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Iletisim Biliminde Dijital Oyunlar Uzerine Yapilan Calismalarin Betimsel Analizi
Alp Eren ERBAY

Oz: Dijital oyunlar yasamda giderek artan bir éneme sahip olmakta, bu siirecte
farkli disiplinler tarafindan akademik calismalara konu olmaktadir. Literatiirde
dijital oyunlarin hangi disiplinlerle, hangi kuramsal yaklasim ve kavramsal
cercevelerle, hangi yéntemlerle incelenmesi gerektigine dair stiregelen bir fikir
uyusmazhdi bulunmaktadir. Bu calismada arastirma kapsamindaki tezler,
arastirmacinin olusturdugu “21 bashkli tez analiz tablosu” ile nitel olarak
incelenmis ve betimsel analiz uygulanmistir. Sonuc olarak tezlerin odaklandigi
konular kategorize edilmis, bilimsel disiplinleri, kuramlari ve ydntemleri
tanimlanmis, genel egilimler aciklanmistir. Elde edilen bulgular, dijital oyunlara
iliskin gerceklestirilecek yeni calismalarda temel ya da 6rnek olusturabilecegi
gibi; konu, disiplin, kuram, kavramsal cerceve ve ydntem baglaminda yeni
yonelimler olusmasinda cesaretlendirici ve ilham verici olabilir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Oyunlar, Video Oyunlari, Iletisim Bilimi, Akademik
Calismalar, Betimsel Analiz

Abstract: Digital games have increasing importance in life, and along with this
process, they became subject to academic studies in different disciplines. There
is an ongoing disagreement about which scientific disciplines, theoretical
approaches, conceptual frameworks, and methods should be used by
academicians while examining digital games. Theses within the scope of this
study inspected qualitatively with the "21 titled thesis analysis table" created by
the researcher and descriptive analysis method applied to the output. The topics
the theses have focused on categorized, their scientific disciplines, theories, and
the research methods are defined, and general trends are explained. The
findings of this study can serve as a basis or an example in new researches on
digital games; It can be encouraging and inspiring in the formation of trends in
the context of the subject, discipline, theory, conceptual framework, and
method.

Keywords: Digital Games, Video Games, Communication Science, Academic
Studies, Descriptive Analysis

GIRIS

Dijital oyunlar politik, ekonomik, sosyolojik ve kdulttrel islevleri
sebebiyle giderek artan bir 6nemle hayatimizda yer etmekte, bu sirece
paralel olarak da farkh disiplinler tarafindan arastirmalara konu
edilmektedir. Kitle ve bireyler arasi iletisimi saglayan, serbest zaman ve
edlence aktivitesi olarak dUretilip oynanan, kullanilan gorsel ve isitsel
O0gelerle sanat olarak dederlendirilebilen, editim ya da is amaciyla
kullanilabilen dijital oyunlar; vyapisal o6zellikleriyle haz ve mutluluk
hormonlarini tetiklemekte, sahip oldugu senaryo ve anlatilarla yogun
ideolojik mesajlar icerebilmektedir. Dijital oyunlar, ylUksek etkilesimle
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oyuncuyu aktif konuma getirmekte, bodylece iletisim slirecini 6zel ve
estetik bir "deneyime” dénustirmektedir.

1. GELENEKSEL VE DIJITAL OYUN KAVRAMI

Insanlar ve hayvanlar dogduklari andan itibaren bedenlerini,
zihinlerini, yasadiklari dinyay! ve sosyal iliskilerini kesfetmek, gelistirmek
icin oyun oynamiglardir. Insan dodasinin ve kdiltirinin en eski
edimlerinden biri olmasinin yaninda, tarihsel siralama icgerisinde
degerlendirilecek olursa, oyun kavrami kdltirin olusmasindan ¢ok 6nce
hayatimizda yer etmistir; Huizinga’nin dedigi gibi, “Oyun, kiltirden de
eskidir” (Huizinga, 2018: 8) ve oyun belirli bir mekan ve zaman igerisinde,
gonullt olarak, kurallari belirlenmis yeni bir diinyada heyecan igerisinde
edlenilerek yapilan aktivitedir (Huizinga, 2018: 40).

Caillois ise oyunu: “Ozgiir, géniillii, zaman ve uzam bakimindan ayri,
belirsiz, kuralli ve inandirici 6zelligi olan etkinlikler” olarak tanimlamistir
(Caillois, 2006: 128). Karl Gross ise oyunu tanimlarken onun edgitici
niteliklerine vurgu yapmaktadir; oyunlar “Iggiidiisel ve editsel deneyimin
bir parcasidir. Oyun araciligiyla birey yasamin daha sonraki donemlerinde
izlenecek seylerin deneyimini yasar” (Igit, 2019: 33). Sentirk ve Aktas
oyunun “(...) bireylere cesitli zihinsel becerilerin kazandirilmasi igin son
derece uygun bir ortam (..)” oldugunu belirterek egitici niteligini
vurgulamaktadir (Sentlrk ve Aktas, 2014).

Antik Misir’da MO 3100 yilinda oynanan “senet” oyunundan, MO. 600
yilinda Hindistan’da oynanan satrang benzeri oyuna, Antik Yunan’daki
anlati temelli oyunlardan, Antik Roma’daki gladyatér oyunlarina varana
dek oyun, tim kdiltirlerde ve zamanlarda, kendine o6nemli bir yer
bulmustur (Sezen ve Sezen, 2011: 251). Oyun tarihin tim asamalarinda
bulunmaktadir; nitekim oyunun kendisi tim zamani kapsayan bir
eylemdir. Arnold bu durumu aciklarken; “Oyun gegmigsle ilintilidir, simdiki
zamanin eglence, gelenek ve tabulari igin ortam olusturur, gelecek icin de
6nemli bir katimdir” ifadelerini kullanmaktadir (Arnold, 1995: 9).

Teknolojinin gelismesiyle; oyunlarda kullanilan araglar tahta ya da tas
gibi materyallerden, estetik sahibi oyuncaklara dénldsmustir. Oyun
araclari ya da oyunlarin kendisi daha sonra mekaniklesmis,
elektroniklesmis, yakin ddénemde de analog ve dijital bilgisayar
teknolojileriyle son halini almistir.

Dijital oyunlar onlar Gzerine arastirma yapan pek cok kisi tarafindan
tanimlanmistir. Pek ¢ok disiplin tarafindan incelenen bu fenomen Uzerinde
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uzlasiimis tek bir tanim bulunmamaktadir. Arjoranta, oyun tanimlarina
dair bir yaklasim sundugu makalesinde oyunlarin hermeneutik anlam bilim
teorisinde tanimlanmasi ve her defasinda yeniden tanimlanmasi
gerektigini sdylemektedir. Bboylece daha 6nce problemli olan tanimlarin
Ustesinden gelinebilir, yeni bakis acilari kazanmak mumkin olur
(Arjoranta, 2014).

Bu yaklasimdan hareketle, bu calismanin basinda dijital oyunlar;
sayisal bilgisayar teknolojileriyle Uretilen goérsel ve isitsel 6gelerin belirli
zaman, alan ve kurallar dahilinde, cesitli donanimlar araciliiyla hem
sunuldugu hem de etkilesim yoluyla kontrol edilmesine imkan tanindigi
simulasyonlar olarak tanimlamak mumkundar.

Juul, klasik oyun modelini anlattigi makalesinde bir seyin oyun olmasi
icin sahip olmasi gereken 6 0Ozelligi; “kurallar, sonug, hedefler, etkilesim,
hedef-kural-oyun dunyasinin iliskisi, gercek dunyadan ayriklik, gonulli
olma, az efor gerektirme, sosyal gruplar ve kurgu” olarak siralamistir.
Dijital oyunlarda da bu o0zellikler var oldugunu belirtir; ancak o6zellikler
degiskenlik gosterebilir (Juul, 2003).

Elektronik ve dijital teknolojileri kullanarak bir ekran ve kontrolctler
vasitasiyla oynanan dijital oyunlar, elbette geleneksel oyunlardan en basta
teknik anlamda farklidir. En o6nemli fark ise bir iletisim slireci olan
geleneksel oyunun, artik yeni medya ©&zelliklerini barindirmasindan
kaynaklanmaktadir (Binark ve Bayraktutan-Suatct, 2008: 45).

Garrelts, dijital oyunlar Gzerine akademik calismalar yapanlarin
karsilastigi ilk sorunun, calisma nesnesini isimlendirmek oldugunu belirtir.
Ozellikle kullanilan teknolojiden otirli, donanima gére farkh isimler
kullanilmaktadir (Garrelts, 2005). Dijital oyunlar, bir Ust kavram olarak
kullanilir; video oyunlari, bilgisayar oyunlari, konsol oyunlari, mobil
oyunlar gibi kavramlari icermektedir (Binark ve Bayraktutan-Sttcu, 2008:
42-43). Aarseth, bilgisayar oyunlari kavramini zayif bulmaktadir. Bu
isimlendirmenin, bilgisayarli oyuncaklar ya da dijital rakipli satrang setleri
gibi oyunlari da kapsayacadindan yola cikarak, dijital oyunlar olarak
adlandirilan oyunlarin “sanal ortamlardaki oyunlar” olarak
isimlendirilebilecedini 6ne slirer (Aarseth, 2003: 2).

1.1. Dijital Oyunlarin Tarihsel Gelisimi

Geleneksel oyundan, modern zamanlarin dijital oyunlarina gegis
asamasindaki ilk oyunlara dair kesin kronolojik bir siralama yapmak
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glctlr. Bu glglik, codunlukla kullanilan teknolojinin yaratti§i kavram
karmasasindan kaynaklanmaktadir.

Analog bilgisayar teknolojisini kullanan ilk oyunlardan biri 1958
yapimi “Tennis for Two” (Kline vd., 2003: 92) ve dijital bilgisayar ile
yapilan ilk oyun; 1962 yapimi “Spacewar” olarak kabul edilmektedir
(Binark ve Bayraktutan-Sitci, 2008: 52). Ilk ev tipi oyun konsolu ise
“Magnavox Odyssey” ismiyle 1972 yilinda piyasaya surulmustur (Wolf,
2012: 3). Dijital oyunlarin ne derece biyilk popilerlik ve satis baglaminda
ne derece blylk basari elde edebilecegini ispatlayan oyun, 1978 yapimi
“Space Inviders” olmustur (Tezel, 2019: 29). ABD oyun piyasasindaki
doygunluktan kaynaklanan, “the crash” ismi verilen ve 1983 yilinda
meydana gelen bluyuk cokls (Wolf, 2012: 87, 88), 1985 Yilinda Nintendo
Entertainment System (NES) ismi verilen oldukca poptller olan ev tipi
oyun konsolunun yakaladigi basari ile son bulmustur (Brookey, 2010).
Grafiklerin 3 boyutlu hale gelmesiyle “Wolfenstein 3D (1992), Doom
(1993), Quake (1996), Half Life (1998)"” gibi oldukca basarili nisanci
oyunlari piyasada ses getirmistir (Wills, 2019). Sony, oyun sektérinde
oldukca kuvvetli bir noktadayken, 2000 yilinda Playstation 2 isimli video
oyun konsolunu cikarmistir. Konsol, tim zamanlarin en ¢ok satilan oyun
konsolu olmustur (Lupton, 2018) ve sonrasinda Microsoft, Nintendo gibi
firmalar da oyun konsol serileri gikartarak oyun piyasasinda dnemli yer
etmislerdir (history.com, 2019)

1.2 Son Donemde Dijital Oyunlar

Dijital oyun enddistrisinin ve oyunlarin gelisimi devam etmektedir.
Dijital oyun sektorinin ciddi bir kdltir endistrisine dontstigdnd
sOylemek mumkindir. Donanimlar ve yazilim olarak oyunlarin kendileri
ayri satilmakta, oyunlarin ek paketleri, karakterler, cesitli oyun esyalari ve
Ozellikler ayrica satilabilmektedir. Steam, Origin, Playstation Store, GOG,
Ubisoft UPlay, Epic Games, Microsoft Store, Blizzard gibi oyun sektérinde
onemli yerleri olan oyun platformlari, cesitli abonelik sistemleri ile dijital
oyun ekonomisinde farkliliklar yaratmaktadir. Dijital oyun dunyasi,
yalnizca oyun ve ona dair Urlnlerin satildigi bir sektérden daha fazlasi
olarak; e-spor ve oyun yayinciligi gibi, ayri incelemelere ihtiyag duyulacak
kavramlar ve sektdrler yaratmistir.

Kultdr endUstrisinin bir 6zelligi olarak, dijital oyunlar ve sektor sirekli
yenilenmekte ve gelismektedir. 2020 Yilinda dinyay! etkisi altina alan
Covid 19 salgini kaynaklh karantina dénemi, tim oyun segmentlerinin
gelirlerinde artisa sebep olmustur (Newzoo, 2019). “Oyunun limiti yok”
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sloganiyla 2020 vyilinda c¢lkacak olan Sony’nin Playstation 5'i, her
zamankinden daha gelismis gorseller ve sesler, dokunmatik geri bildirimler
(Playstation, 2020), Microsoft'un Xbox Series X isimli konsolu, 4k
¢dzunurlik, yuksek kare hizi, 3 boyutlu ses gibi donanimsal 6zellikler
sunmaktadir (Xbox, 2020). Sanal gergeklik, artiriilmis gergeklik oyunlari;
yuksek bltce gerektiren cihazlara sahip olanlarin likst olmaktan, kitlelere
yayllma egilimine gecmislerdir. ABD’de anket uygulanan kisilerin %25’i
artinlmis  gergeklik oyunlarini, %?28’i sanal gergeklik oyunlarini
deneyimlemistir (Newzoo, 2019).

Bulut tabanh oyun sistemi, dijital oyun fenomeninde &nemli bir
gelisme yaratmistir. Kullanicilar 6zel ve yiksek donanimli cihazlara sahip
olmadan, istedikleri ekrandan, yuksek internet hizi vasitasiyla abone
olduklarn sunuculara baglanip oyun oynayabilmektedirler (Stadia, 2020).
Stadia, GeForce Now, Playstation Now, Microsoft Azure gibi sistemler,
oyun dinyasinda gelecekte 6nemli degisiklikler yapmaya aday olabilirler
(Dutta, 2020).

