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Oz

Amag: Bu calismada ginUmdizin kdresel pazannda olduk¢ca bUylk bir payr olan dijital oyunlar
ideolojik temaydullerin tastyicisi olarak konumlandinimistir. Bdylece oyunlann anlati ve etkilesim yapisinda
goémulU olan ideolojik s&ylemleri ortaya cikartmak ve tartismaya acmak amacglanmisti. Bu amacg
dogrultusunda calsmada “ideoclojik temaydllerin tastyicisi olarak konumlandinlan (ana-akim) dijital
oyunlarin anlati ve etkilesim yapilarinda hangi ideoloji yer almaktadire” sorusuna érneklem Uzerinden yanit
aranmistir.

Kavramsal Cergeve: Bilindigi Uzere egemen ideoladjilerin insasinda ve toplumda yeniden Uretiminde
medya aracglarindan faydalanimaktadir. GGnUmuUzin en populer medya araclanndan biri haline gelen
dijital oyunlar da -diger medya araclarn gibi icerdikleri ideolojileri ve fikirleri genis kitlelere aktarabilme
gucune sahiptir. Bu nedenle dijital oyunlarin icerisinde yer alan egemen ideolojilerin akademik zeminde
tartisimasi 8nem arz etmektedir.

Yéntem: Calisma teorik ve uygulamali olmak Uzere iki b&limden olusmaktadir. Calismanin feorik
kisminda ideoloji ve dijital oyun kavramlarina yénelik sorusturma yapilmis olup ardindan bu iki kavramin
birbirileriyle olan iliskisi tarfisimistir. Calismanin uygulama bdlimdnU olusturan ideolojik temaydllerin
yeniden Ureticisi olarak dijital oyunlar konusu ise PUBG oyunu Uzerinden sosyo-politik baglam icerisinde yer
alan egemen ideoloji gbz 6ninde bulundurularak ludo-narratolojik bir yaklasimla elestirel séylem analizi
yontemiyle c&zUmlenmistir.

Bulgular: Calismada elde edilen bulgulara gére tGm zamanlarin en cok oynanan oyunlarindan biri
olan PUBG’'nin anlati ve etkilesim yapisinda ‘“rekabet”, “hirs”, "micadele”, “bireysellesme”, en glclU
olanin hayatta kalmasi”, “"kazanmak icin her yolun mUbah olmasi” gibi s&ylemlerin yer aldigi ortaya
cikmistir. $6z konusu séylemler ginimUzin egemen ideolojisi olan neoliberal séylemlerle olduk¢ca paralel
nitelikler tasimaktadir.
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Sonug: Sonuc olarak bu calsmada dijital oyunlarin séylem ve anlatisina érneklem &zelinde
bakildiginda ideoloji icerdigi sonucuna ulasimistir. Gelecek calismalarda farkli dijital oyunlarnn incelenmesi
bu alana kuskusuz Enemli katkilar saglayacaktir.

Anabhtar Kelimeler: ideoloji, Dijital Oyunlar, Yeni Medya, Neoliberalizm, PUBG.
A Study on Digital Games as Reproducers of Ideological Tendencies: “The Example of PUBG”
Abstract

Purpose of the study: In this study, it is aimed to reveal the ideologies embedded in the narrative
and interaction structure by positioning digital games, which have a large share in today's global market,
as a media tool that is the carrier of ideological tendencies. For this purpose, in the study, "Which ideology
isincluded in the narrative and interaction structures of (mainstream) digital games, which are positioned
as the carrier of ideological tendencies?" seeking an answer to the question.

Literature Background: Media are used in the construction and reproduction of dominant
ideologies in society. Digital games, which have become one of the most popular medium of our time,
have the power to convey the ideologies and ideas they contain fo large masses, just like other media
tools. For this reason, it is important to discuss the dominant ideologies in digital games on an academic
basis.

Method: The study consists of two part as theoretical and practical. In the theoretical part of the
study, an investigation was made on the concepfts of ideology and digital game, and then the
relationship between these two concepts was discussed. The subject of digital games as the reproducer
of the ideological tendencies that constitute the practice of the study, on the other hand, has been
analyzed with a critical discourse analysis method with a ludo-narratological approach, taking into
account the dominant ideology in the socio-political context through the PUBG.

Findings: According to the findings of the study, the narrative and interaction structure of the PUBG,
which is one of the most played games of all time, includes such discourses as "“competition”, “ambition”,

[T

“struggle”, “individualization”, “survival of the fittest”, “the end justifies the means”. These discourses are
very parallel with the discourse of the neoliberalism which is the dominant ideology of today.

Conclusion: As a result, in this sfudy, the discourse and narrative of digital games has been
examined in a sample specific and it has been concluded that it contains ideology. Examining different
digital games in future studies will undoubtedly make important confributions to this field.

Keywords: Ideology, Digital Games, New Media, Neoliberalism, PUBG.

Giris
20. yUzyilin ilk yansinda Soguk Savas ortaminin getirdigi asin silahlanma ve uzaya ¢ikma
yanslan icerisinde dijital oyunlarin bir endustri olarak dogusu 1970'li yillarda gerceklesmistir.
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Dolayll yollarla dénemin askeri teknolojisinden kaynaklanarak ortaya cikan ve gelisen dijital
oyunlar, tarinsel sUrecg icerisinde potansiyelinin fark ediimesiyle birlikte kUItUr endUstrisinin bir
parcasl haline gelmistir. 1970’li yillardan itibaren dijital oyunlar, Gniversitelerin laboratuvarlannda
ziyaretcileri ve calisanlan eglendirmek icin programlanan yan Urin olmaktan cikarak bUyuk
sirketlerin kontrolU altinda yUzlerce uzman kisiler tarafindan tasarlanan ve karmasik Uretim,
tUketim, dagitim iliskilerine sahip olan kUltor endUstrinin Grettigi bir Grine dénUsmUstUr. Hatta
Leonard (20083, s. 1) “Eger 20. yUzyill Hollywood'un Amerika'yr hik@yeler ve imgeler araciligiyla
birlestirdigi bir film cagiysa, 21. YUzyihin hi¢c sUphesiz dijital oyunlarin cagi olacagini” séyleyerek
bu dénUsumU vurgulamistir. Eimer-Dewitt (1993) ise Time'da kaleme aldigi kbése yazisinda dijital
oyunlarin endUstriyel bir alan olarak ortaya cikisini su sekilde aktarmistir:

"Hollywood, Silikon Vadisi ve bilgi otoyolunun kesistigi yerde birdenbire yeni
bir medya araci -yeni bir pazar firsafi- ortaya cikfi. Oyunlar, hizia bUyUyen
interaktif eglence dunyasinin bir parcasidir. Onlar o kadar yenidir ki, kimse onlara
nasil hitap edecedini bilememektedir: Multimedya mi2 interaktif hareketli
resimler mi¢ Yoksa yeni Hollywood muze”

Dijital oyunlar “oyuncularda bir sinema filminin icindeymis hissini yaratmis, (...) hatta
Hollywood filmlerini aratmayan &zglin senaryolariyla her gecen gin daha fazla insanin ilgisini
cekmeyi basarmistir’” (Evren, 2017, s. 1). Tipki sinema ve televizyon icin sdylenebilecedi gibi,
kUresel pazarda payini arttirarak hizla gelisen dijital oyunlar surec icerisinde egemen ideolojilerin
insa edilmesinde ve toplumda yeniden Urefimesinde kullanilan bir medya araci olarak
go6rtimeye baslamistir. Her gecen gun genisleyerek etki alanini arttiran dijital oyun pazarn belli
bash buyUk sirketlerin elinde bulunan oligopol bir yapiya sahiptir. Dolayisiyla dijital oyun
sektérindeki bu oligopol yapinin da egemen ideolojik sdylemlerden badmsiz olacagdi
dUsunUlemez. BUtUn medya metinleri gibi dijital oyunlar da buUyuUk sirketlerin kontrolU altinda
calsan uzmanlar tarafindan kasith amaclar dogrultusunda tasarlanmaktadir. Dijital oyunlarin
her ne kadar sanal uzamda oyuncuya “&zgUrlUk” vaat ettigi dUsunUlse de kurallar belirlenmis
ve sinirlan ¢izilmis olan anlati ve etkilesim yapilarnnda 6zgUrlogin de sinirlan belirlidir. Oyun
tasarmcisinin izin verdigi dlcUdeki 6zgUrlik alaninda -dijital oyunda- elbette tasarlayanin fikir ve
ideolojilerinden izler bulmak da mUmkindUr. Bu nedenle bulundugumuz cagdin popuUler bir
medya araci olan dijital oyunlarnn, ideolojik temaydullerin insasinda ve yeniden Uretiminde
onemli rol sahibi oldugu disuntlimektedir.

Bu dusUnUs ekolojisi etrafinda c¢alismada ideolojik femaydllerin  tasiyicisi  olarak
konumlandirilan dijital oyunlarin anlati ve etkilesim yapisindaki agik veya 6rtUk ideolojik yapilari
ortaya c¢ikartmak amaclanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda calisma su sorular Uzerine
temellendirilmistir:
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o ideolojik temayullerin tasiyicisi olarak konumlandinlan (ana-akim) dijital oyunlarin
anlatl ve etkilesim yapilarinda hangi ideoloji yer almaktadir?
o Dijital oyunlar anlati ve etkilesim dinyasinda oyunculara acik veya 6rtUk bicimde

hangi ideolojiyi fisildamaktadir?

