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Editorliginl Dr. Ertugrul Slingli ve Dog. Dr. Barbaros Bostan’in yaptigi ve farkl disiplinlerden
akademisyenlerin bir araya geldigi Tirkiye’de ve Tirkiye’den Oyun Calismalari, masausti
oyunlardan dijital oyunlara kadar birbirinden farkli oyunlara, oyunculara ve bunun Grini olan
kiltire odaklanmaktadir. Bir arastirma alani olarak her gecen giin daha fazla dikkat ceken oyun
arastirmalari kavrami, esasinda antropoloji kdkenli bir kavramdir. Bu baglamda Huizinga’nin
oyun kavramina ve tanimina yonelik katkilari dnemlidir. Huizinga oyunu séyle tanimlamaktadir;

“Oyun belli bir yer, zaman ve irade sinirlari gosterilen kurallara uyularak ve maddi yarar ve
gereklilik alaninin disinda cereyan eden bir faaliyettir. ister kutsal bir oyun, isterse siradan bir
bayram; ister bir ayin, isterse hosca vakit gecirme s6z konusu olsun, oyunun ortami biyillenme
ve heyecan ortamidir” (Huizinga, 2018: 181).

Video oyunlarinin ortaya c¢cikmasi ve yayginlasmasiyla beraber oyun ¢alismalari ¢esitlenmis ve
antropolojik arastirmalarin yaninda sosyoloji ve psikoloji gibi disiplinlerin de arastirma konusu
haline gelmistir (Mayer, 2016). Bu gelisme oyun calismalarinin degerini gostermesi agisindan
onemlidir. Oyun kavraminin 6zellikle sanal alemin ayrilmaz bir pargasi haline geldigi glinimizde
oyunlar ve oyuncular tzerine yapilan akademik calismalar 6nem arz etmektedir.

Video oyunlarinin biyik bir pazar haline gelmesi Tirkiye’de de milyonlarca oyuncu tarafindan
aktif olarak takip edilmesi, oyun calismalari icerisinde video oyunlarini énemli bir yere
koymaktadir. 2019’da vyayinlanan Tirkiye Oyun Sektori Raporuna gore cep telefonu
kullanicilarinin %49’u glinde en az bir kere oyun oynamaktadir. 32 milyon oyuncunun bulundugu
Turkiye’de toplam oyun hasilati ise 830 milyon dolardir (Gaming in Turkey, 2019). Rakamlara
bakildiginda Tirkiye’de dijital oyunlara karsi blyik bir ilginin oldugu goriilmektedir. Oyun
calismalari bu baglamda olduk¢a 6nemlidir. Oyunlar, oyuncular, oyuncu topluluklari ve oyun

1 Arastirma Gorevlisi. Aydin Adnan Menderes Universitesi.
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kiltlrd gibi konular akademik arastirmalar icin blytk potansiyel tasimaktadir.

Bu noktada, Tirkiye’de ve Tirkiye’den Oyun Calismalari’'ni alana onemli bir katki olarak
degerlendirmek mimkindir. Oyun kavraminin dijital hayatin ayrilmaz bir pargasi haline geldigi
glinimizde oyun calismalarinin 6nemi her gecen giin artmaktadir. Bu baglamda, on dort
bollimden olusan Tirkiye’de ve Tirkiye’den Oyun Calismalari incelenmeye deger bir eser olarak
dikkat cekmektedir.

Dr. Ogr. Uyesi Mehmet Siikrii Kuran tarafindan kaleme alinan Yeni Nesil Kutu Oyunlarin ve
Eurogame’in Tirkiye Macerasi isimli bélim, kutu oyunlar ve Tirkiye’de kutu oyunu oynayan
gruplara odaklanmaktadir. Yerel kutu oyun Ureticilerini de kapsayan ¢alisma, Tirkiye kutu oyun
pazarinin ve oyuncularin durumunu géstermesi agisindan onemlidir.