2020 vyil itibariyle 7,79 milyar olan dinya nidfusunun (Worldometer,
2020), 2,69 milyar aktif olarak dijital oyun oynamaktadir (Statista, 2020).
Tam dinyada dijital oyunlar marketi, 159,3 milyar dolarlik buyukllige
sahiptir (Newzoo, 2020).

Yine 2020 vyil itibariyle ABD’deki hanelerin %75’inde en az bir video
oyun oynaticisi bulunmakta; 214,4 milyon kisi oyun oynamaktadir. Bu
kisilerin %38’i, 18-34 yas araliginda, %26’slI 35-54 yas araliginda ve %21’i
18 yasindan kucuktir (Entertainment Software Association, 2020).

Turkiye'de 2019 yili verilerine gére, 32 milyondan fazla insanin oyun
oynadigi ve toplam oyun hasilatinin 830 milyon dolar oldugu bilinmektedir.
Toplam oyuncularin %34,95'i 25-34, %?28,60"1 35-44 ve %?21,87'si 18-24
yas araligindayken, kalan 14,57'lik ylzdelik dilim 45 yasindan blyUktur.
Tum oyuncularin %57,2'si erkek, %42,8'i kadindir (Gaming in Turkey,
2019). Veriler toplumda var olan algilarin tersine, yetiskinlerin daha cok
oyun oynadigini, kadinlarin da neredeyse erkekler kadar oyun oynadigini
gbstermektedir. Dijital oyunlarin iyi anlasilmasi, islevlerinin faydal olarak
kullanilmasi ve artirilmasi icin bilimsel calismalara olan ihtiyac giderek
artmaktadir.
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2. DIJITAL OYUNLARA ILISKIN BILIMSEL YAKLASIMLAR

Dijital oyunlarin gelismesine ve popllerlesmesine paralel olarak,
dijital oyunlara iliskin akademik c¢alismalar da artmis ve cesitlilik
gOstermigtir.

Kiresel akademik atif veri tabani Web of Science (bilim agi) Gzerinde,
“digital games” ve ‘“video games” anahtar kelimeleri ile arama
yapildiginda; 1979-2020 vyillari arasindaki 27,471 bilimsel calisma ile
karsilasilmaktadir. En ¢ok calisma sirasiyla; bilgisayar bilimi, egitim,
muhendislik, psikoloji ve iletisim alaninda gergeklestirilmistir. En c¢ok
calismayi sirasiyla; ABD, Ingiltere, Kanada, Ispanya ve Almanya
gercgeklestirmistir. Turkiye, s6z konusu siralamada 22. sirada bulunarak,
alandaki toplam bilimsel calismalarin %1,2'sini gerceklestirmistir (Web of
Science, 2020).

2.1 Dijital Oyunlara Iliskin Bilimsel Calismalarda Disiplin
Tartismalar

Dijital oyunlarin farkli disiplinler tarafindan farklh arastirma
odaklarinda incelenmesi, zaman igerisinde kuramsal ve metodolojik bir
uzlasmazlik dogurmustur. Catisma dijital oyunlarin zaten mevcut olan
disiplinlerle, 0Ozellikle anlatim bilimi (narratology) ile incelenebilecedini
disunenlerle; oyunlarin yapisal ve bicimsel 6zelliklerine odaklanip, onlar
basli basina bir disiplin igerisinde “oyun” olarak incelenmesi gerektigini
distnen, ludoloji disiplini (ludology) alaninda c¢alisanlar arasinda
yasanmistir.

Janet Murray, elektronik olsun ya da olmasin, her oyunun bir drama,
yani anlatinin bir alt tlri olarak degerlendirilebilecegdini belirtmistir
(Murray, 2016). Murray, ludolojistleri oyunlar kulttrel tarihten ayirmakla
suclamaktadir (Murray, 2005). Ona gére oyunlar kaltarin bir pargasi
olduklari igin pekala bir roman ya da sinema filmi gibi analiz edilebilirler
(Murray, 2016: 144). Benzer goérlsteki Laurel ise bilgisayarlari tiyatroya,
insanlari da kullanici ve seyirciye benzetmektedir (Karadeniz, 2017: 61).
Aristo'nun  drama vyaklasimini bilgisayarlara uygulamaya c¢alisarak
interaktif drama teorisi Uretir (Isigan, 2012).

Gonzalo Frasca ise 1999 yilinda yayinlanan makalesinde edebiyat
teorisi ve anlatim biliminin oyunlari anlamada yardimci oldugunu,
oyunlarin anlatilardaki bazi 6zellikleri icerdigini kabul etmektedir ancak
ona gb6re oyunlari yalnizca anlatim bilimi ile analiz etmek eksik bir
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yaklasimdir, bunu tamamlamak icin onlari “oyun” olarak analiz etmek
gerekir (Frasca, 1999).

Oyunlarin geleneksel anlatilardan farkh oldugunu One siren Espen
Aarseth, oyunlarin estetik ve sosyallesme 0&zellikleriyle sinema ya da
romana kiyasla cok ylksek etkilesime sahip olduklarini belirtir. Ona gore
oyunlari Hollywood yapimi sinemalar gibi klasik anlati olarak gdérmek,
onlarin sosyo-estetik yéninl g6z ardi etmektir. Oyunlar, bilissel ve
iletisimsel yapilari olan simulasyonlar olarak anlatilardan farkhdir. Bu
sebeplerle tamamen yeni bir disiplin yaratilmasi gerektigini savunmaktadir
(Aarseth, Computer Game Studies, Year One, 2001). Bu noktada
Aarseth’in, dijital oyunlari incelemeyi tek bir alanin; “oyun calismalarinin”
egemenligi altina almaya calistigi disintlmemelidir. Onun karsi ciktidi,
oyunlarin yalniz “anlat1” olarak ele alinamayacadidir.

Ludolojist Jesper Juul’a gére oyunlar; filmler ve romanlar gibi
anlatilarla ayni ekoloji icerisinde dedildir. Oyunlarda zaman, anlatilardaki
zamandan farkli islemektedir. Klasik anlatilardaki okuyucu ya da izleyici
ile, hikaye arasindaki iliski, oyuncu ve oyunun dinyasi arasindaki iliskiden
farklidir (Juul, 2001). Dijital oyunlar anlatilarin aksine performans
odaklhdir ve bu performans sergilenirken her defasinda farkh tarzlar
sergilenebilir (Juul, 1998).

Eskelinen, klasik anlatilarda hikayenin tamaminin okunmasi ya da
izlenmesi gerektigini, oysa oyunlarda ilerlemek igin farkli yollarin tercih
edilebilecedini hatta oyunun bazi kisimlarinin oynanmama 6zgurltiga
sundugundan bahsetmektedir. Bir seyi anlati yapmak icin salt hikayenin
yeterli olmadigini vurgulamakta ve hikaye bilesenlerinin hepsinin
oyunlarda var olmadigini 6ne stirmektedir (Eskelinen, 2001).

Garrelts, modern dijital oyunlar bir anlam icermek zorunda olmayan
“karmasik medya metinleri” olarak gérir ve oyun calismalari alanini bu
oyunlari incelemek konusunda yetersiz gérmektedir. O’'na gdre oyun
calismalari, oyunculari, iletileri yorumlayarak alan aktif 6zneler degil, pasif
araclar olarak gordigu icin sorun yasanmaktadir (Garrelts, 2005).

Boellstroff, dijital oyun c¢alismalarinin her zaman disiplinler arasi
oldugunu, farkl disiplinlerden alinan kuramsal yaklasimlarin ve metotlarin
oyun calismalari igin birlestirilerek kullanilabilecegini, ancak oyunlari
anlamada en uygun disiplin olarak antropolojiden yararlanilabilecegini
belirtmektedir (Boellstorff, 2006: 30).
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Nieborg ve Hermes oyun calismalarinin disiplinler arasi oldugunu,
kiltlrel calismalar ile incelenebilecedini ve ekonomi politik bakis agisinin
oyun calismalarinda sorgulanmasi gerektigini dusintrler (Nieborg ve
Hermes, 2008).

Bayraktutan-Sitcl disiplinler arasi bir yaklasimi 6nermektedir; ona
gore onemli olan arastirilacak konunun belirlenmesi ve analiz odaginin
sorgulanmasidir. Her arastirmaci kendi yaklasimina goére bir ydntem
belirleyebilir, dijital oyun arastirmalarinin tek bir disiplinin alani olmamasi
gerektigini savunur (Bayraktutan Sitgt, 2009: 345-347).

2.2 Dijital Oyunlara iliskin Bilimsel Calismalarda Onerilen
Yontemler

Konzack dijital oyunlari incelemek icin 7 katmanl bir analiz yontemi
gelistirmistir. Oyunlari donanim, program kodu, islevsellik, oynanis,
referans derecesi ve sosyo-kultlirel katmanlarina ayirip inceleyerek teknik,
estetik ve sosyo kiltlirel badlamda bitlin olarak analiz etmektedir
(Konzack, 2002).

Aaerseth ise dijital oyunlarin; oynanis (oyuncu eylemleri), oyun yapisi
(kurallar) ve oyun dunyasi (kurgusal igerik, gorsel ve isitsel igerikler)
baglaminda, 3 katmanda incelenebildigi bir yéntem sunmaktadir. Bu
katmanlar birbiriyle iligkilidir, kendi iclerinde alt katmanlara ayrilirlar ve
gesitli oyunlarda katmanlarin 6nemi degisebilir (Aarseth, 2003).

Lankoski ve Bjork, dijital oyunlar inceleyen nitel arastirmalarda;
oyunlarin temel bilesenlerini ve kurallarini analiz edip aciklayan “yapi
analizi”, oyunlarda zamani tanimlama ve analiz etmeye yarayan “zaman
analizi” ve “oyunlari bilgi sistemleri olarak ele alan analiz” 6nermektedir.
Oyun oynama edimi ve oyuncular Uzerine nitel arastirmalar icinse
etnografi, derinlemesine goérisme, uyariimis hatirlama ve odak grup
calismalari gibi geleneksel yontemleri dnerirler (Lankoski ve Bjork, 2015:
6, 7).

Landers ve Bauer, nitel arastirmalarin ancak insanin rasyonel
davranabilme kabiliyeti kapsaminda nitelikli olabildigini, nicel yaklasimlarin
bu soruna bir ¢ozim Urettigini belirterek istatiksel yontemleri; psikometri
ve klasik test teorisini 6nermektedir (Landers ve Bauer, 2015: 151, 152).

Video oyunlarinin isitsel ve gdrsel igeriklerinin nicel analizi ile
oyuncularin deneyimlerine iligkin i¢ gorller ¢cikaran yéntemler (Marczak ve
Schott, 2015), oyuncularin oyun deneyimine dair ayrintili istatistiklerin
kullanildigi oynanis verilerini gorsellestirme yéntemi (Wallner ve Kriglstein,
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2015), oyunlari psikofizyoloji calismalari icin bir uyaran olarak kullanan
yontemler ve vyapisal esitlik modeli (Lankoski ve Bjork, 2015) gibi
yontemler, nicel arastirmalarla oyun, oyuncu ve ikisi arasindaki iliskiye
dair arastirmalarda kullaniimaktadir.

Lieberoth ve Roepstroff’a gbre ise, bir oyunun yalniz bir arastirma
yontemiyle incelenmesi, onun genis evreninin ve etkilerinin yalniz klguk
bir kismini anlamaya yardimci olur. Ozellikle hem oyun hem de oyuncuyu
arastirma odadina alan calismalarda karma yodntemlerin kullanmasini
Onerirler (Lieberoth ve Roepstorff, 2015).

2.3 Dijital Oyunlara Iliskin Tiirkiye’deki Bilimsel Calismalar

Yiksekogretim Kurumu Baskanligi Tez Merkezi'nin online veri
tabaninda; “dijital oyun, video oyunu, bilgisayar oyunu” ve “mobil oyun,
konsol oyunu” anahtar kelimeleri tim arama alanlarinda aratildiginda; 358
yayimlanmis teze ulasiimaktadir (Yiksekdgretim Kurulu Baskanhgi, 2020).
Arama sonuglarinda, birden fazla anahtar kelime barindirmasi sebebiyle
yinelenen tezler cikarildiginda Turkiye'de Ust kavram olarak dijital
oyunlara dair (diger anahtar kelimeleri de iceren) 353 teze ulasiimistir.
Tezlerin 283 tanesi yluksek lisans, 53 tanesi doktora, 12 tanesi tipta
yeterlilik, 5 tanesi de sanatta yeterlilik tezidir. Tablo 1’de ulasilan tezlerin
yillara ve konulara gére sayimindan elde edilen veriler gésterilmistir.

Konu Tez Konu Tez vil Tez
Sayisi Sayisi Sayisi

Egitim ve Ogretim 114 | Endustri Urtinlerd 4 1991 1
Tasarimi

Psikoloji 53 |>ahne ve Goruntd 4 | 1996 1
Sanatlan

Iletisim Bilimleri 42 | Gazetecilik 3 1997 1

Gulzel Sanatlar 31 Adli Tip 2 2004 1

Bilgisayar Miih. g5 | Elektrik Elektronik 2 | 2005 3
Mh.

Bilim ve Teknoloji 14 Er?.dUStrl ve Endustri 2 2006 3
Mh.

