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Kisisel olarak deneyimlenmeyen olaylar dolayimlar iizerinden hatirlanmaktadir. Miizeler, anitlar gibi
mekanlarin yani sira her tiirli medya gecmis bilgisini edinmeye ve hatirlamaya yardimci olmaktadir. Ancak
medya Urettigi kurgulanmis gecmis nedeniyle bellegi bugiiniin esasina gore yeniden insa etmektedir.
Tarihsel olaylarin simiilasyonlarini olusturarak oyunculara ileten dijital oyunlarin bellek ile iliskisi de diger
ortamlara benzemekte, tarihi imge ve anlati kaynagi olarak hatirlamaya yardimci (mnemonic aids) olarak
islev gormektedir. Bu baglamdan yola ¢ikan bu galismada Adalet ve Kalkinma Partisi'nin ulusal tarih ingasi
cercevesinde Nusrat oyunu Roland Bathes’in diiz anlam ve yan anlam ayrimindan hareketle gostergebilimsel
perspektifle analiz edilmistir.
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RECONSTRUCTION OF MEMORY IN
DIGITAL GAMES: THE CASE OF
NUSRAT

Abstract

Events which are not personally experienced are remembered through media. Places such as museums and
monuments as well as all kinds of media help to learn and remember historical knowledge. However, the
media is rebuilding the memory based on the present understanding of the history which is fictionalized.
Digital games simulate historical events and transmit them to the players. The relationship between digital
games and memory resembles other media platforms and serves a source of historical image and narrative
that functions as a “mnemonic aids”. Within this context, in this study, Nusrat game is analyzed with a
semiotic perspective based on Roland Barhes’ denotation and connotation levels, in the scope of the
Justice and Development Party’s national history construction.
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Girig

“(..) Tipki, iilkemizi savunmak igin, yurdun dort bir yanindan korkusuz ve hesapsizca Canakkale'ye giden
yigitler gibi, memleketin neresinde olursan ol, yaptigin tiim islerde o giin yapilan fedakarligi hatirla ve
miicadeleye sende katil...

Unutma, CANAKKALE GEGILMEZ!”

Birey hatirlamak igin medyaya, nesnelere ve dider insanlara ihtiyag duyar (Sutton, 2008, s. 220'den aktaran
Licata ve Mercy, 2015, s.195). Canakkale Savasi gibi uzak gegmise ait, bireyin kendisinin deneyimlemedigi
olaylar ancak sembolik bigimlerin yer aldigi dolayimlar iizerinden hatirlanabilir. Sozlii geleneklere ek olarak
gliniimiizde bireylerin gegmis bilgisini medyadan edinmesini dolayimlanmis tarihsellik olarak niteleyen John
Thompson, medya iiriinlerinin yayilmasiyla giinliik karsilagmalar alaninin 6tesindeki diinyayi 6grenmemizin
miimkiin hale geldigini (2008, s. 59-60) aciklamaktadir. Miizeler, anitlar, mezarliklar, kutsal yerler gibi Pierre
Nora'nin “hafizanin mayalandigi yerler” olarak ifade ettigi bellek mekanlari da bu tiir sembolik bigimlerin yer
aldigi nesnelerdir. Nora'ya gore bellek mekéanlarinda tarihin olaylara baglanmasi gibi bellek de mekanlara
baglanir. Bellek mekanlari denilince akla ilk olarak siralanan fiziksel mekanlar (2006, s. 12, 23, 36) gelse de

2 Metnin orijinalinde yer alan sende ve fedakarlik sozciiklerindeki yazim yanliglar korunmus, diizeltilmemistir.
Genglik ve Spor Bakanligi Nusrat Mobil Savas Oyunu tanitim metninden. Erigim: 07.09.2020, http://nusrat.gsb.gov.tr/OyunHakkinda/.
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bellek basili (yazi), gorsel (film, televizyon) ve dijital (internet) gibi her tiir medyada gériiniir haldedir (Gelenk
Ozen, 2010, s. 72).

Medyanin bellek ile iligkisinde ikili bir iglev gordugiinii soylemek miimkiindiir. Medya bir yandan tarihsel
olaylarin kaydedilmesi ve arsivlenmesi igin bir arag olarak kullanilirken diger yandan da tarihsel olaylarin
yapilandiriimasi ve yayilmasi igin ana kaynaklardan biri olarak hatirlamaya yardimci olmaktadir. Hatirlamaya
yardimci (mnemonic aids) olarak islev goren medya araciligiyla birey ve toplum arasinda dolayimlanan
bellek, ayni zamanda medyanin irettigi kurgulanmis ge¢cmis nedeniyle yeniden insa edilmektedir
(Garde-Hansen, 2011, s. vii-3; van Dijck, 2004, s. 271-72; Chapman, 2016, s. 16-17). Anilari korumak ve
saklamak i¢in bilingli bir cabayla kolektif bigcimde tasarlanan medya iriinleri ve kiiltiirel yapintilar araciligiyla
aktarilan bellek, yeniden insa edilirken garpitilmakta ve giincel ¢ikarlara hizmet etmektedir (Schudson, 2007,
s. 179-184). Bu baglamda bugiiniin esasina gore yeniden insa edilen gegcmis (Halbwachs, [1925] 1992, s.
40) bir gii¢ olarak karsimiza ¢ikmakta ve diizenleme ve bigim verme icin kullaniimaktadir. Ulus devletlerin
tarihyaziminda da siklikla goriilen bu durumda devletler tipki “kendisine geriye yonelik mesruluk ve ileriye
yonelik ebedilik kazandiran” (Assmann, 2015, s. 79) iktidarlarin koken ihtiyaci gibi kendi dogruluklarini
gecmis yoluyla onaylamak (Nora, 2006, s. 21) ve siireklilik saglamak igin tarihi kullanmaktadirlar. Bu tiir bir
¢arpitma durumunda yani bellegin yeniden ingasinda gergekten ne oldugu degil, “aninin baglandigi sembolik
figlirlerde yogunlasan” ve hatirlanan tarih Gnemlidir (Assmann, 2015, s. 60-61). “Ulusun, devletin ya da
hareketin ideolojisi veya bilgi sermayesinin parc¢asi haline” gelen ge¢mis halkin belleginde saklananlar
yerine yeniden icat edilerek “yazilan, resmedilen, popiilerlestirilen ve kurumsallastirilan” bilgilerden
(Hobsbhawm, 2006, s. 16) olusmaktadir. Boylece sosyal kimlikleri tanimlama ve mobilize etme araci olan
kolektif bellekle ulusal birlik kurulmakta ve ulusal kurucu unsurlarin siirekliligi saglanmaktadir (Licata ve
Mercy 2015, s. 194). Bu baglamdan yola ¢ikarak tasarlanan bu ¢alisma Tiirkiye Cumhuriyeti Genglik ve Spor
Bakanhgi tarafindan Canakkale Zaferinin 100. vili® etkinlikleri kapsaminda gelistirilerek4 24 Nisan 2015
tarihinde ¢ikis yapan Nusrat Asrin Harbi Canakkale oyununa odaklanmaktadir (Genglik ve Spor Bakanligi,
2015a). Kisaca Nusrat olarak dillendirilen ve zaferin ruhunu genglere yasatmak amaci ile tasarlandigi
belirtilen oyun (“Oyun Hakkinda”, ts. para. 1) Canakkale Savasi'ni konu edinmekte, savasin gectigi yerleri
kronolojik olarak takip etmektedir. Oyuncunun, Nusrat mayin gemisinin diimenine gegerek bogaza mayin
dosemesiyle baslayan oyunda, oyuncu, savas ugag, top, makineli tiifek, silah, siingii kullanarak diismanla
savagmaktadir. Bir mit olarak Nusrat oyununun ¢gesitli imleyenlerle anlam inga ettigi arglimaniyla yola ¢ikan
¢alisma kapsaminda gecgmisin yeniden ingasi Adalet ve Kalkinma Partisi'nin (AK Parti) ulus ingasiyla
iliskilendirilerek ele alinmigtir. Betimsel olarak tasarlanan arastirma, Nusrat oyununun Ganakkale Savasi ile
ilgili bellege iligkin unsurlar hangi gostergelerle verdigini anlamayr amaglamaktadir. Bu amag
dogrultusunda oyunun 2015 yilindaki ¢ikis yapan versiyonu ile 2018 yilindaki giincellemeyle son halini alan
versiyonu gostergebilimsel bir perspektifle karsilagtirmali olarak yan anlam diizeyinde analiz edilmistir.

8 Canakkale Zaferi'nin 100. yili kapsaminda yiiriitilen Nusrat Asrin Harbi Ganakkale Projesinde ayrica Sporcularin Harbi Elektronik Kitap,
Tegmen Ibrahim Naci'nin Giinliigii kisa videolar! gelistirilmistir. Proje tanitiminda ayrica Anzak Mektuplari kisa video galigmalarindan soz edilse
de s6z konusu videolara erisim saglanamamistir (Genglik ve Spor Bakanligi, 2015b).

* Oyunun internet sitesinde projede yer alan kisilerin isimleri siralanmis, yaziim firmasi belirtilmemistir (“Ekip”, ts.). Ote yandan Nusrat oyunu
Apphic Limited firmasinin gergeklestirdigi projeler arasinda yer almaktadir (“Projelerimiz”, ts.).



