and 54 articles, respectively. While Wiley is widely used in science, social sciences, and engineering,
IEEE Xplore primarily focuses on engineering, computing, and information technology. MDPI, known
for its open-access publishing model, also plays a notable role, with 47 articles published through its
platform. Other publishers contributing to the dataset include Google Books (32 articles), Taylor &
Francis (26 articles), and Frontiers (26 articles). Meanwhile, ResearchGate, a community-based
platform, has published 25 articles, highlighting its role in enabling researchers to share their findings
more openly. Overall, the distribution of publishers in this dataset showcases the dominance of
major academic publishers with high-quality standards. Springer, Elsevier, and Nature.com are the
top three publishers responsible for the majority of articles, while MDPI and IEEE Xplore also play a
crucial role in providing access to research across various fields. This distribution further indicates
that a significant portion of research is disseminated through platforms that maintain rigorous
quality standards and have a global reach.

3. Discussion
3.1. Alin Social Research
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Social sciences rely on various methods, including questionnaires, behavioral tests, mixed-
methods analysis from semi-structured research, agent-based modeling (ABM), observational
studies, and experiments. The primary goal is to obtain a general representation of individual, group,
and cultural characteristics, as well as their dynamics (Babalola & Nwanzu, 2021; Grossmann, 2023;
Mandavilli, 2024). With the emergence of advanced Al systems, the landscape of data collection in
social sciences is subject to change (Grossmann et al., 2023; Saheb & Saheb, 2024). Overall, the
potential of Al in social research offers new ways to understand and analyze complex social
phenomena, while also providing the necessary tools to assist researchers in processing data, testing
hypotheses, and generating insights that are valuable for policy and social practices (Franco &
Santurro, 2021; Hasas et al., 2024; Maghsoudi et al., 2025).
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Figure 4: Network Visualization of Al in Social Sciences

Figure 2 presents a network visualization using VOSviewer, illustrating the relationships
between keywords in articles discussing artificial intelligence (Al) in relation to social sciences. This
visualization highlights how various aspects of social sciences and technology are interconnected in
Al research.

The blue cluster focuses on the educational aspects and perceptions of Al, featuring
keywords such as "student,” "knowledge," "perception,"” "higher education," and "university." This
indicates that many studies explore how Al is applied in education and how students and academics
perceive and respond to this technology.

Adjusting educational strategies to accommodate different cultural perspectives, provide
tailored support, and ensure user-friendly interactions is essential in fostering positive attitudes and
intentions toward Al, particularly among students (Ma et al., 2024; Payadnya et al., 2025; Yusuf et al.,
2024). Today's students have excellent opportunities to learn in interactive and personalized
environments, and Al significantly facilitates both aspects. Al, trained on big data, can provide
personalized learning experiences for students. At the same time, professors can explore new
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teaching approaches and adjust their methods to align with student needs (Kuleto et al., 2021; Liu &
Quan, 2022; Mondal et al., 2024). Al applications in higher education have the potential to enhance
instructor engagement and encourage positive attitudes toward integrating new technologies into
teaching, learning, and assessment practices (Rahiman & Kodikal, 2024). Exposure to and experience
with Al are key determinants shaping individual perspectives. Aligning Al goals with educational
objectives and effectively addressing related challenges have been identified as critical factors in
fostering positive attitudes and perceptions (Al-Zahrani & Alasmari, 2024).

The green cluster highlights the social impact of Al, with keywords such as "social scientist,"
"society," "implication," "issue," "Al system," and "data science." This cluster emphasizes that Al is
not merely a technological development but also has profound societal, ethical, and social science
implications. The study of Al in a social context is increasingly relevant to ensure its development
and application are fair and beneficial to all.