Calismanin sahip oldugu arastirma sorulanina PUBG oyunu Uzerinden yanit aranmustir. Bu
oyunun tercih edilmesinin nedeni 2017 yiinda piyasaya sUrllmesinin ardindan yalnizca 2 il
icerisinde tUm zamanlarn en cok oynanan oyunlar arasina girmesi ve ginimuizin hem
masaUstu hem de mobil platformlarnnda yer alan en popUler oyunlarindan biri olmasidir.

Calismada oncelikle ideoloji kavrami cesitli dUsunUrler 1siginda aciklanarak tartisiidiktan
sonra dijital oyun kavrami tarihsel bir perspektifte ele alinmistir. Ardindan dijital oyunlarinin anlati
yapisinda yer alan egemen ideolojik temaydller literatirde yer alan calismalar Uzerinden
tartisilarak ideoloji ve dijital oyun iliskisine yonelik genel bir degerlendirme yapiimistir. Calismanin
esas konusunu olusturan ideolojik temayullerin tasiyicisi olarak dijital oyunlar konusu ise ana-
akim dijital oyunlardan biri olan PUBG érnegdi dzelinde elegtirel sdylem ¢cdzimlemesi ydntemiyle
analiz edilmistir. Bilindigi Uzere gulnUmUzde akademik calismalarda oldukc¢a sik calisilan bir alan
olan yeni medyanin ¢c6zUmlenmesinde hali hazirda var olan arastrma teknikleri bu alana
adapte edilerek kullanimaktadir. Dijital oyunlann sahip oldugu anlati yapisi geleneksel
anlamiyla roman ve edebi metinlerin sinilarindan farkhidir ve dijital oyunlarda yer alan genis
anlatinin bir gésterene (sdylem) ve bir gdsterilene (&ykU, zihinsel imge, semantik temisil) sahip bir
go6sterge oldugunu ileri surUlmektedir. Bu nedenle calismada dijital oyunlardaki egemen
ideolojik sdylemi ortaya cikartabilmek yeni medya ortamlarnin ¢ézimlenmesine imkén veren
elestirel séylem analizi ydéntemi uygulanmustir.

Kavramsal Cerceve
ideoloji Kavrami

ideoloji kavrami, akademik zeminde incelendiginde “tUm dUsUnce ve degerlerin,
temaydullerin 6rgUtlu bir hal almasi durumu”, “toplumsal hayatta yer alan anlam, gdsterge ve
degerlerin Uretilme streci”, “toplumda egemen olan siyasi ikfidar mesruiyetinin devamliigini
saglayamaya yarayan fikider b0tGn0”, “farkll insan tfopluluklannin  sahip olduklan ve
deneyimledikleri yasam pratiklerine yonelik getirdikleri aciklamalar ve bu yasam pratiklerine
yonelik belirli bir imgesel bagliik kazandirrabiimek icin kullandiklan gercedi kodlayarak
olusturduklan sifreli dUsunce yapilan™ gibi aciklanabilecek birden fazla tanima sahip olan bir
kavramdir (Coward & Ellis, 1985, s. 139; Lull, 2001, 5. 19; Eagleton, 2005, s. 17-30; Hall, 2005, s. 200).
Uzerine uzlasiimis tek bir tanim olmadidi gértlen ideolojinin tarihsel olarak incelemek konunun
anlasiimasi Uzerine énem arz etmektedir.
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ideoloji kavrami ik kez 1796 yilinda basili bir kaynakta Destutt de Tracy tarafindan
dUsunce bilimi (idea-logos) anlaminda kullanimistir (Hawkes, 1996, s. 59). Tracy ve diger
ideologlarin "aklin 6nUnU tikayan tutku ve cikarlara karsi fikirlerin dogal kaynagini arastiracak™
yeni bilimi tanimlamak icin kullandiklarn bu kavram zaman icerisinde “aydinlanmis™ elit bir temisil
yonetimi ve sekUGler cumhuriyetci liberalizmle dzdeslemeye baslamistir. Bu ydnuUyle ideolojinin
glnUmuUzdeki anlamiyla “politik bir dokirin” olarak algllanmasi ve anlasimasi yayginlk
kazanmaya baslamistir.

Hegel; Tracy'nin “dUsuncelerin bilimi kavrami”ni ve Kant'in bilginin “a priori” varligini
sentezleyerek kavrama yénelik yeni bir anlayis ortaya koymustur (Lichteim, 1967, s. 13). Hegel
idea ve materyal arasindaki diyalektik baglantiyi ilkk kez kapsamli ve sistematik bir sekilde ele
almistir. Buna gére “fikirler; zit olanlann birbirine dénusimU” seklinde yeni bir durum olarak
ortaya cikar ve bu yeni duruma “sentez” denilir. Hegel tez, anti-tez ve sentez durumlaryla tarih
sUrecini aciklarken insanlarin sabit bir hakikate bagl kalmasini yanlis biling yaratmasi sebebiyle
elestirir. Hegelci gorUstekiler bu “sabit hakikat” denilen kavrami “ideoloji” olarak adlandirir.
Bununla birlikte diyalektik surec icerisinde bakilirsa Hegel'ci gérUse gore “ideolojiyi elestirmekte
kullanilan yéntem de zamanla bir ideolojiye dénusebilmektedir.” (Hawkes, 1996, s. 82).

ideoloji denilince akla gelen en dnemli isimlerden biri olan Marx'a gére ise ideoloji
“zihinde olusan golgeler’dir. Marx ve Engels ideolojiyi “camera obscura™ meftraforuyla ele
alarak aciklarken ideolojinin bir nevi yanilsama oldugunu ileri sUrer (Marx, 1977). Marx, “camera
obscura” metaforuyla “nesnelerin gézin ag tabakasi Uzerinde ters durmasi” gibi ideolojinin de
gercedi manipUle ederek ters gosterdigini ifade eder. Marx'a gbre, ideoloji egemen sinifin
dUsUncelerinin toplum tarafindan icsellestirimesine ve normalize ediimesine olanak saglayan,
egemen sinifin ikfidarnni sirdirmesine hizmet eden bir kavramdir (Fiske, 2003). Marx ve Engels
(1992) toplumda egemen sinif tarafindan olusturulan ve kullanilan ideolojiyi; proleteryanin
devrimini dnlemek amaciyla “yanlis biling” olusturmakla suclamaktadir. Marx ve Engels’e (1992)
goére toplumda egemen olan sinif olan burjuvazi; ideolojiyi kullanarak proleterya sinifini
tahakkum altinda tutarak onlan maddi ve gercek iliskiler butinUinden koparip kendilerine tabi
etmek icin kullanmaktadirlar.

Mannheim ise ideolojiyi Utopya ile iliskisel bir sekilde ele alarak agiklamaktadir. Mannheim
(1997), “ideoclojiyi, mevcut siyasal ve toplumsal dUzeni korumak amaci tasiyan egemen siniflarin
dunyayi algilayisi olarak Utopyayi ise mevcut duzeni degistirmek isteyenlerin foplumsal dinyayi
kavrama bicimi” olarak tanimlamaktadir. Basit bir deyisle ideoloji; toplumsal mekdn ve zaman
icerisinde &znenin kendi cikarlan uyarinca diger dzneleri degerlendirirken edindigi yargilar,
izlenimlerdir ve butin bunlar éznenin konumu ifibariyle kendi ideolojisini belirlemektedir.
Mannheim (1997) “ideoloji"yi daha ¢ok mevcut dizeninin devamliigini saglamak icin kullanilan
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bir kavram olarak aciklarken bunun karsisina “Utopya”yi yerlestirmektedir. Utopya kavrami ise
gercege aykirn olmasina ragmen daha iyi ve mevcut olanin disinda bir durumu gerceklestirmek
icin elestirel bir yaklasimla baktidi icin ideolojiden ayrilir (Mannheim, 1997).

Gramsci ise ideolojiyi “hegemonya” kavramini merkeze alarak aciklamaya calisir.
Gramsci'ye (1978) gére toplumda egemen olan sinif, toplum icerisinde yer alan 6znelere
ekonomi, kUltUr, aile, okul, din, medya gibi tUm bilesenleri Uzerinden hegemonya olusturarak
ideolojisini topluma baskl ve dayatmaya gerek kalmadan riza Ureterek yaymaktadir. Baska bir
ifadeyle sdylemek gerekirse, Gramsci “ideoloji” kavramini hdkim sinifin, cogunlugu baskr ve
zorlamaya basvurmadan mevcut dizeninin devamliigini saglamasini hegemonya kavramiyla
aciklar.

Althusser Gramsci’'nin hegemonya kavramini genisleterek ideolojiyi ele almistir. Marxist
teori Uzerinden okuma yapan Althusser devlet iktidan — devlet aygitt ayrminin yaninda devletin
aygiflarinin da kendi igerisinde ayrilmasi gerektigini ileri sirmUstir. Althusser'e gdre devletin
aygitlarn; devletin baski aygitlan ve devletin ideolojik aygitlan olmak Uzere iki boyutludur.
Devletin baski aygitlan dogrudan fiziki baski ve zorlamaya isaret etmektedir ve bunlar
mahkemeler, polis, askeriye ve hapishane olarak siralanabilir. Devletin ideolojik aygitiar ise nza
Ureterek hakim ideolojinin ve dizenin devamliigini saglamaya yarar ve bunlar; din, egitim, aile,
medya, kUltUr gibi kurumlar olarak siralanabilir. Modern devletler, devletin ideolojik aygitlarini
“kurnazca” kullanarak egemen ideologjisinin toplumsal dizlemle yeniden Uretilmesini saglar.
ideolojik aygitlar araciidyla devlet, bireylere “hakikat” olarak icsellestirebilecekleri deder ve
fikirler sistemi Uretir. Althusser'e (2014) gére ideoloji insanlan “&zneler olarak ¢cagirmaktadir”. Bir
yapl olarak ideoloji, 6zne olarak bireyin devletin gicuyle dolayimlanmasidir. Ancak ideolojiler
zamanla degisebilir. Dolayisiyla Althusser’ci bakis acisina gére ideoloji devlet tarafindan kendi
cikarlarina uygun sekilde doldurulan bos bir yapidir.