Dijital Oyunlar, Anlam ve Tarih iliskisi

Kiiltiir endiistrisi iirinlerinden biri olan dijital oyunlar atari (arcade) oyunlarini, bilgisayar oyunlarini (personal
computer), video veya konsol oyunlarini ve mobil oyunlari (Binark ve Bayraktutan-Siitcii, 2008, s. 42-43; de
Zamaroczy, 2017, s. 158) kapsayan genis bir kavramdir. Tarihsel siirece bakildiginda atari oyunlarin donemi
denilebilecek 1970'li ve 1980°li yillarda tekil olarak gelistirilen oyunlar, 1990l yillarda yayginlagmaya
baglamistir. Ayni yillarda tekil oyunlarin yani sira, ayni oykii iizerinden ilerleyen seriler iiretiimeye baslanmig
2000'li yillarin basina gelindiginde ise dijital oyunlar diger kiiltiir endiistrisi triinleri ile etkilesimli hale
gelmistir (Dikmen, 2019, 5.305-306). icerik yondesmesinin yasandi§i bu siirecte dijital oyun ve film
endiistrisinin riinleri kesismistir. Ornegin Call of Duty, Mortal Kombat, Street Fighter oyunlarinin filmi
cekilmis, Skylanders’in gizgi dizisi yapilmistir. Transformers, Harry Potter, Shrek 2 gibi sinema icerikleri
dijital oyunlara uyarlanmistir. (Binark ve Bayraktutan-Siitcii, 2008, s. 70). Son zamanlarda ise dijital oyun
ekosistemi yeni bir siirece girmis ve eglence amacinin yaninda egitim, rehabilitasyon (Dikmen, 2019, s.306)
ve propaganda gibi farkl alanlarda gelismeye baslamistir.

Bu gelisim siirecinde oyunlar lizerine yapilan ilk galigmalar, daha ¢ok oyunun ne oldugu ve ne gesit bir
medya metni olarak ele alinabilecegi sorularina odaklanmistir (Dovey ve Kennedy, 2006, s. 85). Bu sorulara
verilen yanitlardan ilki, oyunlarin edebiyat, roman, film gibi metin olarak ele alinabilecegini ve anlatibilim
(naratoloji) kapsaminda incelenebilecegini soylerken, ikinci yanit oyun bigimine odaklanarak bu yaklagima
karsi cikar. Jesper Juul (2001) bu konuda en az ii¢ argiiman oldugunu belirtir: “Her sey icin anlatilari
kullaniriz, oyunlarin gogunda anlatisal girisler ve arka oykiiler bulunur, oyunlar anlatilarla bazi 6zellikleri
paylasir.” Bir seyin anlati bigiminde sunulmasinin onun anlati oldugu anlamina gelmedigini agiklayan Jull,
Space Invaders ve Half- Life drnekleri lizerinden bazi oyunlarin bazi amaglar igin anlatilari kullandigini ve
bazi 6zelliklerini paylastigini kabul eder ancak bu benzerliklere degil farkliliklara bakilmasi gerektigini
vurgular. Oyunlardaki etkilesimin gerceklesme zamaniyla, anlati zamaninin farkli bigimde isledigini,
okur/izleyici ile anlati arasindaki iligkinin oyun ve oyuncu arasindaki iliskiden tamamen farkli oldugunu
savunur. Aslinda bu savunuya onciiliik eden Espen Aarseth’in Cybertext adli calismasidir. Aarseth'’in
oyunlarin ozleri geregi dil olmaya direnmeleri nedeniyle yapisalci dilbilim ve drama kuramlarinin analiz igin
yetersiz oldugunu agiklayarak yapilan galigmalari elestirmesi (1997'den akt. Isigan, 2012, s.10) ile baslayan
ve sonraki ¢calismalarla devam eden ludolojik bakis agisi oyunlarin ontolojik temeline yani 6ziine oynanisi
(gameplay) yerlestirmis, pasif okuma yerine etkilesimi getirmistir (Isigan, 2012, s. 12). Her ne kadar kural
setlerine (rule sets), oyun teorilerine odaklanmak baslangig noktasi igin yararl olsa da, analitik bir kaynak
olarak eksik kalmistir (Dovey and Kennedy, 2006: 85). Giinkii boyle bir yaklagim oyuncuyla etkilesime girmek
icin uygulanan metinsel stratejileri ve temsili g6z ardi etmektedir (Isigan, 2012, s.14; Dovey and Kennedy,
2006: 93).

Popiiler kiiltiiriin onemli bir pargasi haline gelen dijital oyunlar, sosyal ve politik anlam ingasi miicadelesinin
yasandigi sosyal baglamda iretilmekte ve dolayisiyla gergek yagamin izlerini tagimaktadirlar. Bu baglamda
oykiist olan oyunlarin gesitli temsilleri ve mitleri inga ederek, yineleyerek ve oyuncuya ileterek anlam insa
ettikleri s6ylenebilir (Sisler, 2008, s. 204; Dovey ve Kennedy, 2006, s. 88). Baska bir ifadeyle oyunlar hem
icerdikleri mesajlar hem de oyun dinamikleri yoluyla politik anlam ingasi miicadelesine katiimaktadirlar



(Robinson, 2012, s. 507). Dijital oyunlar, oyun yaziliminin tasarimlanmasi yani gelistirme siirecinde yer alan
tasarimcilarin ve hatta ireticilerin fikir ve onyargilarini icermektedirler. Bu agidan oyunlarda etnik ya da
cinsiyete dayal stereotipiler bulunabilmekte ve bu durum cevrimdisi gii¢ dengesizliklerini yansitmakta ve
yeniden inga etmektedir (Chan, 2005, s. 25; Dovey ve Kennedy, 2006, s. 93; Robinson, 2012, s .507). Genel
olarak baktigimizda dijital oyun olarak “liretilen iceriklerde yaygin olarak erkek egemen, militarist,
homofobik deger ve oriintiilerden beslenilmekte, irkci ve cinsiyetci sdylemler dolasima sokulmaktadir”
(Binark ve Bayraktutan-Siitcii, 2008, s. 58). Anlam insa etmedeki bu potansiyelleri nedeniyle oyunlar, reklam
amagh iretilen oyunlar (advergames) drneginde oldugu gibi bir fikri ya da mesaiji iletmek amaciyla ikna araci
olarak kullaniimaktadirlar (Frasca, 2003, s. 223-224). lan Bogost'un “ikna edici oyunlar” (persuasive games)
olarak niteledigi bu tiir oyunlar, sosyal ve politik baglamda bir fikri desteklemek icin kullanilabilmekte ve
oyuncularin karar almalarinda etkili olabilmektedir (2007, s. 45). Bu tiir kullanimlarin yani iiretimlerin olmasi
nedeniyle Cin'in Battlefield 4 oyununu, Venezuela’nin Mercenaries 2 oyununu yasaklamasi (Valeriano ve
Habel, 2016, s. 463), Tiirkiye'de Genglik ve Spor Bakanhginin yiriittiigii Farklnday/z5 ve Oyunlarda islamofobi’
projeleri gibi ornekler de oyuncularin oyunun baglamindan etkilenebilecegine iliskin kayginin gostergesi
olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Mitleri ve verili ideolojik yapilari yeniden iireten (Binark ve Bayraktutan-Siitci, 2008, s. 29) oyunlarin bellek
ile iligkisinin de diger mecralara benzedigini soylemek mimkiindir. Tarihsel olaylarin simiilasyonlarini
olusturarak oyunculara ileten dijital oyunlar, filmler, romanlar, ¢izgi filmler gibi popiiler bigimlere benzer
sekilde tarihi imge ve anlati kaynag olarak (Kansteiner, 2007, s. 132; Sisler, 2016) hatirlatici yardimci olarak
islev gérmektedirler. Ote yandan oyun tasariminda, ideolojik tercihler yapilarak neyin on plana cikarilacagini
secme, belirli argiimanlar kullanma ve gerceveleme gibi kararlarla anlam iretilmekte ve bellek yeniden inga
edilmektedir (Chapman, 2016, s. 4; Ptzsch ve Sisler, 2016, s. 6-7).

Dijital Savas Oyunlari

Kiiltlir endiistrisi Uriinli olarak savas anlatilarini oynanabilir deneyimlere doniistiiren dijital savas oyunlari ilk
olarak Soguk Savas doneminde silahlanma ve uzaya ¢ikma galismalarinda bilim insanlari tarafindan
gelistirilen teknolojiler olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Sayilgan, 2017, s. 379). Baslangici boyle bir siirece
dayansa da, oyunlar ve oyun teknolojisi askeri uygulamalarin yani sira ticari uygulamalara ydnelmis (Stahl,
2010, s. 137), savas bir tema olarak, nisanci ya da strateji tiirii oyunlardan cevrimigi kitlesel oyunlara kadar
birgok oyunda kullanilmistir (Sayilgan, 2017, s. 380). Bu durum savas oyunlarinin farkl sekillerde ele
alinmasini da beraberinde getirmistir. Bir yandan oyunlarin askeriye ve endiistri arasindaki is birligi mesele
edilirken diger yandan da savasin temsil ettigi gerceklik tartisilmigtir (P6tzsch ve Hammond, 2016). Ornegin
calismasinda Amerika Birlesik Devletleri'nde Pentagon ve ticari oyun yapimcilari arasindaki is birligini gozler
oniine seren Roger Stahl, oyunlarin egitim icin kullanilmasinin ve ordu personeline 6ldiirmeyi 6gretmek igin
tasarlanmasinin psikolojik etkilerinin yani sira sivil alani nasil yapilandirdiginin da tartisilmasi gerektigini

5 Proje kapsaminda Tiirkiye Cumhuriyeti Genglik ve Spor Bakanlii dijital oyunlarda, dizilerde, filmlerde, gizgi film ve animasyonlarda, miizik
kliplerinde yer alan Tiirk milli ve manevi degerlerine iliskin olumsuz temsilleri gostererek gengleri uyarmaktadir. Ayrintili bilgi ve 6rnek icerikler
icin bakiniz: http://farkindayiz.gov.tr/index.html (Erigim Tarihi: 07.09.2020).