Society is currently undergoing rapid digital transformation (Akour & Alenezi, 2022;
Bounfour, 2016; Muwani et al., 2022). Al enhances information accessibility, allowing individuals to
search and retrieve answers effortlessly (Bulfamante, 2023; Haque & Li, 2024; Modiba, 2024;
Naamati-Schneider, 2024). In the near future, Al is likely to transform not only workplace operations
but also daily life. In general, future societal prosperity may depend on how well societies adapt to
the transformational changes brought by the Al revolution (Caruso, 2018; Farina et al., 2024; Li,
2020). Therefore, social scientists have a responsibility to collaborate creatively in identifying societal
challenges and proposing solutions while embracing the benefits of science and technology (Fischer
et al., 2005; Graesser et al., 2018; H. Wang, 2020).

The red cluster is closely related to computer science and engineering, including keywords
such as "machine," "algorithm," "engineering," "psychology," "political science," "philosophy," and
"law." This indicates that Al research in social sciences extends beyond its impact on humans to
include technical, ethical, and legal aspects governing its use.

Al has influenced numerous industries, including law. The intersection of Al and law is
reshaping regulatory frameworks, bringing both benefits and challenges (Khan, 2024; Lescrauwaet et
al., 2022; Marwala & Mpedi, 2024). Ethics serves as a fundamental pillar in Al development, outlining
key principles such as transparency, fairness, privacy, accountability, and beneficence (Gonzdlez et
al., 2024; Nikolinakos, 2023; Radanliev, 2025). Additionally, developing Al algorithms free from
discriminatory biases and promoting transparency and explainability in Al models are crucial for
fostering trust and integrity. This requires the implementation of strong regulatory frameworks that
prioritize data privacy, transparency, and ethical Al deployment (Akinrinola et al., 2024; Diaz-
Rodriguez et al., 2023; Nadjia, 2024).

The yellow cluster focuses on bibliometric analysis and literature reviews, with keywords
such as "bibliometric analysis," "systematic review," "Scopus," and "web." This suggests that many
studies seek to understand Al research trends and patterns in social sciences through bibliometric
approaches.

For instance, Abuhassna et al (2024) conducted a bibliometric study on Al and machine
learning (ML) integration. Their findings offer a comprehensive roadmap for educators, researchers,
and policymakers, highlighting Al and ML’s transformative potential in the education sector
(Abuhassna et al., 2024). Similarly, Kang et al (2024) examined Al-based bibliometric research
focused on Al applications in cartography, while Bahoo et al (2024) explored Al in finance using
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bibliometric studies. These studies demonstrate that social sciences are increasingly integrating
bibliometric approaches, with potential for deeper exploration in the future.

In this visualization, keywords such as "data" and "implication" serve as connection points
between various clusters. This highlights the central role of data in Al research within social sciences,
spanning its application in education, social analysis, and legal/policy frameworks. Keywords like
"ChatGPT" also appear, reflecting growing interest in generative Al within educational and social
interaction contexts.

Overall, this visualization reinforces that Al research in social sciences extends beyond
technology itself to explore how humans, institutions, and policies respond to its advancements. The
connections between Al and fields such as philosophy, law, politics, and psychology indicate the
necessity of a multidisciplinary approach to comprehensively understand Al's far-reaching impacts.
As a result, Al research in social sciences continues to expand with more comprehensive approaches,
integrating multiple perspectives to address both challenges and opportunities in the digital age.
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Figure 5: Overlay Visualization of Al in Social Sciences

Figure 3 presents an overlay visualization of keyword relationships in Al research within
social sciences. This visualization illustrates topic evolution over time, with a color scale ranging from
blue (earlier, around 2022) to yellow (more recent, around 2023).