Frankfurt Okulu ideoloji kavramini kGItGr endUstrisi ile iliskilendirerek aciklamislardir. Adorno
tarafindan ortaya atilan “koltir endustrisi” kavrami modernite ve kapitalist dizende kultoron
fipki bir sanayi UrGnu gibi kaliplara girerek metalasmasina karsilik gelmektedir. KOltor endUstrisi
6zgUn olan her seyi icinde eriterek tek tiplestirir ve insanlar Uzerinde hdkimiyet kurar. KUItOr
endUstrisi tarafindan ici bosaltilarak Uretilmis olan metalar kitleleri uyusturur, homojenlestirir ve
icerisinde yer alan sdylemleri icsellestirmesini saglayarak bagdiml dzneye cevirir (Adorno &
Horkheimer, 2010, s. 167) KUltUr endUstrisinin bu UrGnleri ise radyodaki bir pop muzikten bir
sinema filmine, televizyondaki bir programa, bir ¢izgi romana ve hatta bir dijital oyuna kadar
genisletilebilir. Frankfurt Okulu'nun ideolojiye iliskin gdrUsleri genel olarak &zetlenecek olursa
“ideoloji yanlis bir bilinctir ve evrensellik iddiasi gercekte belirli bir kesimin ¢ikarlarinin maskesidir”,
“ideoloji, strekli tekrarlanarak basmakalip distncelere dénUsmektedir” (Oskay, 1980).
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Baudrillard ise ideolojiyi simUlakr ve simUGlasyon kavramlarni ele alarak aciklamistr.
Baudrillard’a (2011) goére “hiper-gercekligi Ureten simUlakrlar, bilgisayar yaziimlan ve analog
sistemler vasitasiyla bir algoritma olarak simule edilmektedir”. Baudrillard’in calismasi Debord’un
“"Gosteri Toplumu” Uzerinden okundugunda kuresellesen toplumda acik bir ideolojinin
kalmadigini ve teknoloji tarafindan kusatilan kitlelerin sisteme génUllu olarak katildigini séylemek
mMUMkUndir (Debord, 2006; Baudrillard, 2011).

Dijital Oyun Kavrami ve Dijital Oyunun Kisa Tarihi

Dijital oyunlar, internet Uzerinden cevrimici veya cevrimdisi olarak masaustu bilgisayar,
dizustU bilgisayar, konsol, mobil cihazlar araciigiyla oynanabilen bir medya araci olarak
tanimlanmaktadir (TandagcgUnes Kahraman & Soydas, 2020; Erboy, 2010; Cansever, 2021).

Tarihsel sUrecte bakildiginda ilk dijital oyun Soguk Savas ortaminin asin silahlanma ve
uzaya cikma vyarslan icerisinde dogmustur. Her ne kadar dogrudan askeri amaclarla
gelistirimese de dijital oyunlarnn ortaya cikisi askeri arastirmalar ve gereksinimlerle yakindan
iliskilidir. Amerika Birlesik Devletleri'nin, Hirosima ve Nagazaki'ye atom bombasi atmasi gercek
yasamda bir savasi bitirirken, dijital oyunlarla birlikte sanal uzamda devam edecek olan yeni
savas anlatilanni baslatmistir. 1947 yiinda Thomas T. Goldsmith Jr. ve Estle Ray Mann tarafindan
tasarlanan ve ilk dijital oyun olarak kabul edilen “katot isin tUplU (CRT) eglence cihazi” adl fize
simUlatér oyununun 2. DUnya Savasinda kullanilan radar goéstergelerinden esinlenerek
gelistirildigi bilinmektedir. Modern anlamda ilk dijital oyun 1947 yiinda Amerikall fizikgi Williom
Higinbotham tarafindan programlanan “Tennis For Two™ olarak kabul edilmektedir. “Tennis For
Two" balistik fize yoringelerini hesaplamak icin kullanilan bilgisayar ve oskiloskop cihazi ile
tasarlanmistir. Higinbotham tarafindan tasarlanan cift kisilik etkilesimli yapisi ve gercedi
basitlestirerek oyuncuya sunan bu oyun, esasen laboratuvara gelen ziyaretcileri eglendirmek
icin hazirlanmisti (Sayilgan, 2017, s. 379). 1950’li yillarda Gniversitelerin ana cati bilgisayarlarnnda
calisan ve programcilann uzmanlk alanlannin disinda bos zamanlarni degerlendirmek icin
dijital oyun gelistirdikleri bilinmektedir. Bu dijital oyunlardan bazlan Tic-Tac-Toe (1952), Dama
(1955) ve NSS Satrang Programi (1958) olarak siralanabilir. 1962 yiinda Massachusetts Institute
of Technology'de Steve Russel, Martin Graetz ve Wayne Wiitanen tarafindan tasarlanan
“Spacewar!” oyunu da yine gift kisilik bir oyun olmasinin yani sira oyunda roketlerin ekranin
ortasindaki cekim alani olan karadelikten kacmaya calisarak ayni zamanda birbirilerini yok
etmeye calistiklan aktif rekabete dayal bir oyundur. “Spacewar!” oyunu ddénemin uzaya cikma
savaslannin disavurumu olarak gérilebilecek bir oyundur. Ayrica bu oyun genis kitlelere
ulasarak hem ficari hem toplumsal etkiler yaratmistir. “Spacewar” kendisinden sonraki dijital
oyunlar ic¢in bir ilham kaynagi olmustur.

- 297 -



Ayten Bengisu Cansever, “Ideolojik TemaydUllerin Yeniden Ureticisi Olarak Dijital Oyunlar Uzerine Bir inceleme: “PUBG
Omegi”, ART/icle: Sanat ve Tasanm Dergisi, 1 (2), Aralik 2021, ss. 291-318.

1960’ yillann ikinci yansindan itibaren dijital oyunlar Universitelerin - ana  ¢afl
bilgisayarlarinda programcilarin bos zamanlarini dederlendirmek icin gelistirdikleri bir yan Uron
olmaktan cikarak daha ucuz makinelerle kitlesellesmeye baslamistir. “Bilgisayar oyunlarinin
babasl” olarak nitelendirilen Ralph Baer bu dénemde 1970'li yillara damgasini vuracak
Magnavox Odyssey'i tasarlamak icin calismalara bagslamistir. 1972 yilinda piyasaya strilen ev
tipi oyun konsolu Magnavox Odyysey ile birlikte dijital oyunlar, kUItUr endUstrisinin bir GrinG haline
gelmeye ve genis kitlelerle bulusmaya baslamistir. Ayni yil dijital oyunlarnn bir endUstri olarak
dogusu N. Bushnell ve T. Dabney tarafindan Atari sirketfinin kuruimasiyla gerceklesmistir. Bushnell
ve Dabney tarafindan kurulan Atari sirketi 1972 yiinda “Magnavox Odyysey"in icerisindeki bir
oyundan ilham alarak “Pong” isimli bir masa tenisi oyununu gelistirmis ve piyasaya surmuslerdir.
Restoran, kafe, bar gibi kamusal alanlarda insanlar tarafindan oynanan jetonlu oyun makinesi
“Pong” genis kitlelere ulasmis ve oldukca sevilmistir. 1974 yilinda “Pong” jetonlu oyun
makinelerinden cikarak evlere konsol cihaz olarak girmeye baslamistir.

1977 yiinda Atari Video Bilgisayar Sistemini (VCS) piyasaya sirmustir ve bu konsol kisa
sUre icerisinde genis kitleler arasinda popuUler hale gelmistir. Oyun endUstrisi Atari ve ev tipi oyun
konsollanyla birlikte altin cadini yasarken 1978 yilinda bir kriz ortaya cikmistir. Bu dénemde
Atari'nin basarisini géren bircok firma konsol Uretmeye baslamistir. Dolayisiyla dijital oyun
pazarinda ¢cok sayida ve birbirinin benzeri olan ev fipi oyun konsolu deyim yerindeyse sektérU
tikamistir. Pazardaki oyun konsollarnnin fazlah@ ile fiyatlar dosmuUs ve bircok firma iflasin esigine
gelmistir. Bu krizden hasarsiz bir sekilde cikan Atari, -1980'li yillara kadar- dijital oyun pazarinin
egemen ismi haline gelmistir.

1978 yiinda kuresel oyun pazarnnda “Space Invaders” oyunu ile ismini duyuran Ulke
Japonya olmustur. “Space Invaders” oyunu déneminden oldukga farkl anlati tarzina sahip bir
oyundur. Bu oyunda ilk kez insanin uzayl isgalcilere karsi oldugu anlati yapisinda siddet temasi
merkezde yer almaktadir.