§ Ayrintili bilgi ve 6rnek igerikler igin bakiniz: http://www.oyunlardaislamofobi.com/#section-7 (Erisim Tarihi: 07.09.2020).



http://farkindayiz.gov.tr/index.html
http://www.oyunlardaislamofobi.com/#section-7

belirtmektedir. 9/11 saldirilarinin ardindan savas temali oyunlarin arttigini sdyleyen Stahl'a gore bu tiir oyun
anlatilarindaki temel ideoloji “diplomasiye yonelik belirgin bir asagilama ve terorle savas retorigiyle tutarh
glic kullanma tercihini” icermekte ve bu durum Il. Diinya Savasi’'ndan beri siiren ABD'nin ortiik askeri
miidahalelerini dogallastirmakta ve dvmektedir. (2010, s.142-144).

Haberler, video oyunlari, sinema filmleri, oyuncaklar gibi pek ¢ok etkeni tiiketilebilir savas olarak siralayan
Stahl, savasin onaylanmasi i¢in hiikiimete korii koriine inanmanin artik yeterli olmamasi nedeniyle,
propagandadan savasin mevcut tiiketim pratikleriyle biitiinlestirilmesine dogru bir gecis yasandigini ve
edlence olarak savas kiiltiiriiniin gelistigini belirtmektedir (2010, s. 159). Stahl'a gore Amerikan ordusu
tarafindan asker alimlarini arttirmak igin yazilimi desteklenen ve iicretsiz dagitimi saglanan America’s Army
(2002) oyunu, askeri tiiketim kiiltiiriinde dnemli bir aniti temsil etmektedir. “Reklamlar video oyunlarini
yurtseverlik retorigiyle satmakta; video oyunlari ise yurtseverlik reklami yapmaktadir” (Stahl, 2010, s. 158)
soziiyle ozetlenebilecek bu durum savas oyunlarinin ikna etme amagli kullanilabilecegini gostermektedir.
ise alim araci olarak ordu yasamina dair bir temsil sunan America’s Army oyunu ayni zamanda Amerikan
ordusunun ideolojisinin bir tezahiirii olarak oyunculari gérev mantig, onur, politik gergekler hakkinda
diislinmeye itmektedir (Bogost, 2007, s. 79). Oyun araciligiyla “Amerikan Hiikiimetinin politik kararlarinin ve
askeri uygulamalarinin mesrulugu” saglanmakta (Binark ve Bayraktutan-Siitcii, 2008, s. 53) ve militarist
ideoloji yayilmaktadir (Schulzke, 2013, s. 68; Delwiche, 2007, s. 92, de Zamaroczy, 2017, s. 161).

Oyun endiistrisi ile askeri ¢ikarlar arasindaki tarihsel, kurumsal, teknolojik, politik ve ekonomik baglantilarin
yani sira savas temali oyunlar, savasin temiz bir goriiniimiinii sunmaktadir (P6tzsch ve Hammond, 2016). Bu
konuda Pentagon ile medya arasindaki ittifak nedeniyle savasin televizyonla biitiinlegsmesi ve seyirlik hale
gelmesinin getirdi§i “temiz savas, teknofetisizm ve birlikleri destekleme retoriginin” (Stahl, 2010, s. 47-55)
dijital oyunlar icin de gecerli oldugunu soylemek miimkiindiir. Cogunlukla Amerikan ve Bati perspektifinden
savasl tasvir eden oyunlar, siddeti, Amerikan ve Bati ordusunun miidahalelerini dogal olarak gosterme,
diismanlari da Bati karsiti terorist olarak sunma egilimindedirler (Donald, 2019) Spec Ops: The Line ya da
This War of Mine gibi bu yapinin digina ¢ikabilen oyunlar olsa da genel olarak savas temali oyunlarin, savasa
dair tiim gercekleri sunmadiklari, siddete dair unsurlar, sivil kayiplari ya da travma sonrasi stres bozuklugu
gibi konular digladiklari, savas ve siddetin yalnizca belirli yonlerini segici olarak vurgulayan benzer filtreler
uyguladiklari soylenebilir (PGtzsch, 2017). Boylece savasin temiz ve zevkli bir versiyonunu sunan, savasl
“teatral olarak romantiklestiren” oyunlarin gorsel gercekgiligi, icerisinde yer alan anlam semalarini
mesrulastirmakta (Sisler, 2016) ve sundugu deneyimsel anlati ile hem savasa hem de gecmise iliskin anlam
diinyamizi yapilandirmaktadirlar. Bu agidan ge¢misi anlamlandirmaya yarayan bir medya formu olarak
kargimiza ¢ikan dijital oyunlar savas temasiyla da bellegin insasinda diger tarihsel anlatilarla iliskisel
bicimde tarihsel sdyleme katilmaktadirlar (Chapman, 2016, s. 4).

Kurucu Mit Olarak Canakkale Savasi

Tirkiye Cumhuriyeti'nin ve Tirk milliyetciliginin kurucu 6gelerinden birini olusturan 1915 Canakkale
Savagslari, savasin devam ettigi giinlerden giinlimiize kadar degisik iceriklerle kurgulanmis ve temsil
edilmigstir. Zafere baglanan mitler, oykiiler ve anlatilar Tiirkiye Cumhuriyeti'nin kurulmasinin ardindan ulusal
kimlik insasiyla baglantilandirniimistir (Giiler, 2016, s. 307, 316). 1918 yilinda Rusen Esref (Unaydin)'in



Atatiirk’le gergeklestirdigi soylesi, savas sonrasi donemin ve savasa dair anlatilarin temelini olusturmus ve
birincil kaynak haline gelmistir (Giiler, 2016, s .319; Yildiz, 2016, s. 11). Mustafa Kemal'in “size ben taarruz
emretmiyorum, 6lmeyi emrediyorum. Biz 6liinceye kadar gegecek zaman zarfinda yerimize baska kuvvetler
ve kumandanlar kaim olabilir” s6zleriyle askerlerine zaman kazanmak igin 6lmeyi emretmesi (Unaydin,
1930), 6lecegini bile bile dualar okuyarak siperlere giden ve arkadaslarinin yerine gegen insanlar gibi
hikayelerde “ulusun kolektif kahramanliginin insasinin izleri” (Giiler, 2016, s. 320) goriilmekte, istilacilara
karsi vatanin savunulmasi, sinir koruma iradesi, kahramanlik gibi kavramlar ulusal anlamlara biiriinerek,
kurucu mit olma 6zelligini ortaya ¢ikarmaktadir (Gengoglu, 2015, s. 345). Bununla birlikte Kemalist ulus
ingasi stirecinde milli unsurlari 6n plana ¢ikarmak amaciyla Canakkale Savasi, Osmanli baglamindan
koparilmis, savasa katilan Almanlar geri plana itilmis, savasan Araplar, gayrimiislimler yokmus gibi
davraniimis ve efsane Atatiirk'iin dogdugu yer olarak sunulmustur (Yildiz, 2016, s. 15; Yanikdag, 2015, s.
105; Zeybek, 2014, s. 160). Zafer anlatisinda yarbay riitbesiyle savasa katilan Mustafa Kemal'in
mevzii-taktik diizeyde gosterdigi basarilar liderlik-strateji diizeyine tasinmis ve Mustafa Kemal savasin esas
kahramani olarak yiiceltilmis (Bora, 2017, s. 123), “Anafartalar Kahramani” olarak aniimistir. Metaforik
olarak milletin kurtaricisinin dogdugu yer olan Canakkale bolgesi (Yanikdag, 2015, s. 104) zamanla bir
bellek mekani halini almigtir.

Savasin ardindan 18 Mart 1916 yilinda yapilan torenle 18 Mart Deniz Savasi’'nda sehit olan askerler aniimisg
savas nedeniyle sekteye ugrasa da Halkevlerinin onciiligiinde 1930°lu yillarin ardindan yerelden baslayarak
iilkeye yayilmistir (Ulas, 2015, s. 522-523). Bu donemde yazilan edebi eserlerdeki mitler, ykiiler, anilar 1923
yilinda Cumhuriyetin kurulmasinin ardindan ulusal ingasinda “kurma, biitiinlestirme, birlestirme, diglama,
otekilestirme, diigman tarif etme islevlerinin” (Giiler, 2016, s. 316) yerine getirilmesi amaciyla kullaniimistir.
Rusen Esref (Unaydin)'in soylesisinin yeniden basilarak kullanildi§i 1930’lu yillarda gerek Genelkurmay
tarafindan gerekse Halide Edib (Adivar), Falih Rifki (Atay), Yahya Kemal (Beyatli), Mehmet Akif (Ersoy), gibi
aydinlar tarafindan gesitli oykiiler, siirler ve destanlar yazilmistir.