From this visualization, it can be seen that some of the keywords in purplish blue, such as
computer science, engineering, law, philosophy, and political science, indicate that Al-related
research in the context of social science has previously focused more on technical aspects,
regulation, and ethical and legal implications. This indicates that early research highlighted Al from
classic academic perspectives such as computer science and policy. Over time, the research trend
shifted towards a greener to yellow direction, with new topics being more relevant in 2023.
Keywords such as 'ChatGPT', 'adoption’, 'higher education', 'university', and 'systematic review'
indicate that Al is now starting to be discussed more in the context of education and its adoption in
academic institutions. The appearance of ChatGPT in yellow indicates that generative Al technology
is a growing focus of research recently.
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Keywords such as 'student’, 'perception’, 'knowledge', and 'higher education' are colored
green-yellow, indicating that in the past year, Al research in the social sciences has increasingly
focused on how Al affects higher education, both in terms of acceptance by students and its use in
learning. In addition, the associations with social scientist, influence, literature, and systematic
review indicate that Al studies in the social sciences are increasingly oriented towards literature
review and research trend mapping. Keywords such as web, bibliometric analysis, and scopus are
also colored more yellow, indicating an increase in research based on bibliometric data to
understand the impact of Al in various social fields.

Overall, this overlay visualization shows a shift in focus in Al research in the social sciences.
Whereas in previous years studies have focused on technical, regulatory, and ethical aspects, the
recent trend has been towards Al adoption in education, societal acceptance, and bibliometric
studies to understand its broad impact. With the emergence of generative Al such as ChatGPT, Al
research in the social sciences will further evolve towards exploring the impact of this technology in
learning, social interaction, and the transformation of higher education. In the future, it is likely that
research will continue to develop on aspects of user experience, adaptation in the curriculum, and
the ethics of using Al in various fields of social science.

rf%: VOSviewer

Figure 6: Density Visualization of Al in Social Sciences

Figure 4 is a density visualization of the keyword analysis in Al-related research related to
social science. This visualization shows the density or frequency of occurrence of keywords in the
analyzed literature, where yellow indicates areas of high density (hotspots), while green and blue
indicate areas of lower density.

From this visualization, it can be seen that the bright yellow areas are around keywords such
as ‘data’, ‘student’, ‘adoption’, ‘computer science’, ‘engineering’, and ‘machine’. This indicates that
these topics are the center of attention in Al research related to social science. The word data takes
center stage, indicating that the utilization and analysis of data in a social context is the most
researched aspect. In addition, the word adoption is also a high-density area, which means that many
studies address how Al is being adopted in various aspects of social science, including in education
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(higher education, student, university). This confirms the trend that many Al studies in social sciences
focus on the acceptance and integration of Al technologies in academia.

Some of the medium-density keywords (colored green-yellow) are ‘implication’, ‘psychology’,
‘perception’, ‘influence’, and ‘law’. This shows that although not as dense as the main topics, these
aspects remain a significant part of Al research in the social science field. For example, psychology
and perception indicate an interest in how Al affects human mindset, behavior, and interactions.
While implication and law indicate that research is also highlighting the ethical, legal, and policy
impacts of Al.

Green to bluish sections indicate less researched topics in the analyzed literature. Some
keywords such as 'art', 'systematic review', 'bibliometric analysis', 'statistical package', and 'software'
fall into this category. This suggests that while there is research on Al in the context of art and
systematic review and bibliometric analysis, the frequency is not as great as in other fields such as
education and engineering. In addition, the role of software and statistical packages does not seem
to be a major focus in Al research in the social sciences.

Based on this density visualization, it can be concluded that Al research in the social sciences
is still very much focused on the data-driven aspect, with the main concern being the acceptance of
Al in education and its social impact. Issues such as the psychology, law, and ethics of Al are also
starting to develop, although not as high as the main topics. In the future, Al research in the social
sciences is likely to expand further towards studying the long-term impact of Al on human
interaction, public policy, as well as aspects that currently receive less attention, such as Al's
relationship with art and systematic studies.