Calismada, Turkiye’de ¢cikmis kutu oyun ve Eurogame’lerin ve kutu oyunu gruplarinin istatistikleri
tablo ve sekillerle gosterilmektedir. Kutu oyun temali sosyal medya gruplari lizerine inceleme
yapilmistir. Ulkemizde son vyillarda kutu oyun ve Eurogame iretim ve tiiketiminde bir
hareketlenme oldugu gorilse de rakamlar 6zellikle Avrupa’nin oldukga gerisinde kalmaktadir.
Bu baglamda Kuran, kutu oyunlarin lilkemizde yiksek fiyatlara satilmasi ve dolar kurundaki
artisa da dikkat cekmektedir.

Dr. Ogr. Uyesi Mehmet Siikrii Kuran’in ¢alismasi kutu oyunu topluluklarinin ve bu oyunlarin
Turkiye pazarindaki durumunun anlasiimasi agisindan mihimdir.

Video oyunlarinin gittikce tek tiplesmesini ve bu durumun oyuncu Tirkiye’deki oyuncu kltiirtiine
etkisini tartisan Oyunlarda Tek Tiplesme ve Tiirkiye’deki Oyuncu Kultiirtine Etkileri isimli makale,
Dr. Ertugrul Siingli tarafindan kaleme alinmistir. Binlerce yil dncesinden baslayarak glinimuize
kadar gelen oyun kavraminin kisa gelisimini aktaran ¢alisma, dijital oyunlarin yasadigi gelisim ve
degisimden de bahsetmektedir.

Popliler rekabetci oyunlar lizerine veriler sunan ¢alismada, oyuncu topluluklari icin 6nemli bir
yeri olan oyun yayincilari ve onlarin en ¢ok oynadiklari oyunlara yer verilmektedir. Calismanin
sonucunda Ozellikle Twitch yayincilarinin oynadiklari oyunlarin popiilerlesmesi ve sadece
populer olana yonelinmesiyle ortaya cikan bir tek tiplesme sorunu gorilmektedir. Calisma,
oyuncu topluluklarinin oyun oynama ve izleme tercihlerini géstermesi acisindan degerlidir.

Dr. Mehmet Kosa ve Dog¢. Dr. Murat Yilmaz tarafindan yazilan Tirkiye’de Masalistii Kutu Oyun
Kaltirha: Kesifsel Bir Oyuncu Perspektifi Calismasi isimli bélim, masailstii oyunculara
odaklanmaktadir. Calismada oyuncularin oynadiklari oyunlar, oynama sebepleri ve siireleri,
satin alma satma motivasyonlari 6l¢limlenmistir.

Turkiye’deki kutu oyun sektoriine de deginilen calismada, oyuncularin oyunlarla ilgili
deneyimleri, oyuncu tipleri, dijital masalsti oyunlarla ilgili gorisleri, favori oyunlari gibi konular
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ortaya konmustur.

Kosa ve Yilmaz, gelecekte yapilacak benzer ¢calismalarla birlikte bu tip arastirmalarin Turkiye'de
masalstl oyun kiltlirt ve sektoriiniin gelismesine katkida bulunacagini belirtmektedir.

Ars. Gor. Dr. Kutay Ting, Turkiye’de Dijital Oyun Kiltiirii ve Oyun Temelli Ogrenmeyle Etkilesimi
adli boélimde oyunlastirma kavrami ve oynayarak Ogretme konularina odaklanmaktadir.
Oyunlastirma, oyunsal 6gelerin ve 6zelliklerin oyun disi baglamlara uyarlanmasidir (Robson vd,
2015: 412). Diinya ve Turkiye’de dijital oyun kiltlirt hakkinda bilgi verilen makale, oynayarak
o6grenmenin etkisini gdstermektedir.

Ting ailelerin oynamaya karsi olan tutumuna deginmekte ve kaliplasmis 6nyargilar oldugunu
belirtmektedir. Calisma, oyunlastirmanin 6grenmedeki etkisini gdstermesi ve toplumda oyuna
karsi yerlesmis Onyargilarin oyunlastirmayla kirilabilecegini gostermesi acgisindan 6nem
tasimaktadir.