Mimarhk 14 Felsefe 2 2007 7

Spor 14 Matematik 2 2008 4

Hemsirelik 13 Noroloji 2 2009 7

Radyo-Televizyon 13 Sosyal Hizmetler 2 2010 7
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Sosyoloji 12 Aile Hekimligi 1 2011 10
isletme 17 |Anestezi ve 1 |2012 14
Reanimasyon
Halk Saghgi 6 Antropoloji 1 2013 11
Halkla iligkiler 6 Biyoloji 1 2014 10
Reklamcilik 6 Onkoloji 1 2015 22
Gocuk Saglg ve 5 |Siyasal Bilimler 1 |2016 27

Hastaliklarn
Psikiyatri 5 |3ehircilik ve Bolge 1 |2017 34
Planlama
2018 45
2019 101
2020 44

Tablo 1: Konulara ve Yillara Gore Yayimlanmis Tez Sayisi (Yliksekogretim Kurulu, 2020)

YOK Tez Merkezi'nde “Alan” yerine “Konu” ifadesi kullaniimaktadir.
Buradaki konulari, alan olarak dederlendirmek mUmkindidr. Dijital
oyunlara iliskin tezlerin 34 farkli alanda yazildigi goridlmektedir. Alanlarin
ayrimi, YOK Tez Merkezi tarafindan yapiimistir. Radyo ve televizyon,
halkla iligskiler, reklamcilik ve gazetecilik alanlarinin, iletisim bilimleri
disiplininden ayri tutuldugu gorilmektedir. Turkiye'deki Universitelerin
akademik vyapillanmalarina bakilarak, s6z konusu 4 alani, iletisim
bilimlerine dahil etmek yanlis olmayacaktir. Bu durumda; iletisim bilimleri
alaninda dijital oyunlara iliskin yayimlanmis tez sayisi 70 olacak ve iletisim
bilimleri, dijital oyunlara iliskin en gok tezin yazildigi ikinci alan olacaktir.

TUBITAK Ulakbim Elektronik Kaynaklar Ulusal Akademik Lisansi veri
tabaninda “dijital oyun, video oyunu, bilgisayar oyunu, mobil oyun, konsol
oyunu” anahtar kelimeleri ile arama vyapildidinda, ilki 2006 vyilinda
yayinlanmis 232 akademik makale ile karsilagiimaktadir (EKUAL Kesif,
2020).

Demirbas, dijital oyunlara iliskin akademik vyaklasimlardaki
tartismalara alternatif bir bakis acisi getirdigi makalesinde; dijital oyunlara
iliskin Turkiye'deki akademik calismalar icin, su géristu yapmaktadir:

“Yerel galismalarda, oyun galismalarinin ana akim tezlerine benzer sekilde,

benzer argimanlarla, var olan sorunlari da devralarak yurattlen, ancak

farkli olarak birbirine temas etmeyen, atomize bir goérinim gbéze
carpmaktadir” (Demirbas, 2017: 354).
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3. ILETISIM BILIMINDE DIiJITAL OYUNLAR UZERINE YAPILAN
CALISMALARIN BETIMSEL ANALIzZI

3.1 Arastirmanin Sorunu

Dijital oyunlar Gzerine yapilan akademik calismalarda, disiplin, kuram
ve yontem badglaminda bir uzlasi saglanamamistir. Dijital oyunlarin
bilimsel arastirmalara konu olmaya basladigi erken dénemlerden itibaren,
pek cok farkh disiplin tarafindan farkh yéntemlerle incelenen oyunlarin,
baska disiplinler aracilidiyla degil; “oyun calismalar” isminde basli basina
bir disiplin tarafindan incelenmesi gerektigi de tartisiimaktadir. Modern
insan yasaminda gittikce daha 6nemli bir hale gelen dijital oyunlarin daha
iyi anlasilmasi icin, bilim icerisinde hiyerarsik bir dizene oturmasi, yontem
ve vyaklasimlarinin belirlenmesi 6nem arz etmektedir. Dijital oyunlari
oynayan, onlarin ne oldugunu deneyimleyen insan sayisi giderek artsa da
toplumun bir kesiminde hala olumsuz c¢adgrisimlar uyandiran “gocuk
oyunlan” olarak yer edinmektedir. Dijital oyunlarin daha iyi anlasiimasi,
onun islevselligini daha da giglendirecektir.

3.2 Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, Turkiye'de iletisim biliminde dijital oyunlara
yonelik bilimsel galismalarin betimsel bir analizinin yapilmasi, bulgularin ve
sonuglarin literatlre katki saglamasidir

3.3 Arastirmanin Sorulari
Bu arastirma, su sorulara yanit aramaktadir:

1) Dijital oyunlara iliskin akademik galismalarin arastirma odaklarina
aldiklari konular neler olmustur?

2) Dijital oyunlara iliskin akademik calismalarin kuramsal yaklagimlari
ve kavramsal cerceveleri nelerdir?

3) Dijital oyunlara iliskin akademik calismalarda kullanilan bilimsel
yéntemler nelerdir?

4) LiteratUrdeki dijital oyunlarin incelenmesine yonelik anlatim bilimi
- ludoloji tartismasi baglamindan bakildiginda, Turkiye'de dijital
oyunlarin bilimsel incelenmesindeki yaklasim nasildir?

3.4 Arastirmanin Onemi

Alan vyazindaki calismalarin hangi konulara odaklandiginin ortaya
cikarilmasi, dijital oyunlarin kdalttrel, ekonomik ve politik konumunun
belirlenmesinde yardimci olacaktir. Bilimsel arastirmalara konu oldugu ilk
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yillardan itibaren ©6nemi vurgulanan, Uzerinde kesin bir anlasma
saglanamamis “dijital oyunlarin hangi disiplin ya da disiplinlerce, kuramsal
yaklasimlarla ve hangi yontemlerle arastirilmasi gerektigi” sorusuna
yardimcl olabilecek bulgular ve sonuglara ulasilabilecektir. Dijital oyunlarla
ilgili  yapilacak akademik calismalarda, vyeni arastirma konulan
bulunmasina yardimci olabilecektir. Literatirde siklikla yer bulmus
yaklasim ya da yontemlerin farkinda olmak, yeni calismalarin nereden
baslayacadina dair kaynak olusturabilecegi gibi, tersi bir durum olarak, hig
denenmemis ydntemleri de denemeye cesaret verebilir.

3.5 Arastirmanin Yontemi

Bu calisma, betimsel analiz yéntemini kullanmaktadir. Igit, betimsel
analizi “genel tematik cerceve olusturma bir baska deyisle kategori
olusturma, tema ve alt temalar olusturma asamalari lzerinden genelden
dzele giden timdengelim teknigi” olarak tanimlamaktadir (Igit, 2019: 95).
Bu analizin 6ncesinde, oyun calismalariyla ilgili literatlire basvurarak temel
tanimlar ve yaklasimlar incelenmistir. Ardindan, Simsek ve Yildirim’in
betimsel analizde 6nerdigi 4 asama uygulanmistir. Bu asamalar; “betimsel
analizin gergevesini olusturma, tematik cerceveye goére verilerin islenmesi,
bulgularin tanimlanmasi, bulgularin yorumlanmasi” seklindedir (Simsek ve
Simsek, 2018).

Ilk asama olan cerceve olusturma icin; bu arastirmaci tarafindan veri
toplama araci olarak “21 baslikli analiz tablosu” olusturulmustur. Tablodaki
basliklar olusturulurken, bu arastirmanin sorularina yanit aramaya ydnelik
bulgular cikarma amaci gdézetilmistir.

Tabloyu olusturan baslklar: “Arastirmanin yili, yazari, yazarin ana
bilim dali, arastirmanin bashgi, tlri (doktora ya da ylksek lisans), dili,
arastirmanin oyun ya da oyuncuya odaklanmasi, odaklanilan konu, konu
temasi, konu temasinin olumlu ya da olumsuz olusu, arastirmanin amaci,
arastirmanin kavramsal c¢ercevesini olusturan bashklar, arastirmanin
kuramsal yaklasimi, bu kuramin kategorisi (6rnedin edebiyat kurami ya da
politik kuram), arastirmacinin uygulama kisminda kullandigi yontem,
yontem turd (nitel, nicel ya da karma), veri toplama araci, arastirmanin
orneklemi, oyunlarin anlati ya da yapisal yonine odaklanma, ulasilan
sonuclar, sonucun olumlu ya da olumsuz durumu” olmak Uzere 21 tanedir.
Bu tabloya, bir de ele alinacak tezlerin kod numaralari eklenmistir.
Calisma boyunca arastirma kapsamindaki tezlerden bahsedilirken, kod
numaralar belirtilecektir.
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Bu ana tabloya ek olarak, ele alinan calismalarin kavramsal
cercevelerini ve kuramsal yaklagsimlarina yén veren isimleri bir batln
icerisinde daha detayl analiz edebilmek icin; literatir taramasi sonucunda
geleneksel oyunu inceleyen Johan Huizinga ve Roger Caillois, ludoloji
calismalari yapan Espen Aarseth, Jesper Juul, Lars Konzack, Markku
Eskelinen, Gonzala Frasca ve oyunlari anlatilar olarak inceleyen Brenda
Laurel, Janet Murray, Michael Mateas’in isimleri ile bir tablo yapilmistir.

Ikinci asama olarak, arastirma kapsamindaki 21 tez okunmus ve
olusturulan iki tablo icerisine veriler islenmistir. Uglinci asamada, tablo
vasitasiyla toplanmig nitel ve nicel veriler, bu arastirmanin sorularina yanit
bulma amaciyla analiz edilmis ve bulgular tanimlanmistir. Analiz esnasinda
tablodaki bashklari dolduran veriler hem kendi icerisinde hem de diger
basliklardaki verilerle iliskisi icerisinde degerlendirilmistir.

Dérdinci asama olan bulgularin  yorumlanmasi; hem bulgulari
tanimlama slrecinde literatdr ile iliskilendirilerek, hem de arastirmanin
sonug, tartisma ve oneriler kisminda gergeklestirilmistir.

3.6 Arastirmanin Orneklemi

Yiksekdgretim Kurulu Ulusal Tez Merkezi Veri Tabaninda; galismasini
“iletisim bilimleri” alaninda kategorize eden arastirmacilarin tezleri icinde,
“dijital oyunlar” ve “video oyunlar” ifadelerini bashdinda iceren 21 tez
arastirmanin érneklemini olusturmaktadir.

Arastirmanin  6rneklemi, olasiliga dayali olmayan ornekleme
tekniklerinden amacgsal drnekleme ile segilmistir.

3.7 Arastirmanin Sinirhihiklari

Bu arastirma, Turkiye'de dijjital oyunlar (zerine yapilan bilimsel
calismalardan, yalnizca “Yiksekogretim Kurulu Ulusal Tez Merkezi Veri
Tabaninda” bulunan tezleri 6rneklemine almistir. Yalnizca “Dijital Oyunlar”,
“Video Oyunlan” anahtar kelimelerini bashdinda icerenler 6rnekleme
alinmig; “Bilgisayar Oyunlari”, “Konsol Oyunlarl”, “Mobil Oyunlar” gibi
anahtar kelimeler arastirma kapsamina dahil edilmemistir.

3.8 Bulgular

Bu arastirmanin o6rneklemine alinan 21 Tez, Tablo 2’'deki gibidir.
Bulgularin tanimlanmasi silrecinde, tezler kod numaralari ile temsil
edilecektir.

Kod Yil Yazar Bashk

1 2010 Deniz Yengin Dijital Oyunlarda Siddet Kavrami: Yeni Siddet
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Six Degrees of Video Game Narrative:
2 2013 Sercan Sengin
A Classification for Narrative in Video Games

Etkilesimli Drama Olarak Dijital Oyunlar ve "Etkilesimliligin

2014 C I ) o
3 0 Ozge Sayilgan Ideolojisi" Baglaminda Oyuncu Alimlama Pratikleri

Mira Elif Demirhan Dijital Oyunlarin Bilissel Yeteneklere Etkileri: Faktér Referansli
4 2016 Bilissel Test Kiti ile Oyuncu ve Oyuncu Olmayan Gruplarin

Sayin Karsilastirilmasi
Influential Aspects on Purchase Frequency
5 2017 Efe Shipman
of Video Games Among Millennials In Turkey
6 2017 Mert Erbil Localization Factors of Vlde9 Games a_nd Impacts on Digital
Purchasing Behavior
7 2017 Tiilin Sepetci Dijital Oyunlar, Dijital Oyuncular: Karsi Hegemonya Pratikleri ve

Sosyal Etkilesim

Cok Oyunculu Dijital Oyunlarda Oyun Oynama Pratikleri: Moba ve

2018 Muh Rasit G - .
8 018 uhammed Rasit Gur Mmorpg Oyunlar Uzerine Karsilastirmali Bir Inceleme

Challenging the Influence of Interactivity on Narrative Structures

9 2018 Nilufer Zeynep Yavuz in Digital Games. An Analysis of Adventure Genres

. Oyun Deder Dijital Oyunlar ve Kullanicilar
10 2018 Vedat Yigitoglu . . ..
Uzerine Bir Inceleme: To The Moon Ornegi

A Taxonomy Proposal for Video Games with a Focus on

11 2019 Adnan Alican S6nmez Visualization Modes

12 2019 Asli Igit Dijital Oyunlar Araciidiyla Empatik Iletisim ingasi

Damla Pinar

132019 Klrkgtioglu

Varlk Alani Olarak Dijital Oyunlar ve Sanal Nesneler

Re-Imagining “The East”: Digital Games, Neo-Orientalism and
14 2019 Gokmen Kaya Representation
of the Other in Military Shooter Games

Derin Oyun Olarak Futbol Video Oyunlari: Trabzon'da Futbol Video

15 2019 Mehmet Emir Yildiz Oyun Kiiltirleri Uzerine Etnografik Bir Degerlendirme

16 2019 Murat Saglam Dijital Oyunlarin Oznel Iyi Olusa Etkisi: Y Kusagina Yonelik Bir

Arastirma
Simay Gizem . —_ S
17 2019 o An Analysis Framework for Experiential Spaces in Video Games
Cavusoglu
18 2019 Volkan Erol Modlarla Acik Yapita Déniisen Video Oyunlari ve Skyrim Ornegi
19 2019 Yusuf Taskiran Dijital Oyunlarda Oryantalist Séylem
20 2020 Aysegll Surtci Animal Cruelty in Video Games: An Ethical investigation

Dijital Oyunlarda Propaganda: "Call of Duty World War 2"

21 202 Ozgi k ]
020 Ozgdr Coskun Oyununun Incelenmesi

Tablo 2: Arastirma Orneklemine Alinan Lisansiistii Tezler ve Verilen Kodlar

Calisma birimine alinan 21 tez, iletisim bilimleri alaninda; 9'u doktora
ve 12'si ylksek lisans tezi olarak yazilmistir. Tezlerin yazildigi dallar;
iletisim bilimleri, radyo, televizyon ve sinema, pazarlama iletisimi, yeni
medya, halkla iliskiler ve tanitim, gazetecilik, medya ve kdaltdrel
calismalar, basin ve yayin anabilim dallari ile oyun tasarimi programlaridir.