Table 3 Categorization Results of Al in Social Science Research

Category Keywords Analysis

Technology and computer science, Al is closely related to the development of computer
Computer Science engineering, machine, science and technology.
algorithm, data science, Al Overlay visualization shows the most developed trend
system, software, statistical range (Between 2022 to 2023).

package Density visualization shows that this category has a high
density in the study.
Al is widely studied in the context of education and

Higher Education student, university, higher

education, knowledge, learning in higher education.
perception, adoption - The trend of Al adoption in higher education is
increasing.
- Density visualization shows that this field is quite
dominant.
Social and Ethical social scientist, society, - Al is studied from social, psychological, legal, and ethical
Impact implication, influence, issue, perspectives.
psychology, perception, - Attention to social issues is increasing (overlay
law, philosophy visualization).
- Density visualization shows lower density compared to
technology and education categories.
Bibliometric systematic review, - Al studies in the social sciences also use bibliometric
Methods and bibliometric analysis, web, analysis and systematic reviews.
Analysis scopus, SSCl, literature - Overlay visualization shows that this method is still

evolving.
Density visualization shows a fairly wide distribution of
topics but not as dense as other categories.
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Thus, the utilization of Al in social research has potential in social research. From this table, it
can be concluded that Al in social science has strong links with technology and education, while
social impact studies and research methodologies continue to evolve.

4. Alin Natural Research

Natural resources are scarce and require efficient management to achieve sustainable goals
(Bringezu et al., 2016; Mondal & Palit, 2022; Wan et al., 2022). Natural resources must be managed
efficiently so that current generations can meet their needs while preserving them for future
generations (Feng et al., 2023; Shah et al., 2023). In the era of climate change, this is becoming
increasingly important (Pandey et al., 2023). The use of Al in natural resource management began
with the development of expert systems for problem solving and decision making (Coulson et al.,
1987).
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Figure 7 Network Visualization of Al in Natural Sciences

This network visualization analysis reveals the linkages between artificial intelligence (Al) and
various fields of science, especially in the context of natural sciences. Based on the network
structure, there are several main clusters that reflect how Al is evolving and impacting various
sectors.

The first cluster focuses on Al technologies and their application in healthcare and industry.
Key concepts in this cluster include machine learning, natural language processing, and the utilization
of big data in various sectors. Al has become an important tool in disease diagnosis, drug discovery,
and industrial production optimization. In healthcare, Al helps analyze large-scale medical data to
detect diseases more quickly and accurately. In the industrial sector, Al is used for process
automation and work efficiency improvement.

Al in the healthcare sector is receiving attention from researchers and healthcare
professionals (Bohr & Memarzadeh, 2020; Lee & Yoon, 2021; Secinaro et al., 2021). Interest and
advancements in medical Al applications have surged in recent years due to the substantially
increased computing power of modern computers and the vast amount of digital data available to be
collected and utilized (Haleem et al., 2022; Meské et al., 2017; Thacharodi et al., 2024; Tripathi et al.,
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2021). Research by Sunarti et al (2021) explained that the implementation of Al is necessary in the
efficiency of healthcare management as well as medical decision-making. The challenge is to
facilitate early adoption and sustainable implementation in the healthcare system, and we consider a
list of ethical issues faced by clinical applications of Al. In the medical domain, Al mainly focuses on
developing algorithms and techniques to determine whether the system behavior is appropriate in
disease diagnosis (Ahsan et al.,, 2022; Sarker, 2022). A medical diagnosis identifies a disease or
condition that explains a person's symptoms and signs. Usually, diagnostic information is gathered
from the patient's history and physical examination (McPhee & Papadakis, 2009).

The second cluster highlights the impact of Al in the social sciences and humanities. The
technology is not only limited to technical aspects, but also affects social dynamics, art, and human-
machine interaction. The presence of keywords such as ChatGPT and large language model shows
how Al has evolved in natural language processing and its use in the fields of scientific writing and
digital communication. In addition, Al plays a role in social research to understand human behavior
patterns and the impact of technology on society.