Savasi ve kahramanliklari anlatan destan yazma ¢abalari ve anma etkinlikleri devam ederken bolgede Morto
Koyu'na bakan Hisarlik Tepesi'ne bir Canakkale Sehitler Aniti insa edilmesine karar verilmis ancak 1954'te
baslayan insa faaliyeti 1960'ta tamamlanabilmistir. 1960'li yillarda Sehitler Aniti ve Gelibolu Yarimadasi'na
cok az ilgi gosterilmis, soz konusu donemdeki sol kiiltiiriin etkisiyle emperyalizmi elestiren, savasin
acimasizhigini on plana ¢ikaran sivil yayinlar yapilmistir. 12 Eyliil 1980 darbesi ve sonrasindaki siyasi
atmosfer nedeniyle rutin anma etkinlikleri diizenlense de Ganakkale Savasi ve Gelibolu bdlgesi popiiler hale
gelmemistir. 1990°h yillarda imar faaliyetlerinde artis goriilmiis, bolgede yeni sembolik sehitlikler inga
edilmis ve bolge ticarilesmistir. Oncesinde diizenli olarak anilan Anzak Gikartmasi, 1990’larda bir Anzak
Giinli'ne doniismiis, poplilerlesmis ve Avustralyalilar anma etkinliklerine katiimak igin Ganakkale'ye
gelmiglerdir. Bolgeye yonelik turistik ziyaretlerin arttigi 1990'li yillar boyunca eski anlatilari ve
kahramanliklari ele alan yayinlar artmistir (Giiler, 2016, s. 320-328; Suda, 2017, s. 41-42). 1990'li yillarda
siyasal islam'in yiikselisi ve 2002 yilinda AK Parti'nin iktidara gelmesi ile Ganakkale Savasi Kemalist ve
islamci kesimlerin hedefi arasinda yer almis ve aralarindaki rekabet sembolik anlatilarda kendini
gostermistir. AK Parti doneminde ulus cografyasindan iimmet cografyasina evirilen bolgeye ve savasa dair
anlatilarda eski dykii ve mitler yeniden iiretilse de islam vurgusu ve sehitlik 6n plana ¢ikmis, muhafazakar



bir soylem geligmistir. Ayni zamanda AK Parti iktidarlari bolgeye ticari agidan 6nem vermis, insa faaliyetleri
ve turistik geziler artmigtir. (Giiler, 2016, s. 328-332; Yildiz, 2016, s. 24-28; Gezgin, 2019, s.354). Genglik ve
Spor Bakanligi tarafindan ayni donemde gelistirilen Nusrat oyunu AK Parti'nin ideolojik soylemi
cercevesinde sekillendirilmis, Canakkale mitini yineleyerek ve oyuncuya ileterek Canakkale Savasi'na dair
bellegin yeniden ingasinda hatirlatici yardimci olarak iglev gormiistiir.

Yontem

Canakkale Savasini konu edinen ve savasa dair yerlesik mitleri iceren Nusrat isimli oyun, gostergebilimsel
perspektifle analiz edilmistir. Etkilesimli dogasi nedeniyle “asla ayni sekilde iki kez ayni kalmayacak bir
metni nasil anlayabilir veya degerlendirebiliriz” (Dovey and Kennedy, 2006: 99) sorusuyla karsi karsiya kalan
¢alisma, bu yontemin oyunu her yoniiyle agikladigini ya da analiz ettigini iddia etmemektedir. Frasca'nin’
Peirce’in modeli izerinden ilerledigi ¢alismasinda belirttigi gibi her ne kadar video oyunlarini ve
simiilasyonlari tam olarak agiklamak igin gostergebilimsel bir analiz yeterli olmasa da gdstergebilim, video
oyunlarinin temsili bir ortam olarak nasil ¢alistigini anlamaya yardimei olmaktadir (2001, s. 42). lan
Bogost'un prosediirel retorik (procedural rhetoric)8 kavramini sorgulayan Moring de oyunlarin zorunlu olarak
metinsel veya gorsel-isitsel 6geler icerdigini ve tam da bu nedenle oyunlarindaki prosediirler {izerine gikarim
yapmanin ancak gostergebilim yoluyla miimkiin oldu§unu agiklamaktadir (2013'ten akt. Sisler, 2016). Nusrat
oyununun ikna edici bir oyun olarak gelistirildigini iddia eden ve gerek bellegin ¢carpitma dinamikleri gerekse
segici ger(;:eklik9 baglaminda savasa dair hangi gdsterenlerin on plana cikarldigini ortaya ¢ikarmayi
hedefleyen galisma agisindan da bu yontemin kullanilabilecegi degerlendirilmektedir. Bu baglamda Nusrat
oyunu, Barthes'in anlamin kuruldugu her sistemin dil gibi degerlendirilebilecedi ve analiz edebilecegi
argiimanindan yola ¢ikarak, bir mit olarak ele alinmig ve bu diizlemde analiz edilmistir. Barthes Cagdas
Soylenler'de miti (sdylen) “kendisinden dnce var olan bir gostergesel zincirden yola ¢ikilarak kurulan” ikincil
bir gostergesel dizge olarak tanimlamaktadir (2014, s. 183). Isian da galismasinda (2012, s. 18) oyunlarin
birinci dilleri yani “var olan gosterge dizgelerini” kendi amaclarina uydurarak kullanmalari nedeniyle
gostergebilim ile analiz edilebilecegini agiklamaktadir. Barthes'in dilsel diizey ve mitsel diizey ayrimindan
hareketle, Nusrat oyununun tiim unsurlariyla gosterene donistigi ve ikinci dizi gosterilenlerle iligkilenerek
yan anlamina kavustugu savunusuyla oyun ikinci dizi gosterilen olarak kabul edilen AK Parti'nin milliyetgilik
ve islamcilik anlayist ile iliskisel sekilde analiz edilmistir.

Bu tiir bir arastirma tasariminin oynanisi ve bir bakima oyuncuyu diglamasi, arastirmanin sinirhliklarindan
birini olusturmaktadir. Arastirmada oyuncunun oyun ile iliskisi karsilikl bir yapilandirma siireci olarak
degerlendirilmis ve oyuncunun Umberto Eco’nun tanimladi§i sekliyle bir 6rnek okur olarak inga edildigi kabul

7 Bir ludolog olan Frasca galismasinda Peirce’in modeli iizerinden ilerlemis ve temsilcinin dinamik olmasini yani degisimi hesaba katmadigi igin
genisletilmesi gerektigini savunmustur. Peirce'in temsilci kategorisini (representamen) ikiye ayirarak yorumcu (interpretamen) kavramini
modele eklemis ve boylece oyunlardaki farkl okumalarin agiklanabilecegini ifade etmistir (Frasca, 2001, s. 38-40).

8 Bogost prosediirel retorigi tanimlama ¢abasinda dil yerine siireci 6n plana gikarmakta, metin yerine metnin goriindiigii kurallarin yazildigini
agiklamaktadir (2007: 9).

° Pétzsch (2017) oyundaki verili unsurlara yonelmesi nedeniyle Salvati ve Bullinger'in “oyun tasarimcilarinin tarihi metinler, eserler ve popiiler
temsillerden olusan bir gostergeler zincirinden nasil yararlandiklarini” agiklamak igin kullandiklar segici 6zgiinliik (selective authenticity)
kavraminin yerine oyunlarda temsil edilmeyenleri de igeren segici gergeklik (selective realism) kavramini 6nermektedir.



edilmistir (Isigan, 2012, s. 22). Eco, agik yapit olarak kabul ettigi anlatinin kurdugu diinya ile ilgili her seyi
soylemedigini ve belli seylere degindigini agiklamaktadir. Agik yapitta deginilmeyen yerlere dair kalan
bosluklari doldurmasi igin okuyucunun is birligi yapmasinin istendigini ama bunun da her zaman mimkiin
olmadigini belirtmektedir (1995, s. 9, 11). Metni herhangi biri gibi birgok bigimde okuyabilen ampirik okur ile
metnin is birligine giderek istedigi gibi okuyan ornek okur ayrimi yapan Eco, 6rnek okurun oyunun
kurallarinda kalmayi bilen kimse oldugunu agiklamaktadir (1995, s. 15-16). Bu arastirmada da oyuncunun,
cesitli stratejilerle insa edilen 6rnek okur gibi 6rnek oyuncu olarak insa edildigi kabul edilmektedir. Oyun
kisisi olarak oyuna eklenerek insa edilen oyuncunun anlatim diizlemine miidahale edememesi bu tiir bir
kabuli kolaylagtirmaktadir. Nusrat oyununda, oyuncu ses ayarlarini degistirme, giriste yer alan videoyu ve
boliim baslarindaki komutlari atlama disinda oyunun kurallarina miidahale edememektedir. Oyuncunun
oynama siirecindeki miidahalesi ise boliime gore verili toplar arasindan ya da silah ve tiifek arasindan segim
yapmakla ve gii¢lendirici olarak ¢aligan Seyit Onbasi ya da Korkung Abdiil 6zelliklerini kullanma zamanini
belirlemekle sinirlidir. Oyunda yer alan birinci sahls10 ya da iigiincii sahis bakis agilari, kamera acilari, tus
fonksiyonlar, kayit araliklari, diigman gibi birgok unsur sabittir.