Berk Uralcan tarafindan kaleme alinan Genis Bir Kus Bakisi: 2010’lu Yillarda Tirkiye’de Cizgi
Roman isimli yazida, 2010’lu yillarda Tirkiye’de (retilen cizgi romanlar hakkinda bilgi
verilmektedir. Uralcan, ¢izgi romanlari takip eden insanlarin genelde oyun da oynadigini,
dolayisiyla ¢izgi romanlar ve oyunlar arasinda onlari deneyimleyenler agisindan baglanti
oldugunu belirtmektedir.

Calismada cgesitli yayinevlerinin hangi ¢izgi romanlari yayinladiklari incelenmistir. Bunun yaninda
bagimsiz yayincilara da yer verilmis ve 2010’lu yillarin genel bir portresi ortaya konmustur.

Turkiye’de Dijital Oyunlarda Anlati Bilimi ve Ge¢misten Bugline Degisimi baslikh, Turkiye'de
gelistirilen ve anlati unsurlari tasiyan dijital oyunlari inceleyen boélim, Ars. Gor. Esin Selin
Guregen ve Doc¢. Dr. Barbaros Bostan tarafindan kaleme alinmistir. Calismada anlatibilim
kavramina deginilmis, yerli oyunlarda hikaye anlatimi hiciv, Lovecraftian ve Cthulhu mitosu
temalariyla irdelenmistir.

Yerli yapimlar olan istanbul Efsaneleri: Lale Savascilari, Conarium ve Stygian: Reign of the Old
Ones isimli oyunlar anlatibilimsel olarak ¢6ziimlenmistir. Oyunlar birbiriyle tema, tir, karakter,
mekanik, dil, evren, kamera, etkilesim ve teknolojik altyapi gibi baslklar altinda karsilastiriimistir.

Calisma, oyunlarda anlati bilimin 6nemini géstermekte ve Tiirkiye oyun sektoriinin eksiklikleri
hakkinda 6nemli bilgiler vermektedir.

Ars. Gor. Metehan igneci tarafindan kaleme alinan Tiirkiye’de Cizgi Roman Endustrisi ve
Koleksiyonculuk baslikli ¢alisma, diinyada ve Tirkiye’de ¢izgi romanin tarihsel gelisimini
irdeleyerek baslamaktadir. Stiper kahramanlarin ¢izgi roman tarihindeki yerine deginen ¢alisma,
¢izgi roman tarihini altin ¢ag, giimis c¢ag, bronz ¢ag ve modern c¢ag olarak siniflandirarak

178



Dogan, K. (2020). Turkiye’de ve Turkiye’den Oyun Calismalari.
MEDIAJ. 3 (2). 176-183.

ULUSLARARASI MEDYA VE iLETiSiM ARASTIRMALARI HAKEMLi DERGISi Cilt / Vol: 03 - Sayi / No: 02 e-ISSN: 2757-6035

MEDIA

incelemektedir. Hollywood filmlerini ¢izgi roman satislarina etkisi degerlendirilmistir.

Cizgi romanin Tirkiye’deki tarihi hakkinda da bilgi verilmis ve koleksiyon ve koleksiyonculuk gibi
kavramlar irdelenmistir. Calismada ayrica iriin pazarlamasi konusu da tartisiimaktadir.

Kadir Kayserilioglu, Cagdas Sanat ve Bilgisayar Oyunlari baslikh ¢alismasinda sanat ve oyunlar
arasindaki iliskiyi tartismaktadir. Oyun kavraminin genis bir tanimini yapan Kayserilioglu, oyunun
her zaman sanat alaninda var oldugunu belirtmektedir.

Karsi kiltir olarak bilgisayar oyunlarina deginen calismada, oyun sanati icin politik elestirelligin
uygun bir alan oldugu vurgulanmaktadir. Artan teknolojik imkanlarla bilgisayar oyunlarinda
sanatsal yontemlerin kullanimi artmakta, estetik teoriler ve politik elestiriler gelistirilmektedir.

Bilgisayar oyunlarinin sanat olarak goriilmeye baslanmasi bu baglamda akademik calismalarin
ortaya konmasi oldukca 6nemlidir. Calismada da belirtildigi gibi bu durum hem sanat hem de
oyun sektori acisindan deger tasimaktadir.