Researchers are increasingly realizing that cognition and emotion processes interact and
their neurological mechanisms are integrated within the brain to mutually influence behavior (Bhatt
et al., 2023; Braver et al., 2014; Okon-Singer et al., 2015). Human behavior reflects cognitive abilities.
Human cognition is essentially related to different experiences or characteristics of
consciousness/emotion, such as joy, sadness, anger, etc., which helps in effective communication
with others (Bhatt et al., 2023; Izard, 2013; Jinnuo et al., 2025; Ortony, 2022). Research reveals that
effective human-Al interaction requires a framework that evaluates real-world interactions rather
than assessing Al systems in isolation, as human behavior patterns significantly affect Al performance
and outcomes (lbrahim et al., 2024; Sun et al., 2024). An alarming “Al Divide” is emerging among
global regions, potentially exacerbating existing inequalities in technology access and benefits
(Santos & Jamil, 2024). While some Al systems exhibit disruptive behavior patterns similar to
antisocial tendencies (Ogilvie, 2024), others show potential for positive applications, including
enhancing children's empathy development (Wu et al., 2020), improving project management
effectiveness (Lawal et al., 2024), dan and transforming media consumption through collaborative
reading tools (Chen et al., 2023).

The third cluster deals with scientific research and evaluation of Al, including research trends
and applications of Al in business and economics. Al is used in market analysis, data-driven business
strategies, and smarter decision-making. In addition, bibliometric studies show that Al has become a
major focus of academic research. Many studies seek to understand the challenges, opportunities,
and long-term impact of Al technologies in various fields.

Market analysis has evolved dramatically from the traditional reliance on historical data,
manual surveys, and expert interpretation to sophisticated Al-based approaches that can process
diverse data streams in real-time (Pattanayak, 2022; Qayyum et al., 2025). Studies show a substantial
increase in Al adoption, with German companies alone showing growth from 6% in 2020 to 13.3% in
2023, and projections showing significant economic impact by 2030 (Abdelaal, 2024). This market
analysis is packaged through scientific mapping in the form of a bibliometric study. Performance
analysis and scientific mapping techniques are often used to investigate co-authorship patterns,
keyword co-occurrence, citation networks, bibliographic merging, and co-citation analysis (Alkoud et
al., 2024). These methods collectively provide a multidimensional perspective on the research
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landscape, allowing researchers to identify influential contributors, emerging themes, and
collaborative ecosystems in Al research.

The fourth cluster highlights China's role in Al research and development, supported by
various national funding programs. Keywords such as national natural science found and grants
indicate heavy investment in Al research, especially in natural science fields such as physics. This
confirms that Al not only impacts the technology industry, but also contributes to advanced scientific
research, such as predictive modeling in physics and other experimental sciences.

China recognizes artificial intelligence as a crucial battleground in technological competition
and the national economy. The government has incorporated Al development into its highest-level
strategic planning, with Al identified as a key driver for local innovation capacity (Abrams, 2022;
Atkinson & Atkinson, 2024; Bai et al., 2021). The “New Generation Artificial Intelligence Development
Plan” serves as the basic policy document guiding China's Al funding ambitions and priorities (Khanal
et al., 2025; Luong & Fedasiuk, 2022; &7, 2018). The research funding system in China, including Al,
is supported by various government agencies and programs. The National Natural Science
Foundation of China (NNSFC) is a key player, providing grants for scientific research across
disciplines, including Al (Tao et al., 2024; F. Wang et al., 2025). This is especially true in the field of
physics. Al plays an important role in computational physics, such as in high-energy physics where it
helps with simulation and data analysis (He et al., 2023; Jiao et al., 2024; Pang, 2024). However, the
search results did not provide specific examples of Al applications in computational physics, but it is
known that Al improves data-driven decision making and increases efficiency in various scientific
domains (Hisham et al., 2024).