USBAD Uluslararasi Sosyal Bilimler Akademi Dergisi - International Journal of Social Sciences
Academy, YiIl 3, Year 3, Sayi1 5, Issue 5, Nisan 2021, April 2021.
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Tezlerin 13’0 Tirkce, 8'i Ingilizce dilinde yazilmistir. Doktora tezlerinin
tamami Turkge yazilirken, 12 yiksek lisans tezinin 4'l Tirkge, 8'i Ingilizce
yazilmistir.

3.8.1 Arastirma Kapsamindaki Tezlerin Odaklari: "Oyun -
Oyuncu, Konu ve Konu Temasi, Olumlu - Olumsuz Odak”

Ele alinan tezlerin bashdi, amaci, érneklemi ve sonucu incelendiginde,
arastirma kapsamindaki calismalarin 10’'unun oyuna, 9'unun oyuncuya,
2’'sinin hem oyun hem oyuncuya odaklandigi ortaya cikmistir. Bu sonuca
dair veriler Tablo 3'teki gibidir.

Odak / Tez Tiirii Yiksek Lisans Doktora
9 Adet
Oyun Odakl Tezler (2,9,11,13,14,17,19,20,21) 1 Adet (18)
6 Adet
Oyuncu Odakli Tezler 3 Adet (5,6,8) (4,7,10,12,15,16)
Oyun ve Oyuncu Odakh Tezler 2 Adet (1,3)

Tablo 3: Oyun ya da Oyuncuya Odak ve Tez Turi iliskisi (Parantez icindeki numaralar, bu
arastirmada verilen tez kodlarini gésterir)

Tablo incelendiginde, daha derinlemesine ve kapsamli olan doktora
tezlerinin dijital oyunlarin kendisini incelemekten ziyade, oyunlar ve
oyuncunun iliskisini inceledigi gorilmektedir. Daha derin ve kapsamli
calismalarin, oyunlarin nasil alimlandigi ile ilgilendigini soylemek
mumkindidr. Bu noktada doktora tezlerinin, Garrelts’in 6nemine dikkat
cektigi, oyun ve oyuncu iliskisine odaklandigi gorilmektedir (Garrelts,
2005).

Lankoski ve Bjork, oyuna odaklanan tezlerin, oyuncu odakli tezler igin
glcla bir temel olusturdugunu belirtmektedir (Lankoski ve Bjork, 2015: 6,
7). Bu sekilde vyaklasimi 1 ve 3 kod numarali tezlerde gbérmek
mumkinddr. 1 Kod numarali doktora tezi 6nce icerik analizi ile oyunu
incelemis, daha sonra anket ile oyundaki siddet unsurlari ve oyuncunun
etkilesimini sorgulamistir. 3 Kod numarali doktora tezi 6nce metin analizi
ile oyunu incelemis, daha sonra gézlem ve derinlemesine goriisme teknigi
ile oyuncularin alimlamalari sorgulanmistir.

Yiksek lisans tezlerinin codu yalnizca oyunun kendisine odaklanmis,
Lankoski ve Bjork’an belirttigi gibi, oyuncuya dair varsayimlarda bulunmus
ya da onlari arka planda tutmustur.

Calismalarin arastirma konulari, en genel anlamda dijital oyunlardir.
Daha sonra, arastirma konularinin “"Oyunlarin iginde yer alan bir kavram”,
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“Oyunlarin bir etkisi” ve “"Oyunun yapisina dair” olmak Uzere 3 kategoride
toplandigini séylemek miamkuindir. Bu kategoriler ve galismalarin konulari
tablo 4'te verilmistir.

Ana Konu Alt Konu: Tez
Kodu:
Alimlama 1,3, 10
Bilissel Yetenek 4
Sosyal Etkilesim 7
Oyun Etkisi Oynama
i 8
Motivasyonu
Oznel lyi Olus 16
Empati 12
Oyun Kultird 15
Anlati Unsuru 2,9
Ogeler / Uzam 13,17
Oyun .
Yapisi Gorseller 11
Mod Yazilimlar 18
Etkilesim 3
Oyun Siddet 120
Icinde _
Yer Alan  Neo/Oryantalizm 14, 19
Kavram Propaganda 21

Tablo 4: Ele Alinan Tezlerdeki Arastirma Konulari (1 ve 3 Kod numarali tezler hem
oyun hem de oyuncuya odaklandidi igin ikiser konu igerir)

Arastirmalarin konulari incelendiginde, konularin kisi veya toplum
yararina net bir yarar ya da zarar saglamasi acisindan olumlu, olumsuz ve
notr olarak degerlendiriimesi mimkindir. Bdyle bir yaklasimla,
calismalarin 5 tanesinin olumsuz konulara (Siddet, neo/oryantalizm,
propaganda) odaklanmis oldugu gorilmektedir. 5 Calisma ise olumlu
konulara odaklanmistir. Bu konular; Bilissel yetenek, sosyal etkilesim,
Oznel iyi olus, empati, mod yazilimlardir. Mod yazilimlarin konu edildigi 18
kod numarali calisma, modlar sayesinde oyunlarin aclk yapitlara
dondstigunl, bu sayede bireylerin kendi kiltir, goris ve i¢ dinyalarini
ifade edebilecekleri bir mecra oldugunu konu edinmis, bu sebepten 6tirl
bu calismada olumlu olarak degerlendirilmistir (Erol, 2019). Ele alinan
calismalarin 11 tanesinin arastirma konusu, net bir sekilde olumlu ya da
olumsuz dederlendirilememis, notr olarak degerlendirilmistir. Bu konular:
Anlati unsurlarinin, oyunlarin nasil alimlandiginin, satin almaya etken
faktdrlerin, oynama motivasyonlarinin, oyun yapisinin ve oyun kultiranin
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sorgulanmasi gibi konulardan olusmaktadir. Oyunlarin etkisini konu edinen
calismalar, cogunlukla olumlu konulari ele almistir. Oyunlara dair olumsuz
yonleri konu edinen calismalar, oyunun kendisini odak noktasina almistir.
Olumsuz 0&zellikleri barindiran oyunlardaki bu &6zelliklerin, oyuncular
tarafindan nasil alimlandigi da o©6nemlidir, bilimsel calismalara konu
olmahdir.

3.8.2 Arastirma Kapsamindaki Tezlerin Kuramsal Yaklasimlari
ve Kavramsal Cerceveleri

Incelenen arastirmalarin 11 tanesi, kuramsal yaklasimlarini agik bir
sekilde belirtmistir. Bu yaklasimlar ve bu calismanin yazar tarafindan
saptanmis kategorileri Tablo 5’teki gibidir.

Monomit Teorisi: Acik ve
Edebiyat Anlatim Bilimi: AnIaTtlm_C| Kuram.: J. Campbell . Hareketli
Kurami Janet Murray (2) Yeni Aristotalesci Modern Monomit Yapitlar:
y Yaklasim (3) Teorisi: C. Vogler Umberto
(9) Eco (18)
Var Olmayan
Felsefe Post Nesneler:
Kurami Modernizm (10) Alexius Meinong
(13)
Antropoloji Horoz Dovusfj: Derin
Kurami Oyun:
Clifford Geertz (15)
Pazarlama Musteri Deger
Kurami Teorisi (6)
Politik Hegemonya,
Kuram Karsi Hegemonya (7)
Gok Boyutlu
Psikoloji Psikolojik
Kurami Iyi Olus: Carol Ryff
(16)
Sembolik Etkilesim,
. Kiltirel Gostergeler
Sosyoloji
ve
Kurami

Ekme: George
Gerbner (12)

Tablo 5: Tezlerde Agik Sekilde Belirtilen Kuramsal Yaklasimlar ve Onlarin Kategorileri
(Parantez igindeki numaralar tez kodunu goésterir)
Tablo 5 incelendiginde, iletisim bilimi alaninda dijital oyunlar Gzerine
calismalar vyapan arastirmalarin, farkh disiplinlerin kuramlarindan
yararlandi§i gorilmektedir. Acik bir sekilde ana kuramsal yaklasimin
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belirten tezler icerisinde, iletisim biliminde siklikla calisilan kuramlarin
kullanilmadigi gorilmektedir. Eksikliginden bahsedilen kuramlar; cesitli
iletisim modelleri, kitle iletisim kuramlari, kullanimlar ve doyumlar teorisi,
ekonomi politik, kiltlir endistrisi ve ag toplumu kuramlari, sicak ve soguk
iletisim araclari, teknolojik belirleyicilik, yeni medya, sosyal medya,
kdlttrel calismalar gibi iletisim biliminde farkh disiplinlerle ortak kullanilan
kuramsal yaklagimlardir (Glingér, 2020). Bu kuramlarin, galismalarda ana
kuram olarak belirtilmedigi, ancak kavramsal cgerceveler olusturulurken
deginildigi gorulmustar.

Dijital oyunlari incelerken anlatim bilimi kuramlarina yer veren 4
calisma bulunmaktadir. Bu c¢alismalardan 3’4, oyunlardaki anlatilan
incelerken, bicim ve yapi 6zelliklerini ihmal etmemekte, dederlendirmeye
almaktadir. Yalnizca 9 kod numarall tez, sadece anlati 6zelliklerine
odaklanarak; “macera oyunu senaryolarinin nasil olusturuldugunu
anlamak” ve “oyunlarin yapisinda klasik anlatinin izlerinin nasil yer aldigini
gérmek, bu duruma interaktivitenin etkisini belirlemek” amach calisma
gerceklestirmistir (Yavuz, 2018).

Boellstroff'un dijital oyunlarin Antropoloji disiplini araciigiyla ve
katilimci gézlem metoduyla yaklasiimasi énerisinin, 15 kod numaral tezde
karsilik buldugu gorilmektedir (Boellstorff, 2006: 30). Futbol video
oyunlarin kdltlirind betimlemeyi amaclayan Yildiz, etnografi ydntemi
icerisinde katilimh goézlem ve yarn vyapilandirnilmis goérismelerle veri
toplayip sonuca ulasmistir (Yildiz, 2019).

Dijital oyunlarin satisina, oyuncularin satin alma egilimlerine
odaklanan 5 (Shipman, 2017) ve 6 kod numaral tezlerin pazarlama
kuram ve kavramlarindan yararlanildigi, ekonomi politik gibi elestirel
kuramlar penceresinden bakilmadigi saptanmistir. 6 Kod numarali galisma,
iletisim biliminde énemli bir yer etmis klresellesme teorisinin yerellestirme
kavramini calisma odaklarindan birine koymustur (Erbil, 2017).

Incelenen arastirmalarin 15'i, calismalarina geleneksel oyun kavrami
ile baslamistir. Johan Huizinga’nin geleneksel oyun tanimi siklikla
yazarlarin dijital oyun arastirmalarini temellendirdigi kuram olmustur.
Huizinga’nin sihirli ¢cember kuramindan da vyararlanilmistir. Roger
Caillois’in  oyun tanimi, o6zellikleri ve 0&zellikle oyun siniflandirmasi,
yazarlarin baslangi¢ noktasi olmustur. Huizinga’nin oyunlara dair géruasleri
15 c¢alismada vyer bulurken, Caillois’in goéruslerine 12 c¢alismada
degdinilmistir.
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Incelenen arastirmalarin 17’sinde, ludoloji disiplinin dnemli temsilcileri
kavramsal kisimda yer bulmustur. Bu arastirmalarin tamaminda ludolojist
Jesper Juul’'un oyun tanimi ve O&zellikleri yer bulmustur. Calismalarin
13’Unde, Espen Aarseth’in hiper metin kavrami, dijital oyunlarin oyun
calismalari disiplininde incelenmesi gerektigi seklindeki gorusleri, tanim ve
metodolojiye yo6nelik goérisler bulunmaktadir. 10 Calismada Gonzalo
Frasca, 6 calismada Markku Eskelinen ve 4 calismada da Lars Konzack’in
dijital oyun galismalarina deginilmistir.

Ornekleme alinan lisansusti tezlerde, oyunlarin yalniz geleneksel bir
disiplinin altinda degil, bash basina bir disiplin olarak incelenmesi
gerektigini savunan gorislere o©6nem verildigi gorilmektedir. Dijital
oyunlari bir anlati gibi inceleyen yaklasimlara daha az yer verilmistir. 21
calismanin 9 tanesi, oyunlari geleneksel anlatilarla iliskilendiren Janet
Murray’in goéruslerine yer vermistir. 4’er calismada, oyunlarin etkilesimli
dramalar olarak nitelendirildigi, Aristotelesgi yaklasimlarda bulunan
Brenda Laurel ve Michael Mateas yer almistir.

Incelenen arastirmalarin 3 tanesi, literatiirdeki yogun egilimden farkli
olarak, calismalarinda literatlirdeki “geleneksel oyun”, “ludoloji” ve “oyun-
anlati iliskisi” kuram ve kavramlarina hi¢c deginmemistir. Bu calismalar
icerisindeki 6 kod numarall tez, “oyunlari satin alma davranisina etki eden
unsurlari saptama” amacini gutmus ve pazarlama kuram, kavramlarina
yer vermistir (Erbil, 2017). 11 kod numarali “Goérsel odakh taksonomi
olusturma” amaci tasiyan tez, literatirdeki dijital oyun teknolojilerine
deginmistir (S6nmez, 2019). 19 Kod numarali tez, “dijital oyunlarda
oryantalist sdylem” ana temasinda ve ideolojik kavram ve kuramlar
perspektifinden arastirma gerceklestirmistir. Arastirmasinin uygulamasini
dijital oyunlar Uzerinde yapmasina ragmen oyunlara dair bir kavramsal
gerceve olusturmamistir (Taskiran, 2019). Geleneksel oyun kavramina hig
deginmeyen calismalarin, Nieborg ve Hermes'in, dijital oyunlar, geleneksel
oyundan ayri tutularak incelenebilir gorisityle uyustugu saptanmistir
(Nieborg ve Hermes, 2008).