Arastirmanin 6rneklemini olusturan Nusrat oyununa iligkin verileri elde etmek igin iki farkl yol izlenmistir.
Oyunun 24 Nisan 2015 tarihinde ¢ikis yapan ilk versiyonuna erisim miimkiin olmadigi i¢in oyun incelemeleri
okunmus, Arif Game TR (ts.) ve Karton Adam Can (ts.) adli YouTube kanallarinda yer alan oyun videolar
izlenmistir. Oyunun glincellenen versiyonu ise arastirmaci tarafindan Google Play iizerinden Android isletim
sistemi ile caligan mobil telefona indirilmis ve oynanmstir. Ayrica oyunun birinci ve ikinci versiyonunda yer
alan komutlar ve konusmalar desifre edilerek karsilastiriimistir. Her iki versiyon arasindaki farkhihgin
metinde gosterilebilmesi agisindan oyunun ilk versiyonu Nusrat 1, giincellemeden sonraki ikinci versiyonu
Nusrat 2 olarak adlandirilmistir. Oyunun etkilesimli olmasi nedeniyle Nusrat 7 versiyonunun arastirmaci
tarafindan oynanamamis olmasi arastirmanin sinirliliklarindan bir digerini olugturmaktadir. Ancak bu
sinirliigin hem oyuncunun ornek oyuncu olarak kabulii hem de giincelleme ile gelen degisimin yapisi
nedeniyle aragtirmanin hedefi acisindan ¢ok etkili olmadigi degerlendirilmektedir. Veri toplama agamasinda
oyunun 2018 tarihinde giincellenen yeni versiyonunda Nusrat 7'deki bolimlerin korundugu goriilmistiir.
Oyunun 2015 yilinda gikis yapan ilk versiyonunda bulunan Nusrat, Kumkale Toplari, Seddiilbahir Savunmasi,
Kirte Muharebeleri, Ari Burnu Savunmasi ve Conk Bayiri boliimlerine ek olarak Nusrat 2'de Nara Hava
Meydani, Bombardiman, Hamidiye Toplari, Hava Saldirisi ve ikiz Koyu Savunmasi boliimlerinin eklendigi tespit
edilmistir. Korunan béliimlerde miizik, komutlar, arka plandaki konusmalar gibi unsurlari igeren oykii
diinyasi ve diger kurallar ayni kalmistir. Giincellemeyle oyunun girig videosunun ve analizde kargilastirmali

sekilde agilanan arayiizdeki ay yildiz, Osmanli tugrasi gibi gostergelerin degistigi tespit edilmigtir.

Nusrat Oyununda Ganakkale Savasi

Bellegin insasinda daha 6nce belirtildigi gibi ulus devletler, tarihi, bir gli¢ olarak kullanmakta ve ge¢misi
bugliniin gereklerine gore sunmaktadirlar. Gelenek icadi, mit yaratimi, tarih yazimini da beraberinde getiren
ulus insasinda, tarih yeniden yazilmasa da hangi unsurlarin 6n plana gikarilacag: degismektedir. AK Parti de

1% Oyunda Nusrat, Nara Hava Meydani ve Bombardiman béliimleri iigiincii sahis bakis agilidir. Diger béliimler alt boliimlerine gére degismekle
birlikte cogunlukla birinci sahis bakis agisina sahiptir.



kendi inga siirecinde Fetih Kutlamalari ve Malazgirt anmalari gibi yeni gelenekleri icat etmenin yani sira
(Yagh, 2015, s. 132-134) Kemalist ulus insa siirecinde var olan gelenekleri de islami unsurlarla sunmakta ve
farkli hatirlama gergeveleri olusturmaktadir. AK Parti'de ulusal kimlik yani “millet” 6zellikle 2007 yilindan
sonra belirgin sekilde dinsel bir milliyetgilik lizerinden insa edilmistir (Aktoprak, 2016, s. 7, 14). Milliyetgilik,
muhafazakarlik ve islamciligin etkilesimli halde bulundugu AK Parti, islamcilik ve muhafazakarlik iizerinden
bir milliyetcilik tanimlanmakta ve burada Siinni-Miisliiman kimlik basat rol oynamaktadir. Toplumu bir arada
tutan temel seyin dinsel degerler oldugu anlayisi ile anlasilabilecek “milli” ve “dini” olanin bir aradalig,
etnisist temelli milliyetgilikten farklilasmakta ve ortak islami kiiltiirle igeriklendirilmektedir (Saragoglu, 2011,
s. 39, 42, 46). Bu baglamda “vatan, millet, devlet, iilke ve milli gikar” gibi milliyetcili§in ortak kavram ve
sembolleri AKP milliyetcili§inde islami kimlik dolayimiyla 6zgiil ‘gosterenlerine’” (Saragoglu, 2011, s. 43)
kavugmakta ve Osmanli gegmisine gonderme yapmaktadir. Genglik ve Spor Bakanligi tarafindan gelistirilen
Nusrat oyununda da bu gosterenlere ulagmak miimkiindiir.

Osmanli doneminde yaganmasi nedeniyle Yeni Tiirkiye ve Osmanli arasindaki bagin devamlili§i agisindan én
plana gikarilan (Unal Ginar, 2020, s. 207) Ganakkale Savasi'nin gerceklestigi cephelerden olugan oyunun her
boliimiinde oyuncunun mayin dokme, savas ucagi kullanma, silah, siingdj, tiifek, makineli ya da top
kullanarak diismanla savastigi farkl gtirevleri11 yerine getirmesi gerekmektedir. ik béliimde oyuncunun
Nusrat mayin gemisinin diimenine gecerek diisman projektor 1siklarina yakalanmadan 26 mayini bogaza
ddsemesi gerekmektedir. Nusret'” Mayin Gemisi 7 Mart 1915 gecesi Karanlik Liman’a mayinlari kiyiya
paralel olarak yerlestirmesine bagli olan 6zel konumuyla savasin seyrini degistirmesiyle belleklerde yer
edinmistir. Ayrica geminin komutani Tophaneli Hakki Yiizbasi'nin iki giin once kalp krizi gegirmesine ragmen
gorevi kabul etmesi bir kahramanlik dykiisii olarak sunulmaktadir (Tiirkiye, ts., para 1). Nusret Mayin
Gemisi'nin de dahil oldugu kurucu mitte yer alan istilacilara karsi vatanin savunulmasi, sinir koruma iradesi,
kahramanlik gibi unsurlari oyunda da gormek miimkiindiir. Hem oyunun adi hem de simiilasyon olsa da
mekansal olarak gergeklestigi yer bellegin referans noktasi olarak islev gormektedir. Oyunun adi olarak
“Nusret” yerine “Nusrat”in kullanilmasinda AK Parti'nin islamciliginin izlerini gormek miimkiindiir. Nusret
Mayin Gemisi, oyunda Arapga telaffuz edildigi sekliyle “Nusrat” olarak kullanilmistir. Geminin adinin nasil
yazilip telaffuz edilecedi tartisma konusu (Turksail, 2011; Gescard, ts., para. 13; Timogin, 2018; NTV, 2017;
Sabah, 2017) olsa da Tiirk Deniz Kuvvetleri Komutanligi (2019) metinlerinde Tiirkge “Nusret” olarak yer
almaktadir. Benzer sekilde oyunun adinda Tiirkge kokenli “savas” sozcuigl yerine Arapga kokenli “harp”
kullanilmigtir. Bu durum AK Parti siyasetgileri tarafindan devlet ve millet 6zdesligi kurma ¢abasinda dinsel
ortakliklarin kullaniimasiyla anlam kazanmaktadir. AK Parti siyasetgcileri her alanda dinsel degerleri,

" Oyuncunun Nusrat béliimiinde diigman projektorlerine yakalanmadan bogazin isaretli yerlerine mayin dokmesi, Nara Hava Meydani
boliimiinde kesif ugusu yaparak diigman gemilerinin fotografini gekmesi, Kumkale Toplar’'nda diigman gemilerini top ile vurmasi, Seddiilbahir
Savunmasi’'nda silah ve makineli kullanarak Tekke Koyu'na gikarma yapan diigsmana kargi savunma yapmasi ve gizli belgeleri kagirmasi,
Bombardiman béliimiinde diigman birliklerini bombalamasi, Kirte Muharebeleri béliimiinde top ve tiifek kullanarak diigman birliklerini vurmasi,
Hamidiye Toplari boliimiinde topla diigman gemilerini vurmasi, Ari Burnu Savunmasinda gikarma yapan askerlere karsi farkli alt gorevlerle
siperde silahla, makineli tiifekle ve topla savunma yapmasi ve diigmani vurmasi, Hava Saldirisinda diigsman ugaklarini makineli tiifekle
diisiirmesi, ikiz Koyu Savunmasi béliimiinde yine tiifekle diismani vurmasi, Conk Bayiri boliimiinde taarruza gegerek diisman askerlerini siingii
ile dldiirerek diisman projektdrlerini kapatmasi ve siperlerdeki diisman askerlerini 6ldiirmesi gerekmektedir. Her boliimde yapilmasi gerekenler
alt gorevlere ayrilmistir. Ornegin Nusrat béliimi ii¢ alt bolimden olugsmaktadir. Birinci alt béliimde 10 mayin, ikinci alt bélimde 10 mayin,
iilincil alt boliimde 6 mayin belirlenen noktalara birakiimaktadir. S6z konusu alt boliimler ayni zamanda kaydetme noktasi olarak iglev
gormektedir. Nusrat boliimiinde projektorlere yakalanma, diger boliimlerde ugagin diigmesi, vurulma gibi durumlarda basa donmek yerine bir
onceki alt boliimden oyuna devam edilebilmektedir.

12 Calismada geminin adi Tiirk Deniz Kuvvetleri Komutanli§i (2019) metinlerinde yer aldigi sekliyle Nusret Mayin Gemisi olarak kullaniimis,
oyunla iliskili agiklamalarda Nusrat ifadesi korunmustur.



pratikleri ve sembolleri simdiye kadar hi¢ olmadigi aciklikta sergilemekte13 (Saragoglu, 2011: 44) ve Arapga
sozciukleri tercih etmektedirler.

~ GRMAKKALE'YE HOSGELDIN ASKER!

| KAHRAMAN ANADOLU EVLATLARI

™ Kahraman Osmanl milleti

burada bir destan yazmakta!
Aramiza Hoggeldin!