1980'li yillara gelindiginde dijital oyun sektérinde ikinci bir kriz ortaya ¢ikmistir. Bu kriz
akademik literatUrde "Atari Krizi” olarak da bilinmektedir. Bu krizin sebebi oyun pazarnnda
rekabet icinde olan firmalarin birbirine benzeyen kopya ve ucuz oyun Uretmesi ve bu ucuz oyun
Uretiminin pazan bogmasi seklinde aciklanabilir. Ayni konsept etrafinda sekillenen oyun Gretfimi
karlann dusmesine sebep olmustur ve bircok oyun Uretici firma pazardan ¢cekilmistir. Bu krizin telif
sisteminin yeterli dUzeyde gelismemesinden kaynaklandigr da séylenebilir. Bu krizle birlikte dijital
oyun Ureticileri arasinda lisans savaslar baslamistir. Ayrica kriz sonrasinda Atari’'nin yaptidi
hatadan ders cikaran Nintendo’nun, oyun Ureticilerine yilda bes oyun Uretme sinin koymasi da
krize sebep olan basarisiz ve kopya oyunlarnn 6nine gecmek icin bir adim olarak gértlmelidir.
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Dijital oyun sektérinde yasanan bu iki kriz Amerikan oyun sirketlerinin pazardaki payini
azaltirken yeni Ulkelerin ve sirketlerin kiresel pazarda adlarni duyurmalarnna imkan saglamistir.
1980’lerdeki krizden oldukca gUclU olarak cikan Japonya bu dénemde "“uzay savaslan™ temal
oyunlarn trendini degistirerek Pac-Man'i piyasaya sormuUstlr. Renkli goérintUsu, eglenceli
muzikleri ve sUrekli "“tUketen” bir kahramanin oldugu Pac-Man kuresel boyutta herkesin bildigdi
ve sevdigi bir oyun haline gelmistir. Bu dénemden itibaren Nintendo basta olmak Uzere dijital
oyun Ureticileri oyunlarinda oyuncuyu oyuna baglamak icin “anlatyi” 6én plana cikarmaya
baslamistir. B&ylece oyuncularda oyuna karsi merak ve aidiyet duygusu uyandirarak pazardaki
konumlarni saglamlastirmislardir. Bahsedilen bu oyunlardan bazilan Donkey Kong, Super Mario
Bros, Legend of Zelda olarak siralanabilir.

Dijital oyunlarin yeni bir medya araci olarak gérulmesi 1990'lann ik yarnisina denk
gelmektedir. Bu dénemden itibaren mikro islemcilerin guc¢lenmesi, bilgisayar belleklerinin
fiyatlannin dusmesi, kisisel bilgisayarlann ucuziamasi, CD-ROM’larnn bilgisayar ve konsollarda
yayginlasmasi, akilli telefonlarn ortaya cikisi, internetin gindelik hayata girisi ve E-sporun
taninmasi gibi dijital oyunlar etkileyen bir dizi Snemli gelisme yasanmistir. TUm bu gelismeler
Isiginda intfernetin de efkisiyle oyuncular zaman ve mekan sinirlarini orfadan kaldirarak kUresel
bir agda bulusmus ve sanal uzamda oyun oynamaya baslamiglardir.

Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki hizli gelismeler 1siginda dijital oyunlardaki neredeyse 80
yillik degisim ve ddnUsUmler cigir acici niteliktedir. Artik dijital oyunlar Gniversite bilgisayarlarnda
tasarlanan bir “yan 0Orin” olmaktan cikarak yUzlerce uzman kisinin rol aldigi oldukca karmasik
ve yiksek bitceli rakamlar gerektiren boyutlara ulasmistir. Uretim ve dagitim maliyetleri sinema
produksiyonlarnyla kiyaslanabilir hale gelen dijital oyunlar daha buUyUk anlatilar ve iddiali
etkilesimlericermeye baslamistir. Ayrnica dijital oyunlar gelismis ses, géruntt ve grafik dzelliklerinin
yani sira yapay zekd ve sanal gerceklik gibi unsurlan da kullanmaya baslamistir. Dijital Oyun
Sektérl Raporuna (2019) gbdre, oyun endUstrisi eglence ve otomotiv endUstrisini gerisinde
birakarak 21. yUzylda kiresel dlcekte en hizli bUyUyen endUstrilerinden biri haline gelmistir.
DUnya genelinde 2,5 milyar akfif bilgisayar oyun kullanicinin yer aldigi ve her gecen gun arthidi
bilinmektedir (Gaming Industry Statistics, Trends & Data, 2021).

GUndelik hayatta bos zamanlar degerlendirme, eglenme ve stres atma gibi sebeplerle
oynanan oldukca genis bir pazara sahip olan dijital oyunlarn dagtim ve pazarlama
akfivitelerini Ustlenen yayinci firmalar, yapimci ve tuketici arasinda képri gérevi gérmektedir.
Yayinci firmalar tarihsel olarak ele alindiginda Amerika ve Japonya menseili oldugu gérolmUstor
(Dijital Oyun SektoérG Raporu, 2019). GUnUmUzde en c¢cok kazanan oyun stidyosu firmalar
arasinda Electronic Arts, Activision/Blizzard, Ubisoft, Square Enix, TakeTwo, Sony, Nintendo,
Microsoft gibi oyun firmalan yer almaktadir. Bu firmalarnin degerleri milyarlarca dolarla
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Olculmektedir ve kUresel pazarn hdakimiyetinde bulunduran bu firmalar cevrimici oyunlar elinde
bulundurmaktadir. Kiresel pazarda tekellesmenin oldugu yerde oyunun Ureticisi olan devletin
ideolojilerinden bagimsiz oldugu elbette dUsinUlemez. Bu nedenle bir sonraki baslkta
literatUrden hareketle bir medya araci olan dijital oyunlann yapisinda ideoloji barnndirdidi
hususu tartislacak ve degerlendirilecekfir.

ideoloji ve Dijital Oyun lliskisi Uzerine Bir Degerlendirme

Dijital oyunlar ve ideoloji arasindaki iliski aslinda oldukca giclU ve bir o kadar karmasik bir
yapidadir. Dijital oyunlar tarihsel perspektifte ele alindiginda giderek genisleyen bir pazar payi
ve hedef kitlesi oldugu gortlmustUr. Bununla birlikte gérsel anlati glcUne, sembolik anlatima ve
imgelere sahip olan dijital oyunlarin &zellikle kisisel bilgisayarlarn artisindan ve teknolojinin
gelisimiyle birlikte géruntl kalitesinin  yUkselmesinden sonra daha fazla insani etkiledigi
sOylenebilir. Bu noktada dijital oyunlarnn bir alan olarak fark ediimesi ve akademik olarak ele
alinmasi 1980’li yillara denk gelmektedir. Bu yeni alanin akademide nasil ve ne sekilde yer almasi
g0rUsu iki farkl ekolU ortaya cikartmistir. Narratoloji ve Ludoloji olarak aciklanabilecek olan bu
iki ekol temelinde birbirine zit olmakla birlikte “dijital oyunlar roman, film gibi hikdye anlatan
medium’lann devami niteliginde mi okunmalidiré¢ Yoksa anlati-bilimin &tesinde kendine 6zgU
etkilesimli bir oyun faaliyeti olarak mi ele alinmalidirg” sorusu Uzerine temellenmistir (Cansever,
2021, s. 44). Gonzalo Frasca ise “Ludologist Love Stories too” baslkll makalesinde ludo-
narratolojik bir uzlasidan bahsetmektedir. Ona (2003, s. 97) gbre “oyun calismalarnndaki esas
nokta anlati mi yoksa etkilesim mi olduguna iliskin degildir; dnemli olan oyunlarla ilgili bilgilerin
genisletiimesidir”. Frasca’'nin (2003) ludo-narratolojik uzlasiya énem vermesinin sebebi dijital
oyun pazarni elinde bulunduran egemen oyun sirketlerinin sahip oldugu fikir ve ideolojilerini
genis kitlelere yaymak icin kullandigina iliskin goérosudur. 21. yUzyllda her t0rlU medya araci
egemen ideolojilerin, dUsUncelerin ve sdylemlerin insasinda ve genis kitleler Uzerinden yeniden
Uretiminde kullanilmaktadir. Universitelerin ana cati bilgisayarlarinda bir yan Urdn olarak
programlanan ve gelen ziyaretcileri eglendirmek icin kullanilan dijital oyunlar zaman icerisinde
devletlerin ideolojilerini genis kitlelere ulastirabilecedi masum goérGnen medya araclarna
donUsmuUstUr. Friendman’a (1999, s. 130-131) gore dijital oyunlar “ideolojik bir bagaja sahiptir ve
sundugu sanal dinyada oyunculara bu dUsince yapilarini iletmektedir”. Tim medya metinleri
gibi dijital oyunlar da *“birileri” tarafindan bilingli amaclarla c¢esitli ideolojiler etrafinda
tasarlanan, kurgulanan, Uretilen ve dolasima sokulan bir medya aracidir. Cansever (2021, s. 78)
durumu su sekilde aciklomaktadir:

“Ovyun, cok uluslu sirketler tarafindan fonlanan, bircok aktérin rol aldigi ve
oyuncu Oznelerin kontrol edildigi enduUstriyel bir metaya dénusmustor. |...)
Rahatlamak, gevsemek, bos zamani degerlendirmek ya da baz duygularn
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kanalize etmek gibi cesitli amaclar icin kullanilan dijital oyunlar bireyleri bu
savunmasiz anlannda  yakalamaktadir. Dijital oyunlann renkli yapisi, gUzel
muUzikleri, icine ceken anlatisi icerisinde belirli ideolojileri saklamaktadir.
Dolayisiyla bireyler bu ideolojileri yalnizca oyun sirasinda kabul etmekle kalmaz,
ayni zamanda icsellestirir. Bireyler oyun oynamayi birakip gozlerini bir dakika icin
bile kapattiklarinda dahi oynadiklar oyunu yasiyor gibi hissederler cUnkU oyun
zihinlerinde bir yerlerde hala akmaya devam etmektedir.”