Calismalarindaki ana kuramsal yaklasimi net bir sekilde belirtmeyen
tezlerin, kavramsal cgergeveleri incelenmistir. Bu inceleme sonucunda
calismalarin dijital oyunlar Gzerine yaptiklari arastirmalarinda ideolojiler
baglaminda; hegemonya, karsi hegemonya, organik aydin, aydin,
oryantalizm, neo-oryantalizm, militarizm, oksidentalizm zenofobi ve
islamofobi, emperyalizm, propaganda kavramlarina ve Marx, Engels,
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Althusser, Gramsci, Ernesto Laclau, Chantal Mouffe gibi kisilerin
goruslerine yer verdikleri goéralmustar.

Calismalarinda psikoloji, sosyoloji ve sosyal psikoloji disiplinlerinden
faydalananlarin; bilis, zeka, siddet, yeni siddet, psikometri, zeka, 6znel iyi
olus, haz ve aci, uyum, akis, uyusmazlik, empati, sembolik etkilesim,
toplum, cemaat kavram ve kuramlarina yer verdigi gortlmistir. Felsefi
kavram ve kuramlardan vyararlananlar; varlk, uzay ve mekan, zaman,
Utopya, distopya, etik basliklarina ve Aristotales, Kant, Foucault’'un
didslncelerine yer vermislerdir.

Calismalarda iletisim bilimiyle iligkili; teknolojik belirlenimcilik, yeni
iletisim, medya, yeni medya, sosyal medya, elestirel kuram, ag toplumu,
bilgi ve bilisim toplumu, kultir endulstrisi, kllturel géstergeler ve ekme
kurami, empatik iletisim, bilgi teknolojileri, kaltlirel calismalar kavram ve
kuramlari ile Theodor Adorno, Max Horkheimer, Stuart Hall, Marshall
Mcluhan’in géruisleri yer bulmustur.

Calismalarda ayrica, simulasyon, hiper gerceklik, sanal dlnya,
siberkultir, sibermetin, sanal nesne, sanal kultlrler kavramlarina
deginilmistir.

3.8.3 Arastirma Kapsamindaki Tezlerin Bilimsel Yontemleri

Arastirma kapsamindaki 21 tezin 130G nitel arastirma, 4’G nicel
arastirma, 4’0 karma arastirma ydéntemini kullanmistir. Tim calismalar
icerisinde 7 anket, 4’er derinlemesine gorisme ve gdstergebilim, 3’er
icerik analizi, arastirmacinin kendi gelistirdigi metot, baska arastirmacinin
gelistirdigi metot ve 1'er tane de test, gdzlem, sdylem analizi, etnografi
yontemi kullaniimistir.

Sadece nicel arastirma yontemini kullananlarin  tamaminin
arastirmalarinda “oyuncu” odakli olduklari ve veri toplama yéntemi olarak
anket kullandiklar goéralmuastir. Nicel arastirma yodntemini kullanarak
oyunun kendisini inceleyen bir calisma bulunmamaktadir.

Calismalarinda “oyunun kendisi” odakh olan arastirmalarin
tamaminin, nitel arastirma yéntemlerini kullandiklari, bunlarin yalnizca bir
tanesinin karma arastirma yodntemini kullandigi gorulmuistir. Nitel
arastirma vyapan oyun odakh c¢alismalarda en fazla gdstergebilim
yonteminin kullanildigi tespit edilmistir.

Bu arastirmanin ikinci béliminde yer verilen, literattirdeki goéris ve
yontemler ile 21 tezin yontemi arasindaki iliski incelendiginde yontem
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bakimindan benzerlik gdsteren calismalar bulunmaktadir. Lankoski ve
Bjork’in (Lankoski ve Bjork, 2015), oyunlar inceleyen nitel arastirmalarin
“yapl, zaman ve bilgi sistemi” baglaminda incelemeler yaptigi gorist, 21
tez icerisinde karsilik bulmaktadir. Landers ve Bauer’in, oyunlar nicel
arastirmalarla; testlerin ve istatistiksel ydntemlerin kullaniimasiyla
incelenmelidir seklindeki gortst (Landers ve Bauer, 2015: 151, 152), 4
kod numarali tezde karsiik bulmaktadir. Dijital oyunlarin biligsel
yeteneklere etkilerini inceleyen calisma, faktér referansh biligsel test kitini
ve anketi kullanarak oyuncu ve oyuncu olmayan gruplari karsilastirmistir
(Demirhan Sayin, 2016). Lieberoth ve Roepstroff hem oyun hem de
oyuncuya odaklanarak, nitel ve nicel arastirmalarin birlikte yapilmasinin,
glcli sonuglar verecedini savunmaktadir (Lieberoth ve Roepstorff, 2015).
Bu yéntem, 1 kod numaral tezde bulunmaktadir. Yengin, dijital oyunlarda
siddet kavramini incelerken hem oyun hem de oyuncuya odaklanmistir.
Oyunlardaki siddet unsurlarini igerik analizi ile siniflandirir, daha sonra bu
unsurlarin nasil alimlandigini tespit etmek icin anket ydntemini uygular
(Yengin, 2010). Nicel arastirmalar yaparak sistematik verilere ulasan 1, 4,
5, 6, 10, 16 ve 21 kod numarali calismalar, Lieberoth ve digerlerinin
“oyunlar nicel ydéntemlerle incelenmelidir” seklindeki gdérisleriyle uyum
saglamaktadir (Lieberoth ve Roepstorff, 2015).

Aarseth’in gorislerine siklikla yer verilmekle birlikte, 3 katmanl analiz
yonteminin kullanilmadigi gortlmektedir. Konzack’in oyuna ve onun
incelenmesine dair gorislerine dedinilse de 7 katmanh oyun analiz
yontemi calismalarda kendine yer bulmamistir. Nicel arastirma yéntemleri
Oneren Marzczak ve Schott’'un goérsel ve isitsel igeriklerin nicel analizine
dayali ydontem, Wallner ve Kriglstein’in oynanis verilerini gorsellestirme
yontemi ve psikofizyolojiyi oyun arastirmalarinda kullanma ydntemi
kullanilmamistir. Nicel arastirma yapan yazarlar, geleneksel ydntem ve
veri toplama tekniklerini tercih etmistir (Konzack, 2002; Aarseth, 2003;
Marczak ve Schott, 2015; Wallner ve Kriglstein, 2015; Lankoski ve Bjork,
2015).

Arastirma kapsamindaki tezlerin vyazarlarinin ¢ogunlugunun, ele
aldiklari oyunlari oynayarak ve oyun hakkindaki elektronik kaynaklari,
diger oyuncularin goruslerini inceledikleri saptanmistir. Bu da Aarseth’in
onerdigi glcli yontem ile ortismektedir (Aarseth, 2003).

21 tez icerisinde, dijital oyunlarin akademik incelemelerinde
kullanilmak Uzere yeni bilimsel bir metot gelistirmeye calisan; tamami
ylksek lisans tezi 4 calisma bulunmaktadir. Sengin, “video oyunlarindaki
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H

anlati kullanimlarini siniflandirma amacgh “6 dereceli referans sistemi
olusturmustur. Video oyunlarinin anlati ve sdylemleri igerisinde etkilesim
ve Ozerkligin yerini sorgulamaktadir. Oyunlarin anlati 06zelliklerini 6n
planda tutmasina ragmen, oyunlarin bigimsel 06zelliklerini g6z ardi
etmemis, siniflandirmasina dahil etmistir. Siniflandirma metodu,
oyunlardaki anlati ve vyapisal 06zellikleri bir arada inceleyerek, anlati
derecelerini Olgmektedir (Senglin, 2013). Cavusodlu, video oyunlarinin
deneysel alanlarini analiz etmeye vyarayan bir analiz c¢ergevesi
olusturmustur. Video alanlarini; temsil, stil, navigasyon ve etkilesim
seklinde 4 katmanda kategorize etmistir (Cavusoglu, 2019). Sénmez,
dijital oyunlarda kullanilan bakis ve kamera acilarina dayali bir taksonomi
yontemi gelistirmis ve uygulamistir (Sénmez, 2019). Kirkgtoglu, felsefi
kuramsal bakis acisina sahiptir; dijital oyunun nesnesini ve varlik alanini
konu edinmekte ve dijital oyunlarda "“nesne (zerine dusinmeyi
kolaylastirma amach bir yontem olusturma” cabasindadir (Kirkcioglu,
2019).

3.8.4 Arastirma Kapsamindaki Tezlerin Anlatim Bilimi -
Ludoloji Yaklasimi

Calisma kapsamina alinan 21 tezin 10 tanesi literatirdeki anlatim
bilimi ve ludoloji arasindaki fikir ayriliklarina hi¢c deginmemistir. Tezler
icerisinde, sb6z konusu tartismaya yer veren ancak bu konuda kendi
gbérusund bildirmeyen 6 c¢alisma bulunmaktadir. 3 Yazar, oyunlarin
incelenmesinde bitincll yaklasim ve ydntemlerin kullanilmasi gerektigini
belirtmistir.

Ele alinan 21 tezin amaci, odaklandigi konu, kullandigi yéntem ve
orneklemi incelenerek, arastirmalarin oyunlarin hangi yéniine odaklandigi
saptanmistir. 10 Arastirma, oyunlarin yalnizca vyapisal yonlerini
arastirmaktadir. 8 Arastirma, dijital oyunlarin hem anlati hem de yapisal
Ozelliklerine odaklanmaktadir. 3 Arastirma ise dijital oyunlarin igerdigi
anlati yonlerini incelemektedir.

Oyunlardaki anlati yonunu inceleyen calismalardan bir tanesi, dijital
oyun anlatimlarinin 6 derecelik bir siniflandirmasini yapan ve bir ydntem
olusturan Sengln’iin 2 kod numarali tezi, oyunlarin anlati &ézelliklerine
deginirken, vyalnizca anlatilardan ibaret olmadigini ispatlamaktadir.
Olusturdugu siniflandirmayla; hi¢ anlati icermeyen, yalnizca kahraman ya
da kotu karakter gibi mecazi anlatilar iceren, yazili metin ya da ara sahne
gibi oyun disi anlatilar igerenler, oyuncularin kendi anlatilarini olusturmaya
imkan sadlayan seklinde kategoriler olusturmustur. Orneklemine aldi§i cok
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satan oyunlara uygulamis ve yillara goére anlati kullanimlarini ortaya
clkarmistir. Hig anlati icermeyen ya da yalnizca mecazi anlatilar igeren
dijital oyunlarin satis rakamlarinin ytiksek olmasi, dijital oyunlarin yalnizca
anlatilar olarak degerlendirilemeyecegini, oyunlarin yapisal 6zelliklerinin
g6z ardi edilemeyecegini gostermektedir (Sengiin, 2013).

Anlati 6zelliklerinin yogun oldugu macera oyunlarinin senaryo yapisini
ve geleneksel anlatilarin dijital oyunlarda varligini, etkilesimin de varligi
altinda sorgulayan 9 kod numarali tez, dijital oyunlarda geleneksel
anlatilarinin izlerinin  bulundugu sonucuna ulasmistir. Ancak, klasik
anlatilardan farkli olarak dijital oyunlardaki anlatilar oyunlarin dogrusal bir
cizgide degil, karmasik 6rglde ilerlemesini saglamakta, bdylece yapay bir
etkilesim hissi dogmaktadir (Yavuz, 2018).

3.8.5 Arastirma Kapsamindaki Tezlerin Sonugclari

Ele alinan 21 bilimsel calismanin sonuglari, bu arastirmanin ilk sorusu
olan, dijital oyunlarin hangi konulara odaklandi§i sorusuna cevap veren
bulgulardir ve dijital oyunlarin insan yasamindaki konumunu goéstermesi
agisindan oénemlidir. Arastirma kapsamindaki 1, 14, 19, 20 ve 21 kod
numarall tezler olumsuz dederlendirilebilecek siddet, neo-oryantalizm,
propaganda gibi konu temalarini arastirmaya odaklanip, sonuglarinda:
Dijital oyunlarin, hayvana yodnelik siddetin de dahil oldugu cesitli siddet
Ogeleri icerdigi, bu durumun 6zellikle cocuklarda duyarsizlasmaya vyol
actigr (Yengin, 2010; Sdrtcl, 2020), ilgi cekici yapisal, gorsel ve isitsel
Ozelliklerinin altinda c¢esitli propagandalar, negatif ve yodgun sekilde
oryantalist sdylemler icerdigi sonuglarina vardiklari saptanmistir (Kaya,
2019; Taskiran, 2019; Coskun, 2020).

Arastirma kapsamindaki 4, 7, 12, 16 ve 18 kod numaral tezler;
oyunlarin oyuncular Gzerinde biligssel yetenek, sosyal etkilesim, 6znel iyi
olus, empati ve kendini ifade etme konulari baglaminda olumlu etkileri
oldugunu arastirmaya odaklanmislar ve sonug olarak; dijital oyunlarin
bireylerde bazi bilissel yeteneklere pozitif etkiler yaptigi (Demirhan Sayin,
2016), c¢ok oyunculu oyun oynayanlarin sosyal aktorler oldugu ve
sosyalleserek kendilerini ifade ettikleri (Sepetgi, 2017), "mod” ismi verilen
yazilimlarla, oyuncularin oyunlari kendilerini ifade edebilecekleri bir
mecraya donusturdukleri (Erol, 2019), dijital oyunlarin empati duygusunu
giclendirdigi (Igit, 2019) ve oyun oynamanin, bireylerin iyi oluslarina
olumlu etki ettigi sonuclari saptanmistir (Saglam, 2019).
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Odaklandiklari konular bakimindan ndétr sayilabilecek 11 tezin 4
tanesi, baslangicta nétr sorular sorup, sonuglarinda agirlikh olarak olumlu
degerlendirilebilecek ifadeler kullanmislardir.  Etkilesimli drama olarak
gorduga dijital oyunlarin nasil alimlandiklarini sorgulayan 3 kod numaral
tez, oyuncularin pasif tlketiciler degil, aktif 6zneler oldugu sonucuna
ulagsmistir (Sayilgan, 2014). Bu noktada Sayilgan’in sonucu, Garrelts’in;
oyuncunun karmasik medya metinlerini ¢ozebildigi fikriyle 6rtismektedir.
Oyunlari postmodernizm perspektifinden dederlendirip oyun 6zelinde
kullanici goéruslerini sorgulayan 10 kod numaral tez, oyuncularin oyunu
mutluluk ve tatmin igin oynadiklari sonucuna ulasmistir (Yigitoglu, 2018).
Iki farkli oyun tirini ele alip, bu tiirlerin oyuncularinin oyun oynama
motivasyonlarini sorgulayan 8 kod numarali tez, oyuncularin psikolojik
rahatlama ve sosyallesme gibi sebeplerle oyun oynadigi sonucuna
varmistir (Gir, 2018). Futbol video oyun kdiltirlerinin nasil oldugunu
sorgulayan 15 kod numarali tez, oyun kultGrinin yerel degerlerin bir
ifadesi oldugu, oyunlarin bireylerin kimliklerini ifade etmede aktif rol
Ustlendigi ve toplumsallasma sadladigi seklinde sonuclara ulasmistir
(Yildiz, 2019).