JURADA BIR/DESTAN YAIMAKT
. ARAMIZA K

Gorsel 1. Nusrat 1'* ve Nusrat 2 oyun baslangici

ilk bakista oyunun adi ve “harp” sozciigii kullanimi savasin gerceklestigi zamandaki kullanimiyla
iligkilendirilebilir gibi goriinse de bunun bir se¢im oldugu diger sembollerle daha da anlasilir olmaktadir.
Ozellikle oyunun gikis yaptigi Nusrat 7°'de Osmanli gegmisine yapilan vurgunun daha fazla oldugu ve Nusrat
2 giincellemesiyle bu vurgunun azaltildi§i tespit edilmistir. Gorsel 1°de goriilebilecegi gibi Nusrat 1
oyununda yer alan “kahraman Osmanh milleti” s6zii Nusrat 2'de “kahraman Anadolu evlatlari’na
doniismiistiir. Bununla birlikte Nusrat 7 oyunundaki ilk boliimde yer alan gemi diimeninde Osmanli tugrasi
bulunmakta, komutlarin yer aldigi ekranda Besmele ve Kelime-i Tevhid Yazil ay yildiz yer almaktadir.
Oyunun giincellenmesi ile tugra ve ay yildiz da kaldirlmigtir (Bakiniz: Gorsel 2 ve Gorsel 3).

NUSRAT / GOREV 1

Gorevimiz, Bogazda yesil

noktalara mayinlarimizi
birer birer birakmak!

¥ BASLA 1

3 Cumhuriyet Halk Partisi'nin imam hatiplerin agilmasina karar vermesi, 1980 darbesinin ardindan zorunlu din derslerinin gelmesi gibi 6rnekleri
siralayan Koyuncu'ya gore “devlet otoritesini giiglendirme ihtiyaci hissettiginde din kozunu kullanmig ve dini sermaye iizerindeki kontroltini”
arttirmigtir (2014, s. 47-48). Ulus ingasi siirecinde islam'in 6tekilestirilmesi de 1950'lerde Demokrat Parti'nin de kullandi§ “magduriyet ve
muhalefet diline olanak” saglamistir. Bu durum AK Parti'de daha 6zgiin bir hal almig ve Parti — millet biitiinlii§ii dinsel ortakliklar {izerinden

kurulmus, “siyasal bir anlama ve ideolojik isleve sahip” din kamusal alanda daha fazla goriiniir olmustur (Saragoglu, 2011: 44).

' Gorsel oyun incelemesinden alinmistir. (Erisim: 20.07.2020, https://teknoseyir.com/inceleme/nusret-oyunu.)



https://teknoseyir.com/inceleme/nusret-oyunu

Gorsel 2. Nusrat 1" oyunu Nusrat bolimii

GOREVIMIZ, BOGAZDA YESIL NOKTALARA MAYINLARI
BIRER BIRER BIRAKMAK.

Gorsel 3. Nusrat 2 oyunu Nusrat bolimii

Nusrat 1 ve Nusrat 2 arasindaki bu farklilik kismen de olsa oyunun giris videolarinda (intro) da
goriilebilmektedir. Ayni zamanda fragman olarak da yayinlanan videolara bakildiginda, giincellemeden
onceki Nusrat 17 oyununun giris videosunda * bayrak, kursun ve oyundan gorseller esliginde “dualarla yola
ciktilar, geri donmeyi asla diistinmediler, sanh zafer i¢in miicadeleye sen de katil” yazilari goriinmekte ve
“uyan” uyarisinin ardindan Ganakkale Tiirkiisii duyulmaktadir. Nusrat 2 oyunun girig videosunda' ise yine
oyundan gorseller esliginde “vatan sana canim feda” sozleri goriilmektedir. Sozlerin ardindan gelen “uyan”
uyarisiyla yine Canakkale Tiirkiisii duyulmaktadir. Oyunun giincellenmesiyle yapilan bu degisiklik ayni
zamanda “birinci dil dizgesinden kendine ickin amaglar icin ddiing alinmalari nedeniyle” (Isigan, 2012,
s.123) oyundaki gostergelerin keyfi degil nedenli oldugunu kanitlar niteliktedir.

Oyun i¢in birinci dil dizgesinden 6diing alinan gostergelerin neden degistigini ya da “Osmanliyi yeniden
hatirla(t)maya” galigan AK Parti’'nin (Aktoprak, 2016, s. 22 ) Osmanli merkezli ulusal tarih anlatisinin izlerinin
daha belirgin sekilde yer aldigi Nusrat 7 oyununun giincellemenin ardindan neden daha milliyetci unsurlara
yoneldigi sorusuna net bir yanit vermek zordur. Parti'nin bu siiregte kendi kurucu degerlerini ve amacini
degistirdigini soylemek miimkiin degildir. 2011 yilindaki segimlerin ardindan “ustalik” donemine giren AK
Parti'nin sdylemlerindeki din vurgusu bu donemde daha da artmis, 2014 yilinda Recep Tayyip Erdogan
dogrudan halkin oyuyla segilerek cumhurbagkani olmustur. Oyunun tasarim siirecinin yer aldigi bu dénemde

'S Karton Adam Can (ts.)

'8 Erigim: 23.09.2020, https://www.youtube.com/watch?v=IKYdTz32i9w.

' Erigim, 23.09.2020, https://www.youtube.com/watch?v=8A34UyrT9Sw.
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ve 2015 yili Ganakkale Zaferi'nin Yiiziincii Yili anmalarinda islami semboller yogun sekilde yer almistir.
Ornegdin Cumhurbaskaninin Ganakkale Sehitligi'nde dua ederken gériintiilendigi ve Arif Nihat Asya'ya ait Dua
adli siiri okudugu videoda'® da “islami unsurlar ve iimmetgi anlayis” on plandadir (Gezgin, 2019, s.360).
Nusrat oyununun ¢ikis yaptigi 24 Nisan 2015 tarihinden giincellendigi 26 Haziran 2018 tarihine kadar gegen
zamanda 2015 genel secimlerinin ilk turunda AK Parti iktidari kaybetmis, stire¢c 2016 darbe girigimi ile
devam etmigtir. Darbe girisiminin ardindan Fethullah Giilen Cemaatiyle miicadele ettigini stirekli vurgulayan
AK Parti’'nin bu siirecte cizgisini degistirmese de en azindan sdylemsel alanda islami semboller yerine
milliyetci olanlari 6n plana cikardigi soylenebilir. Darbe girisiminin ardindan Milliyetgi Hareket Partisi (MHP)
ile ortaklik kurulmasinin, “uluslararasi emperyal giiglerin yerli masalari tarafindan tezgahlandi§i” vurgulanan
darbe girisimine kars! yiiriitilen miicadelenin “yeni bir kurtulus savasi” olarak tanimlanmasinin (Unal Cinar,
2020, s. 67) ve AK Parti tarafindan “gagrilan milli ruhun Tiirkiye Cumhuriyeti'nin tiim vatandaslarina hitap
edecek bigimde pozitif ve kapsayici bir igerikle” doldurulmaya calisiimasinin (Tokdogan Kartal, 2018, s.6) bu
milliyetci tondaki vurgunun artiginda etkisi oldugu degerlendirilmektedir. Ancak darbe girisiminin ardindan
yiiriitiilen bu miicadelede de Tiirkiye'nin kokeni Cumhuriyet'e degil kadim islam medeniyetini sabitler sekilde
daha eskiye dayandinimaktadir. “Bu islam medeniyeti ise zaman zaman dozu daha islamci zaman zaman
konjonktiirel ihtiyaglara gtire19 daha milliyetci olabilen, ama gercekte tam da tanimlanamayan oynak bir
zemindir” (Unal Ginar, 2020, s. 68).

Bu siirecte giincellenen oyunda Osmanli vurgusu azaltilsa da islami semboller hala bulunmakta, oyun
anlatisi bazen Kemalist anlatiya yaklagmakta bazen de bu anlatidan uzaklasmaktadir. Hatirlamanin yani sira
unutmayi da iceren bellegin yeniden ingasinda, neyi hatirlayacagimiz belirlenirken goz ardi edilen unsurlar
da bulunmaktadir (Assmann, 2015, s. 75; Yanikdag, 2015, s. 100). Schudson’un garpitma dinamiklerinden
biri olarak ifade etti§i aragsallastirma bigimlerinden biri de bastirmadir. “Tarihi kazananlar yazar” soziinden
hareketle aciklanabilecek bu durumda animsamak ya da yiizlesmek istenilmeyen durumlar bastirilabilir
(2007, s. 187), gegmisin insasinda bazi unsurlar yokmus gibi davranilabilir. Ganakkale Savasi'nin yer aldigi
tarih yaziminda savasin komutani Otto Liman Von Sanders isimli Alman general ve Nusret Gemisi'nin
carkgibasisi Alman miihendis Reeder ve Alman torpidocu Bettaque gibi (Aydin, 2015) diger Almanlarin
katkisi, savagan diger milletler hem Kemalist ulus ingasinda hem de AK Parti’'nin ulus ingasinda yoktur
(Zeybek, 2014, s. 160). Nusrat oyununun her iki versiyonunda da bu duruma paralel sekilde diger milletler
yer almamaktadir. Oyundaki komut ve konugmalarda sadece Tiirkge konusulmaktadir. Arka plan
konusmalarinda farkliigi temsil ettigi soylenebilecek tek kisi “saldirin usaklar” diyerek Karadeniz bélgesinin
sivesiyle konusan kisidir. Bu agidan Kemalist ulus ingasindaki anlatiya yaklagan oyun ayni sekilde savasin
sonugclar baglaminda da ayni anlatiyi takip etmektedir. Ulusal tarih yaziminda Canakkale Savasi'nin hem
Tiirkler hem de diinya agisindan siyasi sonuglar dogurdugu yer almaktadir. Buna gore savasin ardindan

'8 Video igin bakiniz: Erigim, 23.09.2020, https://www.youtube.com/watch?v=e3it9NshuPc.