Ahmet Burcin Gilirbliz, Extended Realities: Gercgeklik Teknolojileri, Immersion ve Oyun adli
bollimde artirilmis, sanal ve karma gerceklik teknolojileri ve oyunlara odaklanmaktadir. Bu
teknolojilerin taniminin yapildigi calismada immersion kavrami tizerinde 6zellikle durulmaktadir.
Sarmalanma ve cevrelenme gibi anlamlar tasiyan immersion, yapay gerceklikler teknolojileri,
ozellikle de oyunlar icin dnemli bir kavramdir.

Oyunlar ve immersion kavrami (izerinden oyuncunun duygu durumu, sosyal katilmi ve dijital
benlikler gibi konular tartisilmaktadir. Calismada konunun teknik yanina da deginilmektedir.
Oyun endustrisi tarafindan yaygin olarak kullanilan oyun motorlarin ve sanal gerceklik
donanimlari hakkinda bilgi verilmektedir.

Sanal, artirlmis ve karma gerceklik teknolojileri gibi araclarin Tiirkiye oyun sektorii ve
toplulugunun gelismesi ve biylimesi icin gerekli oldugu belirtilen calisma, bu tip yeni teknolojik
araclarin oyun sektoéri ve oyuncular lizerindeki etkilerini ortaya koymasi acisindan degerlidir.

Do¢. Dr. Erkan Saka’in yazmis oldugu Sid Meier’in “Civilization” Oyununda Medeniyet
Tahaydillerine Bir Bakis bashkli bolim, oldukga popliler bir bilgisayar oyunu olan Civilization’a
odaklanmaktadir. Oyunla ilgili bilgi verilen calismada, oyunda bulunan Ulkelere bati merkezci
bakis tartisiilmistir. Pek c¢ok arastirmacinin oyunun bati merkezci olduguna dair iddialari bu
calismada tartisilmaktadir.

Oyuna atfedilen bati merkezci iddialarin tamamen yanlislanamayacagini belirten Saka, bu
iddialarin genelde indirgemeci bir dille yapildigini belirtmektedir.
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Ars. Gor. Hazal Yayalar'in Rol Yapma Video Oyunlarinda Zorluk Derecesinin Alt Tir Olusumuna
Etkisi adli calismasinda oyunun zorlugunun yeni tirler (janr) yaratmadaki etkisi tartisiimaktadir.
Oyun oynamanin psikolojik sebeplerinin de tartisildigi calisma, dijital oyunlarin tarihsel
gelisiminden bahsederken 6zellikle Japon yapimi oyunlarin gelisimine odaklanmaktadir.

Calismada, Demon Souls ve Dark Souls serisi gibi oldukca poptiler olan oyunlarin, yarattiklari
zorlu oyun yapisi sayesinde yeni bir tlr olusturduklari ifade edilmektedir. Ayrica Souls like olarak
ifade edilen, bu oyunlara benzeyen ve bu yeni tiiri olusturan oyunlara da yer verilmektedir.

Dr. Ogr. Uyesi Gozde Dalan Polat'in E-sporun Doksa Kavrami Uzerinden Sosyokiiltiirel
Oriintdlerinin Bir Analizi isimli calismasi, e-spor kavramina ve onun bir spor olarak kabul
edilmesine odaklanmaktadir. Bourdieu, doksa kavramini toplumun sorgusuz sualsiz kabul ettigi
gerceklerini belirtmek icin kullanmistir. (Bourdieu, 1977). Calismada e-spora ve e-spor
ekonomisine deginilmektedir.

Polat, e-sporun doksalasma (spor olmamasina ragmen spor olarak adlandiriimasi ve kabul
gormesi) pratigini Kullanimlar ve Doyumlar, Kiltir Endistrisi, Gosteri Toplumu, Similasyon ve
Margarin Operasyonu kavramlari Gzerinden tartismaktadir. E-spor olgusunun doksalastigini
belirten calisma, bireyin icine itildigi tiketim ¢cukurundan haz aldigini belirtmektedir.

E-sporun spordan ziyade bir tiiketim eglencesi oldugunu belirten Polat, bunu tiiketiciye spor
olarak sunulup bilinen spor kaliplarinin yikilip yeniden insa edildigini belirtmektedir.