SONUCLAR, TARTISMALAR VE ONERILER

Bu arastirma oncelikle geleneksel ve dijital oyun kavramini,
tarihgesini incelemis, ardindan literattrde dijital oyunlarin bilimsel olarak
incelenmesine ydnelik disiplin, kavramsal c¢erceve, kuramlar ve
yontemlere dair gorislere deginmistir. Boylece dijital oyunlarin akademik
calismalarda incelenme sekilleri ve egilimleri hakkinda bilgi sahibi
olunmustur. Daha sonra arastirma kapsamina alinan 21 tez, veri toplama
araci olarak olusturulan “21 baslikli analiz tablosu” ile incelenmis, betimsel
analiz yontemi ile analiz edilmistir. Calisma sonucunda, bu arastirmanin
tim sorularina yanit bulunmustur. Arastirma bulgularinin yorumlari,
ulasilan sonuglar, tartismalar ve ilgili édneriler, bu arastirmanin sorularinin
verilis sirasiyla yazilacaktir.

Dijital oyunlari inceleyen bilimsel calismalarin arastirma odaklarina
aldiklari konular en genel olarak (¢ noktada toplanmaktadir. Bunlar
oyunlarin yapisi, oyunlarin etkisi ve oyunlarin icinde yer alan kavramlardir.
Odaklanilan konular iletisim biliminin kapsami igerisinde, genis bir
yelpazede yayilmaktadir.

Calismalarin neredeyse esit miktarda oyun ve oyuncuya odaklandigi
gorulmektedir. Bu calismanin kavramsal gercevesini olusturan literatiirde;
oyun odakli calismalarin temel arastirmalar oldugu, dijital oyunlari daha iyi
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anlamak icin oyuncuya, daha da iyi anlamak icin hem oyun hem de
oyuncuya yonelik calismalar yapilmasi gerektigi hususunda ortak bir
gorisiin  varhdindan s6z etmek mumkinddr. Bu bilginin  1siginda
yorumlandiginda; ele alinan tezlerin az bir farkla daha c¢ok oyuncuya
odaklanmasli umut verici olsa da yalnizca 2 tezin hem oyun hem de
oyuncuya odaklanmasi, bu sekildeki karma calismalara daha fazla ihtiyag
duyuldugunu gostermektedir. Arastirma kapsaminda, oyuna odaklanan
calismalarin daha cok ylksek lisans tezleri olmasi, oyun odakli calismalarin
baslangic seviyesindeki arastirmalar oldugu gorisinit gecerli kilmaktadir.
Toplumun azimsanmayacak bir kisminin hayatinin édnemli pargasi haline
gelen dijital oyunlari anlamak ve etkilerini kontrol altinda tutmak adina
oyunlar incelenmeli ancak icerdiklerinin ve etkilerinin oyuncularda nasil
alimlandigi daha c¢ok incelenmelidir. Bu sebeple oyuncuya odaklanan
calismalara agirlik verilmeli ve oyunlarin nasil etkiler yarattigi daha iyi
anlasiimalidir.

Arastirma kapsamindaki bilimsel calismalarin odaklandiklari konulara
bakarak, dijital oyunlarin insan hayatinda olumlu ve olumsuz 6zellikleriyle
birlikte var oldugu goérilmektedir. Arastirma sonuclarinda, dijital oyunlarin
olumlu 6zellik ya da etkilerinin oldugunu belirten 9 calisma, oyunlarin
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gbstergesidir. Dijital oyunlarin olumsuz 6zellik ve etkilerinin dnlenmesi ve
etkilerinin azaltilmasi igin, toplumda “oyun okur vyazarligi” bilincinin
olusturulmasi, etkin bir ¢6zim olusturacaktir. Ovyunlarin etkilerini
inceleyen calismalar, nétr ya da olumlu dederlendirilebilecek etkilere
odaklanmistir. Etkilerin  yalnizca  olumlu  o6zellikler  baglaminda
arastirlmamasi, olumsuz o6zellikler tasiyan oyunlarin etkilerinin de
arastiriilmasi dnem arz etmektedir. Bu arastirmanin kapsaminda oyunlarin
olumsuz 0&zelliklerini inceleyen cgalismalardan yalnizca “Dijital oyunlarda
siddet kavrami: Yeni siddet” isimli gcalisma (Yengin, 2010), hem oyun
icerisindeki olumsuz 0geye hem de bu 0&genin nasil alimlandigina
odaklanmistir.

Dijital oyunlarin yeni medya dizeni igerisindeki konumuna
odaklanmis calismalarin eksikligi hissedilmektedir. Hem bireysel hem de
kitle iletisim araci olarak dijital oyunlarin kendisi medya Urinu olmakla
birlikte, yeni medyada farkh alanlar da yaratmaktadirlar. Oyun
yayinciliginin énemli boyutlara geldigi goérilmektedir. Dijital oyunlarin
ekosistemi icerisinde oyun yayinciliginin yeni medya ile iliskilendirildigi
calismalarin artirilmasi gerekmektedir.
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Calismalarin blytk bir codgunlugu, dijital oyunlari anlamak igin ilk
6nce geleneksel oyun kavramini arastirmis, bunu yaparken de
Huizinga’nin sihirli ¢ember kurami ve oyun tanimlarindan sikhkla
yararlanmislardir. Bu noktada, Huizinga’nin arastirmalarin ¢gogunda temel
olusturdugunu sdylemek mumkuandur. Geleneksel oyunun
siniflandirmasinda, Caillois’in oyun siniflandirmasi kullaniimistir. Dijital
oyunlari incelerken geleneksel oyun kavramina hi¢ deginmeyen calismalar
bulunmaktadir. Nieborg ve Hermes (2008) bu durumu olagan
karsilamaktadir. Arastirmanin odaklandigi konuya bagl olarak, geleneksel
oyun kavramini ve onun Ozelliklerini kavramsal gerceve igerisinde tutmak
ya da tutmamak secenek olarak kalmali, bir zorunluluk olmamalidir.

LiteratUrdeki “dijital oyunlar farkli disiplinlerden, yo&ntemlerden
yararlanmalidir” gorisu ile paralel olarak, Turkiye'deki calismalarin da tek
ya da dar bir bakis acisiyla yapilmadigi saptanmistir. Iletisim bilimi
disiplinine ait sayilabilecek geleneksel kuramlarin tercih edilmedigi, ancak
iletisim bilimine dair kavramlarin, arastirmalarin kavramsal cercevelerine
eklendigi gorilmektedir. Bu durumu, arastirmacilarin dijital oyunu medya
drint ya da Kkitle iletisim araci olarak gérmekten ziyade, bash basina
“oyun” olarak dederlendirmeleri seklinde aciklamak mimkidnddr.
Calismalarin ¢ogunlugunda kavramsal cerceveler olusturulurken, ludoloji
disiplinine yonelik bir egilimin varhd saptanmaktadir. Arastirma
kapsamindaki tezlerde ludoloji alaninda énemli isimlerin gorusleri siklikla
yer bulmustur. Edebiyat kurami ve anlatim bilimine ait goérigsler, daha az
yer bulmaktadir.

Nieborg ve Hermes'’in (2008), kultirel calismalari elestirdigi yon;
ekonomi politik bakis acisi eksikliginin, bu arastirma kapsamindaki
calismalarda da eksik oldugunu séylemek mimkindir. Oyuncularin satin
alma sikhgini etkileyen faktorler ve oyuncularin satin alma motivasyonlari
arastinlmistir, ancak buayudk bir kiltir endlstrisi olan dijital oyun
sektdrinin elestirel ekonomi politik bakis ile incelenmedigi goérilmektedir.
Bu eksikligi kapatmak adina dijital oyunlarin elestirel ekonomi politik bakis
acisiyla incelenmesi gerekmektedir.

Dijital oyunlarin konu cesitliligi insan aklinin hayal gtciyle sinirhdir.
Yapimlarinda ve oynanigslarinda kullanilan teknoloji ve tekniklerse her
gegen gun gelismekte ve daha karmasik bir yapiya bldrinmektedir.
Bdylesine buyldk bir fenomenin igerdiklerinin bir sinin yokken, onu
inceleyecek disiplinlerin ve kuramsal perspektiflerin sinirlanmasi dogru
degildir.
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Dijital oyunlar, iletisim biliminde daha c¢ok nitel arastirmalarla
incelenmektedir. En ¢ok kullanilan nitel arastirma ydnteminin
gostergebilim ve derinlemesine goérisme oldugu goridlmuistir. Nicel
arastirmalarin ¢ogunlukla anket yontemini kullandigi goérilmektedir.
Arastirma kapsamina alinan calismalarin oyunlara yaklasim bakimindan
ludoloji disiplinine yakinhgi, yéntem badlaminda devam etmemistir.
Ludoloji disiplini icerisinde kullanilan ve 6nerilen yontemlerin ¢ogu bizzat
kullanilmamistir, sadece nitel ya da nicel olmasi ydninden bazi
benzerlikler bulunmaktadir.

Yeni bir ydntem deneyen c¢alismalarin tamami ylUksek lisans
calismalaridir ve bunlar, genel olarak dijital oyunlari analiz etmeye yonelik
degil, daha 6zel konularda analiz etmeye yoneliktir. Literatlire farkh bakis
acillarindan vyeni ydntemler katmak adina, derinlemesine bilimsel
arastirmalar olan doktora tezleriyle de metot gelistirme c¢alismalari
yapilimahdir.

Arastirma kapsamindaki bilimsel calismalarda, literatlrde sliregelen
disiplin tartismalari énemli bir yer bulmamasi, goéris bildiren az sayidaki
yazarin butlncll bir yaklasim 6nermesi; Tulrkiye'de dijital oyunlarin
akademik incelenmesi konusunda iletisim biliminde disiplin baglaminda bir
sorun olmadigini gostermektedir. Dijital oyunlarin neredeyse sinirsiz
cesitlilikteki icerikleri ve gok sayida olumlu islev, olumsuz etkileri sebebiyle
cok farkli disiplinlerce incelenmesi oladandir. Farkli yaklasimlar dijital
oyunlari anlamada daha zengin perspektifler sunmaktadir. Bununla birlikte
Tlrkiye'de dijital oyunlara dair bilimsel bir bitinlik saglamak adina, isin
daha c¢ok teknik kismina odaklanan Universite boélimlerinin, oyun
Uretiminin yani sira oyunlarin incelenmesine odaklanmasi ve bu konuda
yol haritalari olusturmasi 6nem arz etmektedir.

Dijital oyunlarin igerisinde anlatilarin da yer alabildigi, hatta bazi
oyunlarda anlati unsurunun c¢ok baskin oldugu bir gercektir. Ele alinan
arastirmalar, bu gercgek icerisindeki iki tarafa da odaklanmistir ancak genel
edilim, oyunlarin bicimsel ve yapisal 6zelliklerine odaklanmak olmustur.
Oyunlarin salt anlati 6zelliklerine dedinen yalniz 3 galisma bulunmaktadir.

Literatlirde oyunlarin bilimsel incelenmelerine dair gérislerin; dijital
oyunlari tek ya da dar bir alana indirgeyerek onun butinUnd gdzden
kacirma kaygisi tasidigi gorilmektedir. Tirkiye'de ise oyunlarin anlati
Ozelliklerine odaklanan calismalarin, oyunlarin yapisal 6zelliklerini gz ardi
etmedigi gortlmektedir. Oyundaki anlatilara odaklanan, diger yandan
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oyunu bir film ya da romandan ayiran o6zellikleri de ihmal etmeyen
calismalara agirlik verilmelidir.

Ozetle arastirma kapsamindaki lisansiisti tezler; oyunlarin yapisi,
oyunlarin etkisi ve oyunlarin icinde yer alan kavramlari konu edinmekte,
oyun ve oyuncuya neredeyse esit miktarda odaklanmakta ve oyunlari
olumlu ve olumsuz 6zellikleriyle birlikte ele almaktadir. Dijital oyunlara
yaklasimda c¢esitli disiplinlerin  kuramlari perspektifinden bakilmakla
birlikte; calismalarin cogunlukla Huizinga’nin geleneksel oyun tanim ve
kuramlariyla temellendirildigi, ludoloji disiplininin 6nemli isimleri ile
kavramsal cercevelerin olusturuldugu goridlmektedir. Calismalarin en fazla
nitel olarak gercgeklestirildigi, gostergebilim ve derinlemesine goriisme
tekniklerinin  kullanildigi saptanmistir. Literatiirde siliregelen, dijital
oyunlarin hangi disiplin ile incelenecegi yonindeki fikir uyusmazhgi,
Turkiye'deki calismalarda karsilik bulmamaktadir.

Dijital oyunlari incelerken odaklanilan konuya uygun bilimsel

disiplini, kuramsal yaklasimlari, yéntemleri segme konusunda bir sinirlama
icerisine girilmemesi gerekmektedir.