Ludo-narratologlar, dijital oyunlann icerdigi ideolojik yapilan ortaya cikartmak icin
prosedurel retoriklerine odaklaniimasi gerektigini belirtirler. ProsedUrel retorik, oyunun icerisinde
yer alan neyin nasil olacagini belirleyen géomulU kurallar bUtontdor (Bogost, Unit Operations,
2006). Aslinda prosedurel retorik Artistotelesci retorik Uzerinden dUsunuldigunde dijital oyun
Uzerinden bireyleri ikna etme sanatidir (Bogost, 2007). Oyuncular, dijital oyunun sanal dinyasina
girdigi andan ifibaren oyunu oynayabilmek icin tUm kurallan -dGnya gorUslerine uysun ya da
uymasin- “olagan” ve “kabul edilebilir” olarak gorUr. Bu nedenle oyunu oynamak icin “olagan”
ve “kabul edilebilir” sanal dUnyanin kurallarini tartismaya acmak énemlidir.

Literaturde dijital oyunlarn ideoloji icermesine iliskin en énemli géruslerden biri Murray’e
(1997) aittir ve Murray (1997) Tetris gibi “dUsUk seviyeli” anlafisaliga sahip olan bir oyunun bile
aslinda bir ideolojiye hizmet ettigini dusinmektedir. Buna gdére Murray (1997) Tefrisin anlati
yapisini tarihsel baglamda ele aldiginda 1990'h yillann  Amerikalilarin  édevlerle dolan
hayatlarnnin mikemmel bir betimlemesi oldugunu ileri surer. Basit anlatisaliginda hayatin basit
canlandirmasi olarak nitelendirilebilecek Tetris, sUrekli olarak dikkat isteyen bir oyundur ve bu
oyun aslinda gundelik hayatta bireyin sahip oldugu &édevlerini ve gérevlerini yerine getirerek
yenileri icin yeterli yeri acmasina benzetimektedir. Pac-Man edlenceli muzikleri, renkli
gorintUleriyle oyuncularn kendisine ¢cekerken aslinda tGketim kUltUrine hizmet eden bir arac
olarak dUsunUlmektedir. Super Mario Bros oyunun anlatisinda pasifize edilmis prenses karakterini
kurtarnrken 6rtuk anlamda ataerkil ideolojinin devamliigr saglanmaktadir.

2002 yiinda piyasaya surGlen America’s Army isimli oyunda oyuncu kendisini asker olarak
tanimlar ve oyunda kendisine verilen gérevleri yerine getirmektedir. Militarist ideolojinin oldukgca
belirgin oldugu bu oyun Amerika tarafindan halkla stratejik iletisim kurma amagcl Uretilmistir ve
ayni zamanda dijital oyunlarla cocuklara nasil bir savas¢l olundugunu 6gretmek icin
kullaniimistir (Li, 2004, s. 5; Stahl, 2010). Ayrnica bu oyunun cikis tarihi Amerikan ordusunun 2001
Afganistan ve 2003 Irak’a girmesi ile ayni ddneme denk gelir ve bu olduk¢a ilging bir noktadir.
Yapimi 3 yil sUren ve 7,5 milyon dolara mal olan America’s Army 2002 senesinde Amerika’'nin
Bagimsizlk gUnUnde Ucretsiz olarak dagitiimistir. Bu durum Amerika’'nin genel tutumu gz
6nUnde bulunduruldugunda toplumsal veya siyasal hayatta savaglann, c¢dkuntilerin,

- 301 -



Ayten Bengisu Cansever, “Ideolojik TemaydUllerin Yeniden Ureticisi Olarak Dijital Oyunlar Uzerine Bir inceleme: “PUBG
Omegi”, ART/icle: Sanat ve Tasanm Dergisi, 1 (2), Aralik 2021, ss. 291-318.

sarsinfilarn  yasandigi dénemde foplumda birlik beraberlik duygusu yaratmak adina
basvurdugu bir ydntem olarak ele alinabilir. ideolojik temayUllerin olusumunda tipki diger kitle
iletisim araclarini kullandigr gibi dijital oyunlar etkin kullandigr gérolimUstir. Oyunlarda kapitalist
Ulkelere mensup olan karakterler “islam Ulkeleri’ne karsi savasirken Slenler hicbir zaman
Amerikan askeri degildir ve hatta Amerikan askerleri genellikle kurtarici olarak konumlandirilir.
2003 yilinda LUbnan’da Uretilen Suriye, iran, Birlesik Arap Emirlikleri ve Bahreyn’de piyasaya
sUrUlen “Special Force™ oyunu Hizbullah tarafindan hazirlatiimistir ve Hizbullah'in sézcUsU
Mahmut Reya (2003) bu oyunun medya yoluyla bir direnis oldugunu ve zihinlerin egitildigini
sdylemistir. Ulusal ve Kalaycrnin yaphd calismada (2018) incelenen ingiltere tarafindan
yapiimis olan Counter Strike (1999), ABD tarafindan yapiimis olan Devil May Cry 3: Dante'’s
Awakening (2005), Japonya tarafindan yapiimis olan Resident Evil 4, (2008) Resident Evil 5
(2009), israil tarafindan yapilan Bomb Gazze (2014) oyunlarnda islamofobik anlatiya veya
sembollere yer verildigi ortaya koyulmustur. Bu calismada incelenen oyunlarda “terorist” olarak
atfedilen oyun karakterlerinin “Allahu Ekber” seklinde bagdirdiklar, masum sivil halki dldUGrdUkleri,
ellerinde tufek ve Kurani Kerim'in yer aldigi ve yine oyun icerisinde Kabe'ye benzer gérintulere
yer verildigi goérGlimUstUr. Bir baska oyun ¢cézimleme calismasi ise Sicart'in gercek dunyanin
oyun alanindaki simUlasyon hali olan The Sims Uzerine yaptigi arastirmadir. Sicart’a gére (2003),
The Sims oyunu dncelikle karakterini tasarlayan bireyin Amerikan mahallelerinin benzeri olan bu
sentetik dunyadaki deneyimleri Uzerine kurulmus hayatin taklidi olarak aciklanabilecek bir
oyundur. Ancak oyunun anlafisinda Sicart’a goére post-kapitalist bir ideoloji yer almaktadir.
Ayrica Sims oyununda oyuncular tipki bir Big Brother konumunda her seyden haberdardir ve bir
nevi panoptikon goérevi gdrmektedirler. The Sims oyununa iliskin bir diger énemli ¢calisma
Cansever'e (2021) aittir ve Cansever (2021) ¢calismasinda ana-akim dijital oyunlar biyopolitika
ile iliskindirerek The Sims 4 érnekleminde ¢&zUmlemistir. Bahsi gecen calismasiya gdre dogal
oynama durtUsU Uzerine insa edilen dijital oyunlar; nUfusu kontrol etme, bedenleri dizenleme,
denetleme, 6znelestirme gibi biyopolitik pratiklerle paralellik géstermektedir.

Bunun disinda kapitalist ideolojiyi tarihsel bir sUrec icerisinde Age of Empires oyun serisinde
goérmek mUmkUndUr. Age of Empires’ta oyuncu (veya oyun icerisindeki avatar) kdye veya
halka sahip olarak baslamaktadir ve bireyler kendine ait alanin yoneticisi olarak konumlandirilir.
Hem dogaya hem insana karsi bir catismanin yer aldigi bu oyunda bir rekabet yer almaktadir.
Ayrica oyunun icinde yer alan tarihin bir firma ve bir ideolojik goris dogrultusunda hazirlandigi
dUsGnUlUrse elbette ki tarinin objektif olarak sunulmadigi ve oyunun eglendirici atmosferi
icerisinde ideolojilerini empoze edebilecegi gercegi gbz énune bulundurulmalidir. Oyunlar bir
ideoloji araci olmakla birlikte kendi topluluklarna seslenme araci olarak da kullaniimigtir. Bunun
en 6nemli érnedi de The Bushgame'dir. Oyun sayesinde farkll topluluklann Bush hakkinda
detayl bilgi sahibi olabilmesi saglanmistir. Kizlkaya’'nin (2010) yapmis oldugu ¢alismada ana-
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akim dijital oyunlar genelinde ve GTA: San Andreas oyunu &zelinde erkek egemen, neoliberal
ve beyaz ideolojinin yeniden Uretildigi ortaya ¢ikmustir.

Buraya kadar bahsedilen oyunlar birer istisna olarak disunUlmemelidir aksine ideolojik
temayullerin olusumunda bir arac olarak dijital oyunlar Uzerine &rnekler cogaltilabilir. Basit bir
ifadeyle, dijital oyunlarda ideoloji siddet iceren savas temal bir oyundan masum gorinen seker
patlatma, kus ziplatma, hayvan kurtarma gibi bircok oyuna kadar genisletilebilir. Bu noktada
calismanin odak noktasi olan 2017'de piyasaya sUrllen ve tUm zamanlarin en cok oynanan
oyunlan arasinda yer alan PUBG'nin anlat yapisinda hangi ideolojik unsurlan barnndirdidi
inceleme konusudur.