19 AK Parti iktidarlarindaki bu degisimin izini Reyhan Unal Ginar'in Ecdadin icadi AKP iktidarinda Bellek Miicadelesi galismasinda siirmek
miimkiindiir. Unal Ginar'a gére AK Parti 2002-2006 yillari arasindaki dénemde Kemalizm igin bir tehdit olmadigini kanitlama ¢abasina girigmis ve
Kemalist bellegin iginde kalmistir. Parti 2007-2010 arasindaki ddnemde bir esiti olarak Kemalist kurumsal yapiy1 doniistirme ve 2011 yilindan
sonraki dénemde de kendini ispatlama cabasina girigmistir (2020, s.17-18). Unal Ginar ¢alismasinda AK Parti'nin bu cabasinda yeniden kurucu
nostalji olarak Yeni Osmanliciigi nasil kullandigini hayali bir kapasite olarak imleyen tutarsizhigini gostermeye galismistir (2020, s. 72). Bu
konuda ayrica Biilent Batuman'in (2019) AK Partinin bellek miicadelesini kent temsillerinin siyasal rolii lizerinden ele alarak Parti'nin iktidara
gelisiyle gorsel mekan temsillerindeki degisimleri, Ankara Biiyiiksehir Belediyesi ambleminin giines kursundan Kocatepe Camii ve Atakule
siluetlerini cakistiran kompozisyona doniistiiriilmesi, istanbul'da Taksim Meydani'nin yayalastiriimasi, Topgu Kislasi ile Kanal istanbul projeleri
ve Cumhurbaskanligi Sarayi lizerinden tartigan galismasina bakilabilir. Yine Tokdogan Kartal'in (2018) Yeni Osmanlici anlatiyi duygular
ekseninde lider, mekan ve mit basliklari altinda tartistigi calismasi degisimin izinin siiriilebilecegi bir diger kaynaktir.
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diinya devletleri Tirklerin savas kabiliyetini ve vatanlari icin neleri goze aldiklarini gormustir. Ayrica savasin
Avustralya ve Yeni Zelanda'nin ulus devletlesmesi icin 6nemli etkileri olmustur (Gengoglu, 2015, s. 343).
Nusrat oyununda her bolimiin basinda verilen sozler” bu anlatilan destekler niteliktedir.

Kemalist ulus insasindaki anlatidan farkli olarak Nusrat oyununda Mustafa Kemal'le “iliskilendirilmis” bir 57.
Alay yoktur. Kirte bolimiinde destek kuvvet olarak 9. tiimenin adi gegmekte, ikiz Koyu bolimiinde adi
belirtilmeyen destek kuvvet gelmektedir. 57. Alay ile baglanti kurulabilecek Conk Bayiri final boliimiinde
Alay'a dair belirgin bir isaret bulunmamaktadir. Oyunda Mustafa Kemal sadece boliim basinda verilen
“Canakkale Zaferi, Tiirk askerinin ruh kudretini gosteren sayani hayret ve tebrik bir misaldir” soziiyle goriinir
durumdadir. Bu s6z diginda Mustafa Kemal Atatiirk Nusrat oyununda yoktur. Bu durum AK Parti'nin
Canakkale Savasi'na iliskin insasiyla ortiismektedir. Daha once agiklandidi gibi Kemalist ulus insasi
anlatisinda Mustafa Kemal askeri stratejisiyle 6ne ¢ikan, savasin kaderini degistiren komutan olarak yer
almakta ve Anafartalar Kahramani, kurtarici gibi sozlerle nitelenmektedir. AK Parti kendi Canakkale Savasi
anlatisinda ise her seyi bilen ve yoneten lider yerine Miisliman askerleri 6n plana gikarmaktadir. Buna gore
Mustafa Kemal diisiik riitbeli bir karaci olarak deniz savaslarinda etkili degildir. Canakkale Zaferi orada dlen
biitlin Miisliiman askerlerin zaferidir ve sadece Mustafa Kemal'e atfedilemez (Yanikdag, 2015, s. 105-106).

Anafartalar Kahramani Mustafa Kemal'in olmadi§i oyunda Ganakkale ruhunu tamamlayan efsanelerden,
iman giicliyle top mermisini yerinden kaldiran Seyit Onbasi yer almaktadir (Bakiniz: Gorsel 4). Ayrica oyunda
Osmanli keskin nigancisi olarak bilinen Korkung Abdiil bulunmaktadir. Savas anlatisinda Seyit Onbasi,
mekanizmasi bozulan 275 kilogramlik (215 okka) top mermisini sirtina alarak namluya yiiriimiis ve yaptig
atisla ingiliz zirhlisi Ocean’| vurmu$tur21. Oyunda Kumkale Toplari (iiglincii boliim) ve Hamidiye Toplari
(yedinci boliim) boliimlerinde giiglendirici olarak yer alan Seyit Onbasl, oyuncunun top atiginin etkisini
arttirmaktadir. Kumkale Toplari boliimiiniin sonunda bolim sonu canavari’ (boss ya da level end boss) gibi
tek atisla batmayan Ocean zirhlisi, “Ya Hak Bismillah” diyerek topu atesleyen Seyit Onbasi'nin yardimiyla yok
edilebilmektedir. Canakkale Savasi anlatisinda genis yer edinen ve Canakkale bolgesinde Rumeli Mecidiye
Sehitligi'nde aniti olan, vatan askiyla iman giiciiyle top mermisini kaldirabilen Seyit Onbasi’'nin oyunda yer
almasi Canakkale ile ilgili milliyetci ve islami detjerlerin23 birlikte hatirlama icin kullaniimasi baska bir ifade

% Nusrat oyununun iki versiyonunda da her béliimiiniin basinda Canakkale Savasi hakkinda s6ylenen sozler yer almaktadir. Her bélim
acildiginda bu sozler degismektedir. Bu nedenle belli bir sira izledigini s6ylemek miimkiin degildir. Ancak oyun oynandikga sozlerin tekrar ettigi
gorismiistir.

“Canakkale Savaslari, savasa ingiliz bayragi altinda katilan Yeni Zelanda'nin uluslasma siirecine gok 6nemli katkilarda bulunmustur” Yeni
Zelandali Prof. J. Philips.

“Tiirk askerinin savas ve ddviis hususunda haiz bulundugu evsafin bidayette layikiyle takdir edilmemis olmasi, ingilizler igin felaket olmustur”
ingiliz General Oglander.

“Canakkale Savaslari, Avustralya ordusunun gelisimine birgok etkide bulunmustur” Avusturyal Yarbay Horner.

“Tiirkler, Canakkale'yi zorlayan ¢aginin en ileri teknigine sahip giicler karsisina adeta bir kale gibi dikilmiglerdir” Churchill.

“Canakkale Savaslari, modern savas tarihinde birlesik kara ve deniz savaslarinin baslangici ve ilk 6rnegidir” Japon Prof. Hideo Miki.
“Avrupa’da higbir asker yoktur ki, Tiirklerle mukayese edilebilsin. AlImanlarin miidafaada gayet iyi olduklari kabul olunabilir. Fakat siperlerde
onlar dahi Tiirklerle kiyas edilemez” General Tawshend.

“Canakkale Seferi, Tiirk milletinin eski kudret ve kuvvetini muhafaza ettigini, can gekisen bir imparatorluk i¢inde kahraman bir milletin variigini
meydana koydu” General Fahri Belen

! Seyit Onbasinin Ocean zirhlisini batirdidi birgok kaynakta yer alsa da dogrulanmamistir (Yildiz, 2016, s. 40, Aydin, 2015). Ayrica top
mermisinin agirhg da gesitli kaynaklarda 215 ya da 275 kilogram olarak farkli sekilde yer almaktadir (Hiirriyet, 2016; trthaber.com, 2015).

2 Bilgisayar kontrollii bir diisman olan béliim sonu canavari oyuncunun o seviyeye gelene kadar karsilastigi rakiplerden daha giicliidiir ve
genellikle bir seviye ya da boliimiin sonunda belirli bir hedefi korur.

% Recep Tayyip Erdodan icin zaferin temelinde iman giicii bulunmaktadir. 18 Mart Ganakkale Deniz Zaferi'nin 93'tincii yildSnimii torenlerindeki
konugmasinda Seyit Onbasi’nin kahramanhgini Mehmet Akif Ersoy’un “Imandir, o cevher ki ilahi ne biiyiiktiir. Imansiz olan pash yiirek sinede



ile one cikanlmasidir. Seddiilbahir Savunmasi (dordiincii bolim) ve Ari Burnu Savunmasi (sekizinci bolim)
boliimlerinde yer alan Korkung Abdiil ise yine bir gliclendirici olarak oyunda yer almakta, silah ya da tiifekle
ates ederken oyunu yavasglatmaktadir. Korkung Abdiil resmi tarih anlatisinda ya da Osmanl kaynaklarinda
yer almamaktadir. Kendisine “Abdul the Terrible” lakabi takilan nigancinin asil kimligi bilinmemektedir™'. Bu
acidan Kemalist ulus ingasinda yer almayan Korkung Abdiil karakteri bellegin yeniden insasinda kullanilan

kurmaca bir unsur gibi goriinmektedir.