The results of this visualization are interesting because although the main keywords are
related to natural science, it turns out that social science still has a strong connection. This shows
that the development of artificial intelligence (Al) cannot be separated from social aspects, policies,
and impacts on humans. Al is not only a tool in scientific experiments and mathematical calculations
in the natural sciences, but also affects the way humans interact, think, and make decisions. For
example, the presence of keywords such as social science, ChatGPT, and humanity in the visualization
shows that Al is studied not only from a technical perspective, but also from a social and ethical
perspective. This indicates that the study of Al is increasingly interdisciplinary, where natural and
social sciences influence each other. In addition, the presence of Al in social science can help explain
more complex social patterns with data-driven analysis. For example, the use of Al in bibliometric
analysis shows how research is evolving and how trends in Al scholarship are influenced by various
factors, including research policies and funding. The existence of clusters that highlight research
funding (national natural science found and grants) also shows that Al development is not only
determined by technological advances, but also by economic and policy aspects. Thus, while the
natural sciences remain the main foundation in the development of Al, the social sciences still have
an important role in understanding, directing, and managing the impact of this technology on human
life. This confirms that in the age of Al, a multidisciplinary approach is becoming increasingly
important to ensure that technology develops in a beneficial and sustainable way.
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Figure 8: Overlay Visualization of Al in Natural Sciences

This overlay visualization illustrates the development of artificial intelligence (Al) research
over time. The colors in the visualization indicate the period of research, where blue represents
earlier publications (around 2021), green indicates emerging research (2022), and yellow reflects
newer and rising trends (2023-2024). From the pattern formed, it can be seen how the focus of Al
research is shifting from basic technology to its application in various fields of science and human life.

In the early period around 2021, Al research is mostly concerned with technical aspects and
the development of basic methods in artificial intelligence. Concepts such as machine learning, big
data, and artificial intelligence methods take center stage, indicating that at this stage Al is still being
developed as a major tool in data processing and predictive analysis. In addition, the health and
industrial fields began to apply Al, especially in the process of diagnosing diseases and optimizing
production processes. During this period, China also played a major role in the development of Al, as
shown by the research funding that supports the advancement of this technology.

Entering 2022, research began to shift in a broader direction, covering human interaction
with Al as well as its utilization in social science and communication. The emergence of concepts such
as ChatGPT, large language models, and scientific writing signaled that Al was no longer just being
used in data analysis, but also in the fields of language, scientific research, and digital
communication. During this period, Al was increasingly applied in social and humanities research,
where researchers sought to understand how this technology could contribute to the analysis of
human behavior and information production.

In 2023 to 2024, the trend of Al research will further develop towards scientific innovation
and multidisciplinary transformation. The yellow color in the visualization shows that current
research focuses more on the integration of Al in various fields of science, including arts, humanities,
and data-driven scientific research. Concepts such as scientific research, progress, ability, and
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humanity show that Al now plays a role not only as a technological tool, but also as a key element in
scientific development and decision-making.

In terms of time progression, it can be estimated that from 2021 to 2022, research still
focuses on basic Al concepts such as machine learning, big data, and the application of Al in
healthcare and industry. In this period, many studies highlight how Al can be used in drug discovery,
disease diagnosis, and in improving business efficiency. Entering 2022 to 2023, Al research trends
began to shift towards natural language processing and large language models, as seen from the
emergence of the terms ChatGPT and large language models. During this period, Al was increasingly
used in scientific analysis, academic writing, and social sciences, indicating that its impact is
expanding. Business and industry are also increasingly adopting Al, with more and more research
addressing how Al affects jobs and economies globally.

@5 VOSviewer

Figure 9: Density Visualization of Al in Natural Sciences

This density visualization shows how various terms in artificial intelligence (Al) research are
interconnected and evolving over time. Lighter colors indicate terms with a higher frequency of
occurrence in the scientific literature, while darker colors indicate terms with a lower frequency.
From this visualization, it can be seen that the term intelligence is the main hub of Al research, with
many other terms directly related to it, such as machine learning, computer science, and artificial
intelligence methods. This shows that Al research is still very much focused on the development of
machine learning algorithms and the application of Al in various fields of computer science.