Arastirmanin Metodolojisi

Bu calismanin amaci ideolojik temayullerin yeniden Ureticisi olarak konumlandirilan dijital
oyunlarn anlatl ve etkilesim yapisinda acikca veya ortuk bicimlerde yer alan ideolojik yapilar
ortaya cikartmak ve akademik zeminde tartismaya acmaktir. Calismada dijital oyunlarin
ideolojik temaydllerin tasiyicisi olup olmadigina iliskin bir tarlismadan cok daha 6zgul bir sorulara
odaklaniimistir:

) ideolojik temaydullerin tastyicisi olarak konumlandinlan (ana-akim) dijital oyunlarn
anlat ve etkilesim yapilarinda hangi ideoloji yer almaktadir?
o Dijital oyunlar anlati ve etkilesim dUnyasinda oyunculara acik veya ortuk bicimde

hangi ideolojiyi fisildamaktadire

Calismanin temel sorularna ana-akim dijital oyunlar icerisinden PlayerUnknown's
Battleground (PUBG) o&rneklemi Uzerinden elestirel soylem ¢dzUmlemesi kullanilarak yanit
aranmistir. Calismada PUBG oyununun tercih edilmesinin nedeni 2017 yilinda piyasa sUrulen bu
oyunun oldukca kisa bir zaman olarak kabul edilebilecek 2 sene icerisinde kUresel capta Un
kazanmasi ve 2019 yilinda tUm zamanlarin en cok satan oyunlar arasinda yer almasidir.

GUnUmUzde akademik calismalarda siklikla ele alinan bir alan olarak yeni medyanin
¢cozUmlenmesinde, hali hazirda var olan arastirma yontem ve teknikleri bu alana uyarlanarak
kullanimaktadir. Bu calismada dijital oyunun icerisindeki acik ve &rtUk *mesajlarla” kitlelerin nasil
6zne kiindigini, egemen ideolojinin toplumdan istedigi ve istemedigi degerleri, davraniglan ve
tutumlan ortaya koymak hedeflenmistir. Dolayisiyla calismada elestirel séylem cézimlemesinde
kullanilan “metin/mesaj” kavramini yalnizca yazll ve sézli olarak ele alinmayacaktr.
Mcluhan’ci bir bakis acisiyla séylemek gerekirse bir medya araci olan dijital oyunlann kendisi bir
mesajdir. Bu nedenle elestirel sdylemsel cdzimleme ydnteminin sinirlarn yeni medya ortaminda
genisleterek dijital oyunlarin goérsel-isitsel anlatisint ¢ézUmleyen bir ydntem olarak kullanilmigtir.
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Dijital oyunlan ¢cézumlemede kullanilan “Elestirel S&ylem Analizi” metni/sdylemi yazil ve
s6zIU olarak ele almadan daha genis anlamiyla dUsUnerek icerisinde yer alan ideolojik yapilar
sosyo-politik baglamiicinde desifre eden bir c6zimleme yéntemi olarak aciklanabilir (Dijk, 1998,
s. 93). Bu cercevede sdyle sdylenebilir ki érnek olarak alinan PUBG oyunu kodladigi séylem
yapilannin tarinsel ve sosyal baglam icerisinde yer alan ideolojik baglantilan ludo-narratolojist
bir yaklasimla ¢6zimlenmeye calisiimistir.

Arastirma  verileri  arastrmanin = érneklemini  olusturan PUBG oyununun 56 saat
oynanmasiyla elde edilmistir. Arastrmanin sahip oldugu sinirliik ise ideolojik temaydullerin
insasinda ve yeniden Uretiminde bir medya araci olarak konumlandinlan dijital oyunlar
icerisinden bir oyun 6zelinde ¢cézimleme yapiimasi olarak sayilabilir. Gelecek arastirmalarda
farkl oyunlarnn c6zimlenmesi bu konuya ¢cok daha zengin bir arastirma verileri saglayacaktir.

Tarhisma ve Bulgular

Oyunun Anlah ve Etkilesim Yapisi

Sekil 1. PUBG Oyun Afisi

2017 yiinda dijital dagitim platformu Steam Uzerinden piyasa surllen GUney Kore Merkezli
dijital oyun sirketi Krafton tarafindan gelistirilen PUBG 2 sene icerisinde tUm zamanlarnn en cok
satan oyunu olmustur. Oyun ilk cikhiginda yalnizca Steam Uzerinden satisa sunulurken daha
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sonrasinda Microsoft'a ait XBOX ve Sony’e ait Playstation’a optimize edilmistir. ilk cikisindan
yaklasik 3 ay sonra 4 milyon kopya sattigi bilinen oyunun daha genis kitlelere ulasmasi icin mobil
versiyonu da Ucretsiz olarak sunulmustur.

PUBG, ucaktan bir adaya dusen 100 kisi icerisinden hayatta kalmayr basarabilen tek bir
oyuncunun kazandigi oyun seklinde tanmlanabilir. Hayatta kalma veya Baftle-royale! olarak
ifade edilen bu oyun tOrGnde, oyuncular esit kosullarda ekipmansiz olarak oyuna
baslamaktadir. Rakiplerini elemek icin ekipman arayan oyuncular, ayni zamanda oyunun
ilerleyen sUrecinde guvenli alanlara dogru hareket etmek zorundadir. Bu oyun turGndeki nihai
hedef hayatta kalan son oyuncu olana dek mUcadele etmektir. Oyun bireysel, iki kisilik veya
dort kisilik takimlar halinde de oynanabilmektedir. PUBG'deki amag diger Battle-Royale
oyunlarda oldugu gibi en gUc¢li olanin hayatta kalmasina odaklanmaktadir. PUBG oyunu
oyunculara 5 farkl harita tercihi sunmaktadir. Bu haritalarnn arazi yapisi veya boyutu birbirine
degiskenli gdstermektedir. Ustelik bu haritalar gercekte var olan yerlerden ilham alinarak
kurgulanmistir. Asagida oyunda yer alan 5 haritaya ait goérseller yer almaktadir:

7.1
BATTLEG

Sekil 2. Erangel, Sanhok, Miranmar, Karakin ve Vikendi haritasi (Soldan saga)

PUBG'nin birinci haritasi olan Erangel, Rusya’'nin yakinlarinda askeri isgal ile kontrol edilen
biyolojik deneyler yapilan ve direnisten sonra terk edilen Karadeniz'de kurgusal bir ada olarak
anlatimaktadir. Ada icerisinde hem Kiril Alfabesiyle yaziimis duvar yazilan hem de bolgede yer
alan yaplilarin gercekte Cernobil bolgesindeki yapilarla benzerlik gdstermesi bu sdylemi
gUclendirmektedir. Omedin bu haritada yer alan “Sosnovka Military Base” isimli konumun
Cernobil bolgesinden esinlenerek yapildigi séylenebilir. PUBG'nin Sosnovka Military Base

! Battle-Royale oyun t0rGnun temelinin 2000 yilinda yayinlanan Japon yapimi Battle Royale filmine
dayandidi bilinmektedir.
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bolgesinde yer alan buyuk metal iskeleler Cernobil bolgesinde yer alan Rus Agackakani nami
diger DUGA-3'e oldukca benzemektedir. Bahsedilen benzerlige asadidaki gorselde yer
verilmistir.

|36 AT
|

Sekil 3. Erangel Sosnovka Military Bolgesi (sol) ve Cernobil bdlgesi (sag) karsilastirmasi

Oyunda yine Erangel haritasinda yer alan okul bélgesi olarak gecen konum ise gercek
hayatta Cernobil bdlgesinde yer alan Pripyat’'taki terk edilmis yizme havuzundan esinlenerek
sanal ortama aktarnimistir.

Sekil 4. Erangel School Bélgesi (sol) ve Cernobil bdlgesinde yer alan terk edilmis bir havuz (sag)

Sanhok haritasi ise GUneydogu Asya'nin fropik ormanlarindan ve atmosferinden
esinlenerek yaratiimis askeri tatil kampi olan bir ada olarak ifade edilmektedir. Haritada yer alan
Sanhok Paradise Resort isimli askeri bir tatil bdlgesi ile gercek hayatta Tayland'da yer alan Khao
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Sok Paradise Suratthani isimli bdlgelerin benzerligine iliskin gdérontuler asagidaki gorselde yer
almaktadir.

Sekil 5. Sanhok Paradise Resort (sol) ve Khao Sok Paradise Suratthani, Thailand (sag)

Sanhok haritasinda yer alan bir diger bélge olan Ruins’e g&z atilacak olursa bu bdlgenin
gercekte GUneydogu Asya’da Myanmar'da yer alan antik ve oldukga UnlU bir yapi olan
Htukkanthein isimli Budist fapinadinin birebir kopyasi oldugu goérGlimektedir.

Sekil 6. Sanhok Ruins Bolgesi (sol) ve Htukkanthein isimli Budist Tapinadi (sag)

Bir col haritasi olan Miramar’in ise Meksika merkezli olarak tasarlandigr dusGnUlmektedir.
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Sekil 7. Miramar Haciendo Del Patron (sol) ve Stone Mansion, Arizona (sag)

Vikendi, karli, soguk ve izole bir ada olarak tasarlanmistir. Bu haritfadaki en populer olan
yerlerden biri olan Castle, Litvanya'da yer alan Trakai Kalesinin benzeridir ve asagida yer
verilmistir.
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Sekil 8. Vikendi Castle Bdlgesi (sol) ve Litvanya Trakai Kalesi (sag)

Son olarak Karakin haritasi Orta Dogu temal bir ¢col haritasi olan bu sokaklari, mimarisi ve
hatta sahip oldugu bitki 6rtGsU incelendiginde akillara 2003 Irak Savasi’nin konumunu getirdidi
icin buradan esinlenildigi dGsunUlebilir.2

2 Bahsedilen gérUntUlerin tamami icin bkz: https://www.youtube.com/watch2v=94hDH?dF-
mg&feature=youtu.be
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Sekil 9. Karakin Haritasi (sol) ve 2003 Irak Savasi’'ndan bir kesit (sag)

Buraya kadar aciklanan ve haritanin  beliri  bdlgeleriyle gercek lokasyonlarin
karsilastinimasi konusu istisnai bir durum olmamakla birlikte her bdlgenin gercekte yer aldigini
sdylemek mUmkindUr. Ancak bu kadar drnegin ¢calismanin esas konusunu olusturan PUBG
oyununun icerdigi anlatisalligini anlamak ve ¢ézOmlemek icin yeterli oldugu disinUGlmustor.