KAYNAKCA

Aarseth, E. (2001). Computer Game Studies, Year One. Game Studies
1(1), 1-1.

Aarseth, E. (2003). Playing Research: Methodological Approaches to Game
Analysis. Artnodes. doi:10.7238/a.v0i7.763

Akbulut, H. (2009). Gelenekselden Dijitale, Mekandan Uzama Oyun
Kaltara. Dijital Oyun Rehberi: Oyun Tasarimi, Tirler ve Oyuncu.
icinde Istanbul: Kalkedon.

Arjoranta, J. (2014). Game Definitions: A Wittgensteinian Approach.
Game Studies 14(1), 1-1.

Arnold, A. (1995). Cocugunuz ve Oyun. Istanbul: Denge Yayinlari.

Bayraktutan Sutcl, G. (2009). Dijital Oyun Calismalarinda Yontem: Genel
Bir Bakis. (Dlz.). M. Binark, G. Bayraktutan Sutcu & I. Fidaner
icinde, Dijital Oyun Rehberi: Oyun Tasarimi, Tlrler ve Oyuncu.
Istanbul Kalkedon Yayinlari.

Binark, M., & Bayraktutan-Siitcli, G. (2008). Kiiltiir Endiistrisi Uriinii
Olarak Dijital Oyun. Istanbul: Kalkedon.

Boellstorff, T. (2006). A Ludicrous Discipline? Ethnography and Game
Studies. Games and Culture 1(1), 29-33.

Sayfa | 547



Iletisim Biliminde Dijital Oyunlar Uzerine Yapilan Calismalarin Betimsel Analizi
Alp Eren ERBAY

Brookey, R. A. (2010). Hollywood Gamers: Digital Convergence in the Film

and Video Game Industries. Bloomington: Indiana University Press.

Bryce, J., & Rutter, J. (2006). An Introduction to Understanding Digital
Games. (Dlz.). J. Rutter & J. Bryce icinde Understanding Digital
Games. London: SAGE Publications.

Caillois, R. (2006). The Definition of Play, The Classification of Games.
(Didz.). K. Salen & E. Zimmerman iginde The Game Design Reader:
A Rules of Play Anthology. London: The MIT Press.

Coskun, O. (2020). Dijjital Oyunlarda Propaganda: “Call Of Duty World
War 2” Oyununun Incelenmesi. (Yayimlanmis Yiksek Lisans Tezi).
Istanbul Aydin Universitesi, Lisansisti Egitim Enstitiisi.

Cavusoglu, S. G. (2019). An Analysis Framework for Experiential Spaces
in Video Games. (Yayimlanmis YUlksek Lisans Tezi). Bahgesehir
Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisu.

Demirhan Sayin, M. (2016). Dijital Oyunlarin Bilissel Yeteneklere Etkileri:
Faktor Referansli Bilissel Test Kiti Ile Oyuncu ve Oyuncu Olmayan
Gruplarin Karsilastiriimasi. (Yayimlanmis Doktora Tezi). Marmara
Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitisu.

Dutta, P. (2020, 11 14). The 20 Best Cloud Gaming Services Available in
2020. Erisim Adresi: ubuntupit.com:
https://www.ubuntupit.com/best-cloud-gaming-services-available/
Erisim Tarihi: 16.12.2020.

Entertainment Software Association. (2020). Essential Facts About Video
Game Industry. Entertainment Software Association.

Erbil, M. (2017). Video Game Localization Factors and Impacts on Digital
Purchasing Behavior. (Master's Thesis). YOK Ulusal Tez Merkezi.
456710.

Erol, V. (2019). Modlarla Acgik Yapita Dénusen Video Oyunlari ve Skyrim
Ornedi. (Doktora Tezi). Erisim Adresi:
http://nek.istanbul.edu.tr:4444/ekos/TEZ/ET001255.pdf.

Eskelinen, M. (2001). The Gaming Situation. Game Studies 1(1), 1-1.

Frasca, G. (1999). Ludology Meets Narratology: Similitude and Differences

Between (Video) Games and Narrative. Erisim Adresi:
www.ludology.org:
https://ludology.typepad.com/weblog/articles/ludology.htm Erisim
Tarihi: 17.10.2020.

Sayfa | 548



Iletisim Biliminde Dijital Oyunlar Uzerine Yapilan Calismalarin Betimsel Analizi
Alp Eren ERBAY

Gaming in Turkey. (2019). Tlrkiye Oyun Sektéri Raporu. Gaming in
Turkey.

Garrelts, N. (2005). Negotiating the Digital Game/Gamer Intersection.
Digital Gameplay Essays on the Nexus of Game and Gamer iginde
Ashe County: McFarland & Company.

Gingér, N. (2020). Iletisim: Kuramlar, Yaklasimlar. Ankara: Siyasal
Kitabeuvi.

Gur, M. R. (2018). Cok Oyunculu Dijital Oyunlarda Oyun Oynama
Pratikleri: Moba ve Mmorpg Oyunlar Uzerine Karsilastirmali Bir
Inceleme. (Yiksek Lisans Tezi). YOK Ulusal Tez Merkezi. 525125.

history.com. (2019, 06 10). Video Game History. Erisim Adresi:
www. history.com:
https://www.history.com/topics/inventions/history-of-video-
games#section_6 Erisim Tarihi: 21.10.2020.

Huizinga, J. (2018). Homo Ludens Oyunun Kiltirel Islevi Uzerine Bir
Inceleme. Eskisehir: Dorlion.

Igit, A. (2019). Dijital Oyunlarda Empatik Iletisim. Ankara: Nobel.

Isigan, A. 1. (2012). Etkilesimsellik Sorunu Cercevesinde Dijital Oyun-
Anlati Iliskisi. (Doktora Tezi). YOK Ulusal Tez Merkezi. 330875.

Juul, J. (1998). A Clash between Game and Narrative. Digital Arts and
Culture Conference. Bergen. Erisim Adresi:
https://www.jesperjuul.net/text/clash_between_game_and_narrativ
e.html Erisim Tarihi: 24.10.2020.

Juul, J. (2001). Games Telling Stories? Game Studies 1(1), 1-1.

Karadeniz, 0. O. (2017). Oyun Incelemelerinde Ludoloji - Narratoloji
Tartismasi ve Alternatif Kuramsal Arayislar. Galatasaray Universitesi
Iletisim Dergisi 27, 57-78.

Kaya, G. (2019). Re-Imagining “"The East”: Digital Games, Neo-
Orientalism and Representation of the Other in Military Shooter
Games. (Master's Thesis). YOK Ulusal Tez Merkezi. 586960.

Kline, S., Dyer Witheford, N. & Peuter, G. (2003). Digital Play: The
Interaction of Technology, Culture and Marketing. Quebec: McGill-
Queen's University Press.

Konzack, L. (2002). Computer Game Criticism: A Method for Computer
Game Analysis. (Duz.). F. Mayra Proceedings of Computer Games

Sayfa | 549



Iletisim Biliminde Dijital Oyunlar Uzerine Yapilan Calismalarin Betimsel Analizi
Alp Eren ERBAY

and Digital Cultures Conference icinde Tampere: Tampere University
Press.

Kirkglioglu, D. P. (2019). Varlik Alani Olarak Dijital Oyunlar ve Sanal
Nesneler. (Yiiksek Lisans Tezi). YOK Ulusal Tez Merkezi. 590076.

Landers , R. N. & Bauer, K. N. (2015). Quantitative Methods and Analyses
for the Study of Players and their Behaviour. (Duz.). P. Lankoski &
S. Bjork icinde Game Research Methods: An Overview. ETC Press.

Lankoski, P. & Bjork, S. (2015). Introduction. Game Research Methods.
icinde ETC Press.

Lieberoth, A. & Roepstorff, A. (2015). Mixed Methods in Game Research.
(Didz.). P. Lankoski & S. Bjork icinde Game Research Methods: An
Overview. ETC Press.

Lupton, J. (2018 - B, 07 04). A Brief History of: The Sony Playstation 2.
Erisim Adresi: funstockretro.co.uk:
https://www.funstockretro.co.uk/news/a-brief-history-of-the-
playstation-2/ Erisim Tarihi: 14.12.2020.

Marczak, R. & Schott, G. R. (2015). Audio Visual Analysis of Player
Experience. (Duz.). P. Lankoski & S. Bjork icinde Game Research
Methods: An Overview. ETC Press. Sayfa | 550

Murray, J. (2005). The Last Word on Ludology v Narratology in Game
Studies. DIGRA 2005. Vancouver.

Murray, J. H. (2016). Hamlet on the Holodeck. New York: The Free Press.

Murray, J. H. (2016). Hamlet on the Holodeck the Future of Narrative in
Cyberspace. New York: The Free Press.

Newzoo. (2019). The New Reality For Mobile Gaming. Newzoo.
Newzoo. (2020). 2020 Global Games Market Report. Newzoo.

Nieborg, D. B. & Hermes, J. (2008). What is Game Studies Anyway?.
European Journal of Cultural Studies 11(2), 131-147.

Playstation. (2020). PlayStation 5. Erisim Adresi: www.playstation.com:
https://www.playstation.com/tr-tr/ps5/ Erisim Tarihi: 25.10.2020.

Sadlam, M. (2019). Dijital Oyunlarin Oznel lyi Olusa Etkisi: Y Kusagina
Yonelik Bir Arastirma. (Doktora Tezi). YOK Ulusal Tez Merkezi.
541443.

Sayilgan, O. (2014). Etkilesimli Drama Olarak Dijital Oyunlar ve
'Etkilesimlili§in Ideolojisi' Baglaminda Oyuncu Alimlama Pratikleri.



Iletisim Biliminde Dijital Oyunlar Uzerine Yapilan Calismalarin Betimsel Analizi
Alp Eren ERBAY

(Doktora Tezi). Erisim Adresi:
http://katalog.istanbul.edu.tr/client/tr_TR/default_tr/search/detailno
nmodal/ent: $002f$002fSD_I1L.S$002f0$002fSD_ILS:1335332/0ne?q
u=Sayilgan%?2C+0zge.&ic=true&ps=300

Sepetci, T. (2017). Dijital Oyunlar, Dijital Oyuncular: Karsi Hegemonya
Pratikleri ve Sosyal Etkilesim. (Doktora Tezi). YOK Ulusal Tez
Merkezi. 475245.

Sezen, T. I. & Sezen, D. (2011). Dijital Oyun Tarihinin Déniim Noktalari.
(Diz.). G. Unal & U. Bati iginde Dijital Oyunlar: Kendi Diinyanda
Yasa, Bizimkinde Oyna. Istanbul: Derin Yayinlari.

Shipman, E. (2017). Influential Aspects on Purchase Frequency of Video
Games Among Millennials in Turkey. (Master's Thesis). YOK Ulusal
Tez Merkezi. 496012.

Sénmez, A. A. (2019). A Taxonomy Proposal for Video Games with a
Focus on Visualization Modes. (Master's Thesis). YOK Ulusal Tez
Merkezi. 598955.

Stadia. (2020). About Stadia. Erisim Adresi: stadia.google.com:
https://stadia.google.com/ Erisim Tarihi: 25.10.2020.

Statista. (2020, 06). Number of video gamers worldwide 2015-2023. Sayfa | 551
Erisim Adresi: www.statista.com:
https://www.statista.com/statistics/748044/number-video-gamers-
world/ Erisim Tarihi: 25.10.2020.

Surdcl, A. (2020). Animal Cruelty in Video Games: An Ethical
Investigation. (Master's Thesis). Erisim Adresi:
https://www.researchgate.net/publication/346085551_Animal_Cruel
ty_In_Video_Games_An_Ethical_Investigation

Sengin, S. (2013). Six Degrees of Video Game Narrative: A Classification
for Narrative in Video Games. (Yiiksek Lisans Tezi). YOK Ulusal Tez
Merkezi. 333952.

Sentiirk, L. & Aktas, E. (2014). Yabanci Dil Olarak Tiirkce Ogretiminde
Oyunlarin Basariya Etkisi. Tiirkce Odretiminde Kuramsal ve
Uygulamali Calismalar icinde Ankara: Pegem Akademi Yayinlari.

Simsek, A. & Simsek, H. (2018). Nitel Arastirma Yéntemleri. Ankara:
Seckin Yayinlari.

Taskiran, Y. (2019). Dijital Oyunlarda Oryantalist Séylem. (YUlksek Lisans
Tezi). YOK Ulusal Tez Merkezi. 594874.



Iletisim Biliminde Dijital Oyunlar Uzerine Yapilan Calismalarin Betimsel Analizi
Alp Eren ERBAY

Tezel, Y. (2019). Bilgisayar Oyunlari Tarihi. istanbul: Sokak Kitaplari.

Wallner, G. & Kriglstein, S. (2015). An Introduction to Gameplay Data
Visualization. (DUz.). P. Lankoski & S. Bjork icinde Game Research
Methods: An Overview. ETC Press.

Web of Science. (2020, 10 20). Search Results. Erisim Adresi:
apps.webofknowledge.com:
https://apps.webofknowledge.com/summary.do?product=WOS&sear
ch_mode=GeneralSearch&qid=18&SID=C1tO6DHnBcGcBgphaVf
Erisim Tarihi: 20.10.2020.

Wills, J. (2019). Gamer Nation. Baltimore: Johns Hopkins University Press.

Wolf, M. 1. (2012). Before the Crash: Early Game History. Detroit: Wayne
State University Press.

Worldometer. (2020, 12 16). Current World Population. Erisim Adresi:
worldometers.info: https://www.worldometers.info/world-
population/ Erisim Tarihi: 16.12.2020.

Xbox. (2020). Yepyeni Xbox Series. Erisim Adresi: www.xbox.com:
https://www.xbox.com/tr-TR/consoles/xbox-series-x Erisim Tarihi:
25.10.2020.

Yavuz, N. Z. (2018). Challenging The Influence of Interactivity on
Narrative Structures in Digital Games. An Analysis of Adventure
Genres. (Master's Thesis). Erisim Adresi:
http://academicrepository.khas.edu.tr/handle/20.500.12469/2595

Yengin, D. (2010). Dijital Oyunlarda Siddet Kavrami: Yeni Siddet.
(Doktora Tezi). YOK Ulusal Tez Merkezi. 273493.