Gorsel 4. Nusrat oyununda Seyit Onbasl

Nusrat oyununda Canakkale Savasi mitinden 6diing alinan bir diger gosterge sehitliktir. Savasta olenlere
takilan basit bir sifattan fazlasi olan sehitlik (Zeybek, 2014, s. 157) kavrami ulus mitinde siireklilik ve
yasamin 6liim {izerinden anlamli kilinmasi igin islevsel olarak kullanilmaktadir (Dabagci, 2014, s. 94-98).
Devlet tarafindan aragsal olarak kullanilan sehitligin yiiceltiimesinde basta gelen bellek mekanlarindan biri
olan Ganakkale, oyunun konusunu ve mekanini olusturmaktadir. Biitiin halinde bellek mekani olarak
degerlendirilebilecek oyunda sehitlik ayrica iki farkli baglamda yer almaktadir. Bir boliimii gectiginde
madalya ile odiillendirilen oyuncu can kaybettiginde sehit olmaktadir. Boylece oyunla kurulan etkilesimle
madalya ve sehitlik gibi soyut degerler oyuncuya aktariimakta (Bogost, 2007, s. 77) ve bu durum oyuncunun
ornek oyuncu olarak insasina katkida bulunmaktadir. Bununla birlikte oyunun baslangi¢ ekraninda savasta
sehit olanlarin sayilari “ruhunuz sad olsun
bellekte onemli bir yeri olan “vatan igin kendilerini feda etmis” ulus tarafindan ortaklastirilmis 6lii bedenler

I"

soziiyle birlikte illere gore siralanmakta (Bakiniz: Gorsel 5),

yiiktlir” dizelerini okumus ve “Seyit OnbasI'yi Seyit Onbasi yapan odur. O mermiyi ona kaldirma giicii veren odur. Herhalde buna da laiklige aykiri
demezler,” demistir (Hirriyet, 2006'dan akt. Koyuncu, 2014, s. 127).

# (Ozakman’a gore Ingilizler Avustralyali ve Yeni Zelandal birliklerini savasa hazirlamak igin Tiirkler’i olumsuz gosterecek propaganda
faaliyeti yiiritmiiglerdir. Anzaklar gézlerinde canlandirdiklart “Misirl fellahlara benzeyen, sisman, fesli, entarili, ¢iplak ayakli, aptal suratli,
sinsi, barbar” Tiirklere “Korkak Abdul” demislerdir (2008, s. 191). Korkung Abdiil efsanesi ise John Hamilton’un (2015) Avustralyali keskin
nisanct Billy Sing’i anlattig1 eserinde yer almaktadir. Ayrica Tiirkiye’de Serdar Akar’in yonetmenligini yaptig1 “Canakkale: Yolun Sonu”
(2013) filmindeki Muhsin karakterinin de Korkung¢ Abdiil oldugu agiklanmistir (Sabah, 2013).



(Dabagci 2014, s. 96) aniimaktadir. Boylece bir yandan da oyunun yapim amaci hatirlatma yerine getirilmis
olmaktadir.
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Gorsel 5. Nusrat oyununda sehit sayilari

Oyunda anilan 6lii bedenler, diigman isgaline karsi hakli olarak kendini savunan “biz” 6ldiigiinde sehit
olmuslardir. Biitiin olan “biz"i tasvir etmeye yarayan sehitlik ve savas anlatisiyla ayni zamanda biitinden
olmayan ayiklanmaktadir (Zeybek, 2014, s. 158). Yani grup aidiyeti olusturan bu kurucu mitle, ayni zamanda
“biz"den olmayanlar yani dis grupta yer alanlar olumsuzlanmaktadir (Licata ve Mercy, 2015, s. 197).
Canakkale mitinde sehitlik kavramiyla birlikte “0Imekten ve 6ldiriilmekten korkan asker” yerine “vatani igin
“yasamlarini feda eden, cesur asker” imgesi (Dabagcl, 2014, s. 100) olugsmaktadir. Nusrat oyununda da
goriilen bu durumda “vatan ugruna sehit diisen” Tiirk askerinin kahramanlii, cesareti gesitli ifadelerle
pekistirilmektedir. Ornegin Kirte Muharebeleri baslikli altinci bélimde “Kirte'yi kaderine birakamayiz.
Diismani buradan gegirmeyecegiz. Unutmayin. Geri doneni kendim vururum. Ben geri donersem beni de
vurun. Herkes hazir olsun!” sozleri isitilmektedir. Ayrica oyunun bazi béliimlerinde™ “haydi aslanlarim”,
“dayanin koglarim”, “aferin yigidim” gibi metaforlar kullanilmistir. Nusrat oyununda diisman, gogu zaman
uzaktan atisla vurulmakta, belirgin sekilde goriilmemektedir. Conk Bayiri Taarruzu bolimiinde oyuncunun
devriye gorevi yiiriiten diisman askerlerini siingliyle etkisiz hale getirmesi ve projektorleri kapatmasi
gerekmektedir. Bu nedenle diigmana arkadan yaklasan oyuncu askerlerin konugmalarini duymaktadir.
Oyunun bu béliimiinde ingilizce konusan diisman askerleri “I can’t do this any more” (Bunu daha fazla
yapamam), “l wanna go home” (Eve gitmek istiyorum), “please God mercy us” (Liitfen Tanrim bize merhamet
et), “what are we doing here? | missed my mom” (Burada ne yapiyoruz? Annemi 6zledim) gibi sozler

% Uciincii bliim Kumkale Toplar, dérdiincii béliim Seddiilbahir Savunmasi, altinci béliim Kirte Muharebeleri, yedinci béliim Hamidiye Toplari,
sekizinci béliim A Burnu Savunmasi, onuncu béliim ikiz Koyu Savunmasi ve final bélimii Conk Bayiri Taarruzu. Bununla birlikte Nara Hava
Meydani'nda kesif ugusu yapilan ikinci béliimde, havadan bombardiman yapilan besinci ve dokuzuncu bolimlerde oyuncu tek basina ugakta
oldugu i¢in konugma yoktur.



soylemektedirler. Boylece kahraman Tiirk askerinin karsisinda korkak, eve gitmek isteyen seklinde kodlanan
diigman olumsuzlanmaktadir.

Sonug

Gecmisin secici okumasiyla orgitlenen mit ve ritiieller bugiiniin ilgi ve ¢ikarlarini mesrulastirmakta
(Tokdogan Kartal, 2018, s.28), gegmis bilgisi, medya dolayimiyla yeniden insa edilmektedir. Sosyal ve politik
anlam ingasi miicadelesinin yasandi§i sosyal baglamda iretilen dijital oyunlar var olan gosterge dizgelerini
kullanarak mitleri ve verili ideolojik yapilari yeniden liretmektedir. Bu bakimdan Canakkale Savasi'na dair
cesitli gostergeleri kullanan Nusrat oyununun bellegin yeniden ingasinda hangi unsurlarin dne gikarilacagina
ve hangi unsurlarin yok sayilacagina dair ¢arpitmayi iginde barindirdigini soylemek miimkiindiir. Bu carpitma
ayni zamanda oyunun amacina uygun sekilde hangi gostergeler zincirinden yararlanilacagi segimini de
icinde barindirmaktadir.

Bellegin yeniden insasinda bir sdylen olarak kabul edilen oyunda, Canakkale Savasi'na dair diger tarihsel
anlatilarda yer alan gostergelerin secimi AK Parti'nin Yeni Tiirkiye insasindaki milliyetcilik ve islamcilik
anlayisiyla paralellik gostermektedir. Oyunun giincellemesiyle yapilan degisiklikler bu segimin hem bilingli
yapildigini hem de baglamdan etkilendigini gosterir niteliktedir. Yapilan giincellemeyle oyundaki Osmanli
vurgusu azaltilsa da oyundaki gostergeler, AK Parti'nin islami unsurlarla ériilmiis milliyetgilik anlayigini
yansitmakta ve yeniden tiretmektedir. Osmanl tarafinda savasan diger milletlerin bulunmadigi ve kurtarici
olarak Mustafa Kemal'in 6n plana ¢ikariimadigi oyunda Ganakkale efsanelerinden biri olan Seyit Onbasi ve
yeni bir mitik kisi olan Osmanl keskin nisancisi Korkung Abdiil yer almaktadir.

Canakkale Savasi’'nin temiz bir versiyonunu sunarak kahramanlik, sehitlik, vatan savunmasi, diigsmani
kiigiimseme gibi yan anlamlara (mitik) ulasilan oyunun her oyuncu tarafindan ayni sekilde deneyimlendigini
ya da her oyuncunun ornek oyuncu olarak insa edildigini soylemek miimkiin degildir. Ampirik okur
tanimindan hareketle oyuncunun oyunla is birligi yapmamasi veya Nusrat oyununun tasarimindaki
carpitmanin ya da secimin farkinda olarak farkli okumalar yapmasi miimkiindiir. Bu ¢galisma oyuncuyu
disarida birakmasiyla ve tek bir oyuna odaklanmasiyla kendi iginde sinirliliklar barindirmaktadir. Calismanin
sinirhhiklarini agmak icin Nusrat oyununun oyuncu analizine odaklanan alimlama galismalarinin
yiriitiilmesine ihtiyag duyulmaktadir. Bununla birlikte hatirlatici yardimci olarak islev goren dijital oyunlar ve
bellek arasindaki iligkiye yonelik bilginin zenginlestirilmesi amaciyla farkl oyunlara odaklanan
arastirmalarin yapilmasina da ihtiyag vardir.
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