Bahsedilen bu 5 haritadan birini tercih eden oyuncular 100 kisi ile “esit sartlarda” ve “hiclir
ekipmanlarn olmadan” genis ve acik bir alana birakilir. Oyuncularnn alana inmesinden bir sire
sonra oyun alani algoritma tarafindan belirlenir. Oyuncularnn algoritma tarafindan belirlenen
“guvenli alan” icinde kalmasi gerekmektedir. GUvenli alana giremeyen oyuncularnn “mavi
alan”da kaldiklan her gecen saniyede canlarn azalmaya baslar. Oyundaki bir baska zorlastirnci
etmen “kirmizi alan”dir. “Kirmizi alan™ oyun icerisinde belirli bir zamanda haritadan rastgele
secilen bir alanin bombalanmasi durumudur. Oyuncular bu kirmizi alan icerisinde ise
bombalardan kurtulmak ve hayatta kalabilmek icin en yakinindaki yapilarin icine saklanir veya
kirmizi alan bélgesinden kosarak uzaklasmaya calisir. Herhangi bir hik&ye icermeyen ve her
seferinde kendisini tekrar eden bu oyundaki mac suresi yaklasik 30 dakikadir.
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Sekil 10. PUBG Haritasi Kirmizi Alan, Mavi Alan ve Algoritmaya bagli daralan alan

Haritada secilen konuma inis yapan oyuncu kelimenin tam manasiyla silahsiz ve
savunmasizdir. Oyunda kask, zirh gibi savunma ekipmanlari, silah gibi saldin ekipmani ve
bandaqj, kit gibi tibbi malzeme ekipmanlarn ve ulasim ekipmanlarn yer almaktadir. Oyuncu
haritadaki sectigi konuma iner inmez bu ekipmanlar olabildigince hizli bir sekilde toplamaya
baslamaktadir. Oyunun sonlarina dogru silah, kask, zirh, tibbi malzeme ve hatta arac gibi
ekipmanlan bulmak gittikce zorlasmaktadir. Bu durum ise oyuncular arasi rekabeti giderek
arttirmaktadir. Ozellikle alanin algoritma tarafindan oyuncunun konumundan uzagda verildigi
durumlarda arac¢ gercekten dnem kazanir. Ayrica tUm bu rekabete ek olarak oyunda “drop”
adi verilen ucaktan haritaya atilan sandiklardan yuksek kaliteli savunma ve saldir ekipmanlar
cikmaktadir. Tipki oyun alaninin nereye daralacaginin bilinmemesi gibi, bu sandiklarin da oyun
icerisinde nereye atilacagini da bilinmemektedir. “Drop” sandigina ulasmak kadar sandiktan
sag cikabilmek de dnemlidir. CUnkU rekabetin tavan yaphdi bu oyunda sandik cevresine pusu
kurularak ekipmanlar elde etmek isteyen rakipler yer almaktadir.

Kisacasi oyunda amag hem algoritma tarafindan verilen mavi alanda kalmak hem kirmizi
alandan kapal mekanlardan saklanmak hem de rakipleri 6ldUrerek hayatta kalan son kisi
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olmaktir. Oyunun sonunda ise son rakip &ldurtlduginde ekranda “Hadi yine iyisin corba parasi
cikt™3 yazisi cikar ve oyuncuya iliskin istatistiki veriler yer alir. Herhangi bir kahramanlhga ya da
kutsal bir géreve iliskin anlatiya sahip olmayan oyunda Darwinci bir deyisle “survival of the
fittest” yani en guclU olanin hayatta kalan son kisi olmasina odaklandigr gérGlmusttr. PUBG'nin
aciklamasinda da su yazmaktadir “Bu sadece bir oyun dedil: Hayatta Kalma Savasi”. Ancak
bahsedilen bu hayatta kalma savasinin ne ugruna oldugu mechuldir. Oyuncular hayatta
kaldiklan suUreye, silahlaryla rakiplerine verdikleri hasara ve &ldurdUkleri rakip sayisina goére
oyunda gecerli olan bir para birimiyle 6dullendirilirler. Yani oyun icerisinde kazanilan bu para
son kalan kisiye mahsus degildir. Oyun icinde kazanilan paralar araciigiyla oyuncular Ucretsiz
kasa acabilme hakkina sahip olabilmektedirler. Kasanin kendisi veyahut kasa icerisinden cikan
esyalar Steam’'de yer alan pazarda da satilabilir. Bu kasalarn icerisinden oyunda
kullanilabilecek kiyafet, silah deseni gibi rastgele esyalar cikmaktadir. Ancak bu gibi esyalarn
oyuna artl bir deger getirmedigi bilinmelidir. Yani herhangi bir desen, kiyafet oyundaki herhangi
bir ekipmani digerinden gucli yapmamaktadir sadece oyuncularin gézlerine hitap eden
kisisellestirmeye yaran silah desenleri, oyuncu kiyafetleri gibi ekipmanlar olarak aciklanabilir.
Rekabete dayal bu oyunda tUm oyuncular esit baslamaktadir ve oyunda herkesin “Ucretsiz”
temin eftigi silahlar araciligiyla bir hayatta kalma savasi konu edinilmistir.

3 ing. Winner winner chicken dinner
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WINNER WINNER CHICKEN DINNER!

TEAM RANK #1  KILL 2paes  REWARD @ 390

TEAM RANK POINTS 315
KILL POINTS 30
HIT POINTS 45

Sekil 11. Oyun sonu ekran goérintisu

PUBG Oyununun igerdigi ideoloji Uzerine Elestirel Bir Cézimleme

PUBG oyununun icerdigi ideolojik yaplyl ¢c6zumlemek icin anlati ve etkilesim yapisina
tarihsel, ekonomik, sosyo-kUltUrel baglam icinde bakimasi gereklidir. PUBG'nin Uretici firmasi
GUney Kore Merkezli Krafton'dur.4 GUney Kore'nin 1997 yilindaki ekonomik krizden kurtulmak ve
ekonomisini yeniden duUzenlemek icin neoliberal politikalan etkin bir bicimde kullandidi
bilinmektedir. Bilindigi Uzere 20. yUzyillin son ¢ceyreginde ortaya cikan bireye, topluma ve devlete
yeni yorumlamalar getfiren bir ideoloji olarak dusGnulebilecek “neoliberalizm” yalnizca
ekonomik alanda degil siyasal, sosyal, kUltUrel seklinde saylabilecek hayatin her alaninda
liberallesmeyi beraberinde getirmistir. 1980'li yillanin basindan ifibaren dinyada egemen
ideoloji olan neoliberalizm salt ekonomik dedil, siyasi, toplumsal ve &6znel bir rasyonaliteye
dayanmaktadir. Yani neoliberalizm salt olarak devletleri ve ekonomileri ydnetmenin bir bicimi
olmamakla birlikte “bireyin yonetimesi” ile yakindan iliskilidir. Buna goére neoliberalizm;
kUresellesme ve bireysellesme sureclerini beraberinde getirmektedir. Kiresellesme, serbest

4 Sirket 2007 yiinda Bluehole adiyla kurulmustur, 2018'de ise Krafton Game Union adiyla yeniden
kurulmustur.
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rekabet, bireysellesme ilkeleri cercevesinde insa edilen neoliberalizm Ulkelerin, toplumlarn ve
insanlarin arasindaki sinirlan kaldinrken tOm bunlarn mimkUn kilabilmek icin siyasi, kOltUrel, sosyal,
ekonomik ve &znel bir rasyonalitenin Uretilip yayginlastinimasini savunmaktadir (Read, 2009).
Foucault neoliberalizmi aciklarken liberalizm ile arasindaki ekonomik faaliyetlere odaklanis
farklihlgina deginir. Klasik liberalizm *muUbadeleye, degis-tokus” sistemine odaklanir ve piyasanin
devletten bagmsiz, 6zerk bir alan oldugu gérisG hdkimdir. Neoliberalizm ise ekonomik
faaliyetlerin tanim alanini genisletmekle birlikte merkez noktasina “rekabeti” alir. Neoliberal
sistemde Foucault’cu bir deyisle *homo-economicus” yani kendi cikarlarini dUsUnen, kendisini
ekonomi Uzerinden tanimlayan &zneler Uretiimektedir. “Homo economicus bir tir girisimcidir ve
kendisine yatinm yapar" (Foucault, 2015).

GUnUmUzOn egemen ideolojilerinden biri olan neoliberalizm ile PUBG birlikte
okundugunda ilk olarak ortak noktasi olan “rekabet” gbéze carpmaktadir. En gucli olanin
hayatta kalmasini rasyonellestiren “survival of the fittest” ilkesi, neoliberal rasyonalitenin
rekabetci temelini olusturdugu gibi bu oyunun da odak noktasini olusturmaktadir. 100 kisinin
rotasi belirlenmis bir ucaktan haritada sectikleri konuma atlayarak hizlica ilgili ekipmanlar alarak
oyunun kurallarina uygun bir sekilde ayakta kalan son kisi olmaya calistiklan bu oyunda rekabet
en 6nemli fenomendir.