As Al develops, new trends are beginning to emerge, especially in the fields of natural
language processing and large language models. Terms such as ChatGPT and large language models
indicate that research is increasingly focusing on how Al can be used to understand and generate
natural language. This shows a shift from research focusing on the technical aspects of Al to a more
applied direction, especially in human-machine interaction. In addition, Al is also increasingly being
applied in the social sciences and scientific research, as seen from terms such as social science,
scientific research, bibliometric analysis, and scientific writing. This indicates that Al is now being
used not only in the world of technology, but also in understanding and analyzing social phenomena
and assisting in the production of scientific papers.
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Table 4: Categorization Results of Al in Natural Science Research

Category Keywords Analysis
Key Concepts of intelligence, machine Al is becoming a major center of research and has
Al learning, computer many links to various fields.

science, artificial
intelligence method,
artificial intelligence
system

The overlay visualization shows that this key trend
is growing since 2021 and getting stronger in 2022-
2023.

Density visualization shows a high density around
this concept, indicating the dominance of related
research.

Large Language

ChatGPT, large language

Rapid increase in research related to large

Model and model, NLP, scientific language models and NLP, especially since 2022.
Natural writing, bibliometric Overlay visualization shows yellow in these terms,

Language analysis, literature indicating recent trends.

Processing review Density visualization shows medium density,
indicating an area of research that is growing but
not yet as dominant as major Al concepts.

Social and social science, humanity, Al is starting to play a role in social sciences, arts,

Humanities art, human and ethical studies.

Impact Overlay visualization shows a green-yellow color,
indicating an upward trend from 2022.
Density visualization has a low density, indicating
that the field is still developing and not as big as
technical fields.
Al in Industry industry, business, work, Al is widely used in business and industry for

and Business

internet, big data

efficiency and big data processing.

Overlay visualization shows that this research
started to increase from 2021-2022.

Density visualization shows medium density,
indicating that despite its importance, this research
is not as dominating as Al in computer science.

Al in Health and
Science

drug discovery,
diagnosis, covid, physics

Al is increasingly being used in the medical and
scientific fields, especially since the COVID-19
pandemic.

Overlay visualization shows that this trend started
in 2021 and is still growing.

Density visualization shows medium density,
indicating that this field is significant but not as big
as Al in industry or NLP.

Geopolitics and
Funding Factors

China, grant, national
natural science found,
grant no

The role of the state and funding in Al research is
growing, with China as one of the leaders.

The overlay visualization shows that this
geopolitical aspect has already emerged before
2022 but is continuing.

The density visualization has a medium density,
indicating that while important, this factor is not as
dominating as the main Al concepts.
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In addition to applications in the academic and social fields, Al is also increasingly being used
in industry and the world of work. Terms such as industry, business, and work indicate that Al
technology is being adopted by various business sectors to improve efficiency and productivity. Al is
also being used in health and science, as seen from the terms drug discovery, diagnosis, and covid.
This shows that Al plays an important role in drug development, disease diagnosis, and handling the
COVID-19 pandemic. In the field of science, Al is starting to be used in physics research, which is
reflected in the term physics, showing that Al has great potential in supporting various disciplines.

This visualization also shows that geopolitical factors and funding play a role in Al
development. Terms such as China, grant, and national natural science found indicate that Al
research receives significant support from government funding, especially from China. This indicates
that major countries are starting to compete in Al development as part of their national strategies.
Large funding allows Al research to progress faster, both in academic aspects and industrial
applications.

Overall, this visualization shows that Al continues to evolve from basic concepts to broader
applications in various fields. Recent trends show an increase in research in large language models,
natural language processing, and the application of Al in social sciences and industry. In addition,
funding and geopolitical factors also have a significant influence on the development of Al research.
With the widespread adoption of Al in various sectors, this technology will continue to experience
rapid development and have a greater impact on human life in the future.