Bir diger bolim Militarist ideolojinin Yeniden insasi: Savas Temali Dijital Oyunlar ve Hiper-
Erkeklik ismini tasimaktadir. Savas temali oyunlarda militarist ve eril séylemi ele alan calisma,
Gokmen Kaya tarafindan kaleme alinmistir. Calismada savas oyunlarinin militarist séylemi
normallestirdigi ve hiper-erkeklik rollerini yeniden Urettigi ifade edilmektedir.

Calisma kapsaminda (g savas oyunu incelenmistir. Kaya, ¢alismasinda bu oyunlarda erkeklerin
birer kahraman olarak gosterildigini ve siddet eylemlerinin rasyonalize edilirken kadinin pasif ve
yardima muhtag olarak sunuldugunu belirtmektedir.

Kitabin son bolimni ise Glindelik Hayat ve Kiiltlir Ekseninde Dijital Oyunlari Yeniden Diistinmek
isimli calisma olusturmaktadir. Dr. Ogr. Uyesi Serra Sezgin tarafindan kaleme alinmistir.
Calismada dijital oyunlarin kategorizasyonu sorunu ele alinmaktadir. Glindelik hayat ve oyun
arasindaki iliski irdelenmis ve Huizinga, Caillois ve Ehrmann gibi isimlerin oyun hakkindaki
goruslerine yer verilmistir.

Dijital oyunlari da kapsayacak sekilde oyunun 6zellikleri, bilesenleri ve boyutlari 6zgtirlik, diizen,
gerilim ve haz olarak siralanmistir. Oyunlari glinliik hayatin bir parcasi olarak ele alan ¢alisma,
oyunlari siniflandirmasi, dijital oyunlarin toplumsal, kiiltiirel ve sanatsal niteligini vurgulamasi
acisindan 6nem tasimaktadir.
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Her gecen glin 6nemi artan oyun ¢alismalari, iletisim bilimleri agisindan da 6nem arz etmektedir.
Oyuncular ve oyuncu topluluklari, oyuncular arasi iletisim ve oyuncu makine iletisimi ve daha
pek cok konuyu iletisim bilimleri catisinda arastirmak ve tartismak mimkinddr.

Oyun c¢alismalari alanini karakterize eden disiplin “ludoloji” olarak adlandiriimaktadir (Akbulut,
2009: 25). Diinyada sadece oyun calismalarina yonelik olarak yayimlanan akademik dergiler
bulunmaktadir. Journal of Gaming and Virtual Worlds, Games & Culture, Simulation & Gaming
gibi dergiler bunlara 6rnektir. Sadece bu alana ait dergilerin bulunmasi, alanin yikselen 6nemine
dair bir gostergedir.

Turkiye'de ve Tirkiye’den Oyun Calismalari, Glkemizde henliz yeterince ilgi gormeyen bu calisma
alaninin taninip yayginlasabilmesi icin 6nem tasimaktadir. Farkl disiplinlere ait ¢alismalardan
olusan eser iletisim bilimlerinin yaninda diger disiplinlere de yol gostermesi acisindan 6nemlidir.

Ozellikle internet kullaniminin ¢ogalmasiyla bilgisayar ve telefon basinda gecirilen siirenin
artmasi, dijital oyunlari glinliik hayatin bir parcasi haline getirmistir. Mobil oyunculugun yaygin
oldugu Turkiye’de, buna yonelik akademik calismalar da énemlidir. Oyun calismalarinin taninip
yayginlasmasiyla beraber, bu alanin olduk¢a yaygin bir calisma alani olma ihtimali oldukca
ylksektir. Glnllik hayatta buyilk bir yer isgal eden oyun ve oynama olgularinin akademik bir
arastirma alani olarak yayginlasmasi, oyun ve oyunla alakal kavramlarin bilimsel olarak anlasilip
yorumlanmasi agisindan son derece énemlidir. Tlrkiye’de ve Tirkiye’den Oyun Calismalari gibi
kitaplar bunun gerceklesmesi adina onemli bir gorev ylriutmektedir. Bu tip kitaplarin
cogalmasiyla oyun calismalarina yonelik ilgi de artacaktir.
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