Ayrica neoliberal ideolojideki bireyin kendi mutlulugu ve kendi eylemlerinden sorumlu
oldugu gérusunU net bir sekilde gérmek mumkUndur. Bireysel basan veya basarisizik tamamen
kisisel performans ile aciklanmaktadir. PUBG'ye bakildiginda eger oyuncu 6ldUyse bu kisinin
kendi basansizigidir. Eger oyuncu sona kalarak birinci olduysa bu yine éznenin kendi basarisina
atfedilir. Dahasi oyuncularn silahsiz olarak ucaktan “esit” bir sekilde haritadaki konuma inis
yapma fikri neoliberal ideolojideki “firsat esitligi” ve “piyasadaki esit rekabet” ilkesiyle
bagdasmaktadir. Oyundaki karakterler insana benzemektedir ancak insani tUm &zelliklerinden
annmis  kisisel cikarlan pesinde kosan ‘“rasyonel insan” olarak tanimlanabilir. Neoliberal
dUzendeki ydnetmeden ydnetirmis gibi géronim bu oyunda da yer almaktadir. Oyunculara
oyunda "“6zgur” olduklan sdylense de aslinda oyunun kurallan icinde kaldigr surece
"6zgUr'durler. Oyunun kurallan bellidir: “Rakipleri 6l1dUr, algoritmanin belirledigi alanda kal, son
kalan ol” seklinde &zetlenebilir. Yani celiskili bir sekilde bu “6zgUrlik yanilsamasi” olarak
nitelendirilebilir. Asinda oyuncular birbirileriyle rekabet eden stratejiler arasindan secim yapma
6zgUrligUune sahiptir. Tipki neoliberal ideolojideki gibi piyasanin  6zglr olma halinin,
yonetimselligin disinda kalan bir 6zgurlUk sekli olmadigi gibi PUBG'de de 6zgUrlUkler aslinda
kazanmak icin uygulanan rekabet stratejisinin bGtUnleyici bir parcasidir.

Ayrica oyuncular hem bireysel oyunlarinda hem de takim halinde oynadiklarn oyunlarda
"en cok rakip dldUren, sandiktaki yuksek kaliteli ekipmana sahip olan ve tabi ki sona kalan en
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gUclU kisi” olmayr arzu ederler. Yani bireysel veya takim fark etmeden kendi ¢cikarini dGstnen
oyuncularn bu davranisini Brown'in ifadesiyle (2005, s. 43) “neoliberal érnek vatandas cesitli
toplumsal, siyasi ve ekonomik secenekler karsisinda kendi yararina strateji olusturan vatandastir”
gorist icinde ele almak mUmkondur. Kolektif ¢dzimler yerine bireyler kendi cikarlarnin
pesinden giden ve rasyonel davranan bireysellikler yer alr. Bu adadan kolektif olarak
orgUtlenmis bir grubun kurtulma fikri bastan reddedilir cinkU oyunun kurallarina gére yalnizca
“en guclU” *en hirsli” ve “en rasyonel” &zne kurtulmaktadir. Ayrica oyunda yardimlasmaya veya
ittifaka yer yoktur bu kural inlali sayiimaktadir. Oyundaki bu géris dogrultusunda Brown'in (2005,
s. 43) “neocliberal &nek vatandas... digerleriyle birlikte bu secenekleri degistime ya da
orgutleme cabasina giren vatandas degil” s6z0 bu calismada incelenen PUBG oyunundaki ve
dolayl yoldan neoliberal ideolojideki &éznelerden istenen davranis en iyi sekilde anlatmaktadir.
Herkesin birbirinin kurdu oldugu ve herkesin hayatta kalmak adina bencil oldugu bu oyunda
“kazanmak icin her yol mUbah™tir. Sonu¢ olarak séylenebilir ki ginUmMUzin egemen ideolojisi
olan neoliberalizmin kUresel pazarda olduk¢ca populer olan bu PUBG oyunu Uzerinden genis
kitlelere ideolojisini yaydigini sdylemek mUmkUndur. Oyuncular bu oyunu oynarken farkinda
olmadan neoliberal duzenin istedigi ézne davranis”larn 6grenerek icsellestirebilmektedir.

Ozetle, calismadan elde edilen bulgulara gére PUBG'nin neoliberal ideolojiyle oldukca
paralel gbéruslere yer verdigi ortaya cikmistir. Dolayisiyla PUBG'deki anlati ile ginimuzun
egemen ideolojisi neoliberalizm arasindaki benzerlikler bu baglamda ele alindiginda sasirtici
olmamaktadir.

Sonug¢

Bu calismada gunUmuzun kiresel pazarinda oldukca bUyUk bir payr olan dijital oyunlar,
ideolojik tfemayullerin tastyicisi olan medya araci olarak konumlandinlarak anlati ve etkilesim
yapisinda gémulU olan ideolojileri ortaya cikarimak amaclanmistir. Calismanin sahip oldugu bu
amac dogrultusunda 2017 yilinda cikan ve 2019 yilinda tUm zamanlarn en ¢cok oynanan
oyunlari listesine giren PUBG 6érnegdi Uzerinden tartisiimistir.

Calsmada o6ncelikle kavramsal cercevenin cizilmesi adina ideoloji ve dijital oyun
kavramlar Uzerine tarihsel bir degerlendirme yapilmistir. Buna gére kavram ilk olarak “fikir bilimi”
anlaminda kullanilirken tarihsel sireg icerisinde kavrama karsi olumsuz tanimlamalar yapilmigtir.
Uzerine ortak bir uzlasi bulunmayan kavram yalin bir deyisle “siyasal, toplumsal bir &greti
olusturan, bir hUkUmetin, siyasi partinin veya toplum icerisinde yer alan bir sinifin digerlerinin
davranislarina yén vermek icin olusturdugu politik, hukuksal, bilimsel, felsefi, dinsel, ahlaki ve
estetik dUsGnceler bUtinU"” olarak tanimlanabilir. Tarihsel perspektifte ele alindiginda Soguk
Savas ile birlikte ortaya cikan dijital oyunlar, 1970'li yillarda endUstriyel bir alana dénusmustor.
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Bu dénemden itibaren kiresel pazardaki payini arttiran dijital oyunlar, pazan elinde bulunduran
oligopol olusturan oyun sirketleri tarafindan hdakim kGItUrin ve egemen ideolojilerin
yayginlastinimasinda kullanilan édnemli bir medya araci haline gelmistir. Bireyler tarafindan
gundelik hayatta bos zamanlarn degerlendirme, eglenme, stres atma gibi akfiviteler icin tercinh
edilen dijital oyunlarnn icerisinde -en dustk seviyede anlatfisaliga sahip bir oyunda dahi- belirli
bir ideolojiye iliskin gorUsler yer almaktadir.

Calismanin esas arastirmasini olusturan ideolojik temaydullerin olusumunda bir medya
araci olarak dijital oyunlar konusu PUBG oyunu Uzerinden sosyo-politik baglam icerisinde yer
alan egemen ideoloji gbz 6nUnde bulundurularak ludo-narratolojik bir yaklasimla elestirel
sdéylem analizi ydntemi uygulanmistir. Bu calismada elestirel sdylemsel c6zimleme ydnteminin
sinirlar yeni medya ortami icin genisletilerek dijital oyunlarnn gdrsel-isitsel anlatisini c6zUmleyen
bir yéntem olarak kullaniimistir. Calismadan elde edilen bulgulara gére PUBG ile neoliberal
ideoloji arasinda oldukca paralellik oldugu tespit edilmistir. Oyunun Crefici firmasi olan
Krafton'un GUney Kore merkezli bir firma oldugu ve Guney Kore'nin ekonomik krizden kurtulmak
icin neoliberal politikalan etkin bir bicimde uyguladigi disunUlUrse elbette ki bu ideolojinin
oyundaki yansimasi sasirfici olmamaktadir. Oyunun amaci 100 kisinin (en fazla 100) bir adaya
dUstGgu, oyuncularin gerekli ekipmanlan olabildigince hizli sekilde alarak rakiplerini dldUrerek
hayatta kalan son kisi olmak olarak &zetlenebilir. BUtUn oyunculara savunmasiz ve techizatsiz
haritaya inisinde aslinda neoliberal ideolojideki gibi bir “firsat esitligi” vurgusu yer alir. Ayni
zamanda oyundaki odak nokta ‘“rekabettir. Bireysel basarn ve kisisel performansia
aclkklaonmaktadir.  Yani oyuncu oyun icerisinde &OlUoyorsa  bu  onun esit  firsatlan
degerlendiremeyisinden dogan kendi basarisizigidir. Dolayisiyla basansizigin bireye atfedildigi
go6rUimektedir. Oyunun kurallan daha dnceden belirlenmigtir: “Rakipleri 6ldUr, algoritmanin
belirledigi alanda kal, son kalan ol” seklinde 06zetlenebilir. Bu kurallar icerisinde kendilerini
“6zgUr” sanan oyuncular hayatta kalma icin kendi c¢ikarlanni hesap etmektedirler, bencil
olmaktadirlar ve kimseye gUvenmemektedirler. Bu adadan kolektif olarak &rgutlenmis bir
grubun kurtulma fikri bastan reddedilir cOnkU oyunun kurallarina gére yalnizca “en guglu” “en
hirsli” ve “en rasyonel” secimlerde bulunabilen ézne kurtulmaktadir.

Sonucg olarak PUBG'nin sahip oldugu ve oyunculara empoze ettigi disinme biciminin
neoliberal ideolojiyle bUyUk oranla benzerlik gosterdigi sdylenebilir. Gelecek calismalarda ise
PUBG oyuncularnnin bu ideolojiyi ne sekilde alimladiklanna iliskin arastirmalar yapilabilir.
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