From this analysis (who can be seen on the Table 4), it can be concluded that Al has
developed rapidly in various aspects, from its technological fundamentals, applications in industry, to
its impact on social life and geopolitics. The dominance of terms such as "intelligence" and "machine
learning" shows that the basic concepts of Al are still the main foundation, while new trends such as
large language models (LLMs) are on the rise since 2022. In addition, the use of Al in healthcare and
industry indicates that this technology is increasingly playing a role in real life. China has also
emerged as one of the major actors in Al development, reflecting the global competition in this field.

Conclusion

This study provides conclusions on two related fields. First, for the social field, it can be
concluded that (1) Al is closely related to computer science and engineering, which is the main
foundation for its application in the social science field, (2) Al is increasingly used in education,
especially in improving the learning experience of students and universities, (3) studies on the social
impact of Al continue to grow, with close links to law, psychology, and philosophy, and (4)
bibliometric analysis methods and systematic reviews are increasingly used to understand Al
research trends in the social sciences. As for the natural field, the conclusions include (1) Al is a
dominant topic in research, with broad connections to various fields, both technical and social, (2)
Large language models and natural language processing are growing rapidly, especially in the context
of academic and scientific literacy, (3) Al is not only a technological phenomenon, but also has a
broad impact on the social sciences, arts, and humanities, (4) Al is not only a technological
phenomenon, but also has a broad impact on the social sciences, arts, and humanities, (4) Al is
increasingly applied in industry and business, especially for efficiency and big data processing, (5) Al
plays an important role in healthcare and scientific research, especially in diagnosis and drug
discovery, (6) Geopolitical factors and funding have a major impact on the development of Al
research in various countries, with China having an early start.
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Based on the results of the study, there are several recommendations for researchers in the
social and natural fields related to the development and impact of artificial intelligence (Al). For
researchers in the social field, there are several aspects that can be further explored. First, research
on the impact of Al on society needs to be expanded, especially in the aspects of psychology, human
behavior, ethics, and legal regulations. This is important as Al is increasingly affecting our daily lives,
including privacy rights and digital inequality. Secondly, in the field of education, Al is increasingly
being used to improve students' learning experience. Therefore, research that addresses the
effectiveness of Al in learning, personalization of education, and its impact on lecturer and student
interactions is highly relevant. In addition, research on Al regulation and policy is also crucial to
anticipate the various legal and social implications that may arise from the widespread adoption of
Al. Finally, the use of bibliometric methods and systematic reviews are increasingly important in the
social sciences to understand the patterns of Al research development and identify under-explored
trends.

Meanwhile, for researchers in the natural field, several key recommendations can be made.
First, the development of Al technology needs to continue with a focus on improving efficiency,
transparency, and ethics. The use of explainable Al (XAl) is one solution to increase public trust in Al
systems. Second, natural language processing (NLP) and the development of large language models
(LLM) such as ChatGPT are growing rapidly. Therefore, research on improving accuracy, mitigating
bias in Al models, and applying NLP in multiple languages are important to make this technology
more inclusive. Al also has a growing role in science and healthcare, especially in disease diagnosis
and drug discovery. Further research is needed to ensure the accuracy and security of medical data
used in health Al. The use of Al also raises specific concerns regarding research and publication
ethics, which can lead to bias, inaccurate information, and plagiarism. Therefore, regulations
addressing ethical concerns and privacy in scientific writing are necessary, along with building
awareness about the importance of respecting others' privacy and rights.

In industry and business, Al is increasingly being applied to improve work efficiency, but
research on its impact on the workforce is needed. Al can also contribute to environmental
sustainability, so research related to the application of Al in green technology can be a promising
research opportunity. In addition, geopolitical factors and funding have a major impact on the
development of Al globally. Countries such as China are already competing in Al development
through dominating research, so research on the impact of policies and funding on Al development is
a promising research opportunity.

Overall, Al research is not only related to the technological domain but also has far-reaching
impacts on society. Therefore, collaboration between social scientists and natural scientists is
necessary to ensure that the development of Al is beneficial, ethical, and inclusive for all.
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