Yigitoglu, V. (2018). Oyun Deder Dijital Oyunlar ve Kullanicilar Uzerine Bir
Inceleme: To the Moon Ornegdi. (Doktora Tezi). Erisim Adresi:
https://openaccess.maltepe.edu.tr/xmlui/bitstream/handle/20.500.1
2415/406/10209093.pdf.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Yildiz, M. E. (2019). Derin Oyun Olarak Futbol Video Oyunlari: Trabzon'da
Futbol Video Oyun Kiiltiirleri Uzerine Etnografik Bir Dederlendirme.
(Doktora Tezi). YOK Ulusal Tez Merkezi. 622864.

Yiksekogretim Kurulu. (2020, 10 20). Erisim Adresi:
https://tez.yok.gov.tr/UlusalTezMerkezi/tezSorguSonucYeni.jsp
Erisim Tarihi: 20.10.2020.

Sayfa | 552



Iletisim Biliminde Dijital Oyunlar Uzerine Yapilan Calismalarin Betimsel Analizi
Alp Eren ERBAY

GENISLETILMIS OZET: Dijital oyunlar insan yasaminda giderek artan bir
6neme sahip olmakta, bu slrecte farkli disiplinler tarafindan akademik
calismalara konu olmaktadir. Literatlirde dijital oyunlarin hangi disiplinlerle, hangi
kuramsal yaklasim ve kavramsal cercevelerle, hangi ydntemlerle incelenmesi
gerektigine dair stregelen bir fikir uyusmazligi bulunmaktadir. Dijital oyunlarin
daha iyi anlasilmasi icin, bilim igerisinde hiyerarsik bir dliizene oturmasi, yéntem
ve yaklasimlarinin belirlenmesi 6nem arz etmektedir. Bu arastirmanin amaci,
Tarkiye” de iletisim biliminde dijital oyunlara yoénelik bilimsel calismalarin
betimsel bir analizini yapmak, bulgular ve sonuglarla literatlire katki saglamaktir.
Arastirmada su sorulara yanit aranmaktadir: Dijital oyunlara dair bilimsel
calismalarda arastirma odaklari, kuramsal yaklasim ve kavramsal cergeveler,
bilimsel yontemler nelerdir? Literatlrdeki dijital oyunlarin incelenmesine yonelik
anlatim bilimi - ludoloji tartismasinda Turkiye'deki yaklasim nasildir?
Arastirmanin 6rneklemi olasiia dayali olmayan ornekleme tekniklerinden
amagcsal ornekleme ile segilmistir. Yiksekdgretim Kurulu Ulusal Tez Merkezi Veri
Tabaninda; calismasini  ‘“iletisim  bilimleri” alaninda kategorize eden
arastirmacilarin tezleri icinde, “dijital oyunlar” ve “video oyunlarn” ifadelerini
bashdinda iceren 21 tez érneklemi olusturmaktadir. Calismanin birinci bélimiinde
geleneksel ve dijital oyun kavramlar acgiklanmig, dijital oyunlarin tarihgesindeki
Onemli noktalar aktarilmis ve 2020 yih itibariyle dijital oyunlardaki son gelismeler
ve kullanim verileri paylasiimistir. Calismanin ikinci bélimunde, dijital oyunlarla
ilgili akademik calismalara dair literatirdeki goérislere yer verilmis; dijital
oyunlarin incelenmesinde kuramsal yaklasimlar, 6nerilen yéntemler ve disiplin
tartismalari aciklanmistir. Ardindan Turkiye'de dijital oyunlara iliskin akademik
calismalara dair istatistiksel bilgiler paylasiimistir. Calismanin Gglncl bdliminde
“21 baslhkli tez analiz tablosu” olusturulmustur. Tabloyu olusturan basliklar:
“Arastirmanin yili, yazari, yazarin ana bilim dali, arastirmanin bashgi, tara, dili,
arastirmanin oyun ya da oyuncuya odaklanmasi, odaklanilan konu, konu temasi,
konu temasinin olumlu ya da olumsuz olusu, arastirmanin amaci, arastirmanin
kavramsal gergevesini olusturan basliklar, arastirmanin kuramsal yaklasimi, bu
kuramin kategorisi (6rnegin edebiyat kurami ya da politik kuram), arastirmacinin
uygulama kisminda kullandigi yontem, yontem tird, veri toplama araci,
arastirmanin 6rneklemi, oyunlarin anlati ya da yapisal ydénine odaklanma,
ulasilan sonuclar, sonucun olumlu ya da olumsuz durumu” olmak Ulzere 21
tanedir. Tablo vasitasiyla toplanan veriler betimsel olarak analiz edilmigtir.
Betimsel analizde Simsek ve Yildirrm’in asama O&nerileri kullaniimistir.
Calismalarin 10’'unun oyuna, 9'unun oyuncuya, 2’'sinin hem oyun hem oyuncuya
odaklandigi ortaya cikmistir. Arastirma konulari “Oyunlarin icinde yer alan bir
kavram”, “Oyunlarin bir etkisi” ve "“Oyunun vyapisina dair” olmak Uuzere 3
kategoride toplanmaktadir. Calismalarin 5 tanesinin olumsuz konulara (Siddet,
neo/oryantalizm, propaganda) odaklanmis oldugu goérilmektedir. 5 Calisma ise
olumlu konulara odaklanmistir. Bu konular; Bilissel yetenek, sosyal etkilesim,
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6znel iyi olus, empati, mod yazilimlardir. Ele alinan calismalarin 11 tanesinin
arastirma konusu nétr olarak degerlendirilmistir. Bu konular: Anlati unsurlarinin,
oyunlarin nasil alimlandiginin, satin almaya etken faktorlerin, oynama
motivasyonlarinin, oyun vyapisinin ve oyun Kkualtirinin sorgulanmasi gibi
konulardan olusmaktadir. Iletisim bilimi alaninda dijital oyunlar (zerine
calismalar yapan arastirmalarin; edebiyat, felsefe, antropoloji, pazarlama,
siyaset, sosyoloji gibi farkh disiplinlerin  kuramlarindan yararlandigi
gbrulmektedir. Acgik bir sekilde ana kuramsal yaklasimin belirten tezler icerisinde,
iletisim biliminde siklikla calisilan kuramlarin kullaniimadigi  gortlmektedir.
Arastirma kapsamindaki 21 tezin 13’0 nitel arastirma, 4’G nicel arastirma, 4'G
karma arastirma yéntemini kullanmistir. Tum calismalar icerisinde 7 anket, 4’er
derinlemesine goérlisme ve goéstergebilim, 3’er icerik analizi, arastirmacinin kendi
gelistirdigi metot, baska arastirmacinin gelistirdigi metot ve 1’er tane de test,
gbzlem, sdylem analizi, etnografi ydntemi kullaniimistir. Calisma kapsamina
alinan 21 tezin 10 tanesi literatlrdeki anlatim bilimi ve ludoloji arasindaki fikir
ayrihklarina hig dedinmemistir. Tezler igerisinde, s6z konusu tartismaya yer
veren ancak bu konuda kendi gorusint bildirmeyen 6 calisma bulunmaktadir. 3
Yazar, oyunlarin incelenmesinde butincll yaklasim ve ydntemlerin kullaniimasi
gerektigini belirtmistir. Arastirma sonuclarindan hareketle; dijital oyunlarin
icerdiklerinin ve etkilerinin nasil alimlandidinin daha c¢ok incelenmesi gerektigi
sOylenebilir. Oyuncuya odaklanan calismalara agirlik verilmeli ve oyunlarin nasil
etkiler yarattigi daha iyi anlasiimalidir. Arastirmanin odaklandigi konuya bagh
olarak, geleneksel oyun kavramini ve onun o6zelliklerini kavramsal cergeve
icerisinde tutmak ya da tutmamak secenek olarak kalmali, bir zorunluluk
olmamalidir. Dijital oyunlarin yeni medya duzeni igerisindeki konumuna
odaklanmis calismalarin eksikligi hissedilmektedir. Bu sebeple oyun yayincihidinin
yeni medya ile iliskilendirildigi calismalarin artirilmasi gerekmektedir. Blyulk bir
kdltlr enduUstrisi olan dijital oyun sektérinlin elestirel ekonomi politik bakis ile
incelenmedigi gortlmektedir. Bu eksikligi kapatmak adina dijital oyunlarin
elestirel ekonomi politik bakis acisiyla incelenmesi gerekmektedir. Bodylesine
blyltk bir fenomenin icerdiklerinin bir siniri yokken, onu inceleyecek disiplinlerin
ve kuramsal perspektiflerin sinirlanmasi dodgru dedildir. Bununla birlikte
Tarkiye'de dijital oyunlara dair bilimsel bir batlinlik saglamak adina, isin daha
cok teknik kismina odaklanan Universite bdélimlerinin, oyun Uretiminin yani sira
oyunlarin incelenmesine odaklanmasi ve bu konuda yol haritalari olusturmasi
6nem arz etmektedir. Literattre farklh bakis acilarindan yeni yontemler katmak
adina, derinlemesine bilimsel arastirmalar olan doktora tezleriyle de metot
gelistirme calismalari yapilmahdir. Oyundaki anlatilara odaklanirken diger
yandan oyunu bir film ya da romandan ayiran ozellikleri de ihmal etmeyen
calismalara adirlik verilmelidir. Dijital oyunlarin olumsuz o0zellik ve etkilerinin
onlenmesi ve etkilerinin azaltilmasi icin, toplumda “oyun okur yazarhg” bilincinin
olusturulmasi gerekmektedir.
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EXTENDED ABSTRACT: Digital games have an increasing importance in human
life and are subject to academic studies by different disciplines in this process.
There is an ongoing disagreement in the literature regarding which disciplines,
theoretical approaches and conceptual frameworks, and methods should be
studied in digital games. In order to better understand digital games, it is
important to settle in a hierarchical order within science and to determine their
methods and approaches. This research aims to do a descriptive analysis of
digital games in the discipline of communication sciences in Turkey and
contributing to the literature with the results. The research seeks answers to the
following questions: What are the research focuses, theoretical approaches and
conceptual frameworks, scientific methods in scientific studies on digital games?
The sample of the study was chosen by purposeful sampling, one of the non-
probabilistic sampling techniques. In the Council of Higher Education Thesis
Center Database; Among the theses of the researchers who categorize their
study in the field of "communication sciences", 21 theses including the terms
"digital games" and "video games" constitute the sample. In the first part of the
study, traditional and digital game concepts are explained, important points in
the history of digital games are explained, and the latest developments and data
in digital games as of 2020 are given. In the second part of the study, the
opinions in the literature about academic studies on digital games are given;
Theoretical approaches, suggested methods and discipline discussions in the
study of digital games are explained. Then statistical information pertaining to
the academic study of digital games in Turkey are given. In the third part of the
study “Thesis analysis table with 21 titles” was created. This table contains the
following headings: “The year and writer of the research, the researcher's main
discipline, the title, type and language of the research, focus subject (the game
or player?), the topic of focus subject, topic theme, pros and cons of topic
theme, purpose of the research, the titles that form the conceptual framework of
the research, the theoretical approach of research, the category of this theory
(e.g. literary theory or political theory), method, method type, data collection
tool used by the researcher in the application part, the sample of the research,
focusing on the narrative or structural aspect of the games, the results achieved,
the positive or negative state of the results. The data collected through the table
were analyzed descriptively. In the descriptive analysis, Simsek and Yildirim's
stage suggestions were used. It was revealed that 10 of the studies focused on
the game, 9 on the player, and 2 on both the game and the player. Research
topics are categorized under three categories: "A concept within games", "An
effect of games" and "About the structure of the game". It is seen that 5 of the
studies focused on negative issues (violence, neo / orientalism, propaganda).
Five of the studies focused on positive issues. These issues; Cognitive ability,
social interaction, subjective well-being, empathy, modding. The research
subject of 11 of the studies was evaluated as neutral. These subjects are as
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follows: Narrative elements, questioning the effects, factors affecting the
purchase, motivations to play, game structure and game Culture. Studies on
digital games in the field of communication science benefit from the theories of
different disciplines. These theories are as follows: Literature, philosophy,
anthropology, marketing, politics, sociology. It is seen that the theories that are
frequently studied in communication science are not used among the theses that
clearly state the main theoretical approach. Of the 21 theses within the scope of
the research, 13 used qualitative research, 4 quantitative research, 4 mixed
research method. In all studies, 7 questionnaires, 4 in-depth interviews and
semiotics, 3 content analysis, 1 each researcher's own method, other
researcher's method, test, observation, discourse analysis, ethnography method
were used. Ten of the 21 theses included in the study did not mention the
differences of opinion between narratology and ludology in the literature. There
are 6 studies in the theses that include the aforementioned discussion but do not
express their opinion on this subject. 3 Researchers stated that holistic
approaches and methods should be used in examining games. Based on the
research results; It can be said that the content and effects of digital games
should be examined more. Studies focusing on the player should be increased
and the effects of games should be better understood. Depending on the focus of
the research, keeping or not keeping the traditional game concept and its
features within a conceptual framework should remain as an option and should
not be an obligation. There is a lack of studies focused on the position of digital
games in the new media order. For this reason, it is necessary to increase the
studies in which game streaming is associated with new media. It is seen that
the digital game industry, which is a large cultural industry, is not examined with
a critical political economy perspective. In order to fill this gap, digital games
should be examined from a critical political economy perspective. While there is
no limit to the implications of such a great phenomenon, it is not correct to limit
the disciplines and theoretical perspectives that will examine it. However, to
ensure that the scientific integrity of a digital game in Turkey, universities must
decide on how to research the games. In order to add new methods from
different perspectives to the literature, method development studies should be
carried out with doctoral dissertations, which are in-depth scientific researches.
While focusing on the narratives in the game, on the other hand, studies that do
not neglect the features that distinguish the game from a movie or a novel
should be focused on. In order to prevent the negative features and effects of
digital games and to reduce their effects, it is necessary to create a "game
literacy" awareness in the society.
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