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OYUN KULTURU VE PROPAGANDA ARACI OLARAK
DIJITAL OYUNLAR

Yusuf Kenan BEZGIN™

Oz

Yeni medya kavrami altinda yer alan gesitli kullanim alanlarinin artisi, dijitallesmenin ivme
kazanmasina neden olmustur. Gelisen teknolojinin etkisiyle iiretilen, paylasilan ve tiiketilen igerikler, genel
olarak dijital medya platformlarinda yogunlasmistir. Boylelikle iletisim, bilgi akis1 ve kiiltiirel etkilesimde
medya, insan hayatinin vazgecilmez bir parcasi olmustur. Bununla beraber son yillarda hizli bir gelisim
gosteren dijital oyunlarda medya kavrami altinda modern diinyanin ilgi géren iletisimini, kiiltiiriinii ve eglence
anlayisin1 aktaran bir ara¢ olmustur. Giiniimiizde dijital oyunlar, sosyal, kiiltiirel, ekonomik ve ideolojik
acilardan oldukga etkili bir gii¢ haline gelmistir. Bu etkinin temelinde, oyunlarin kiiltiirel unsurlar1 ve toplumsal
normlart etkileyebilecekleri, ayn1 zamanda bir platform haline gelerek oyunculara karsilikli bir deneyim ve
etkilesim alani sunabilecekleri gergegi yatmaktadir. Dijital oyunlarin genis erisim kapasitesi, din, dil, irk ve
kiiltiir yoniinden ayni veya farkli noktada bulusan milyonlarca insana ulasabilme ve dijital ortamda bir araya
getirme imkani sunar. Bu deneyim ve etkilesim alani iginde ise oyuncular, farkli kiiltiirleri tanima ve tarihi
hadiseleri kesfetme sansi bulmaktadirlar. Bu nedenle dijital oyunlar, kiiltiirel etkilesimi saglayan bir 6grenme
araci olarak da islev goriirler. Ancak dijital oyunlar sadece kiiltiirel etkilesimi saglamakla kalmaz, oyuncularint
farkli diisiince tarzlarina maruz birakarak eglence yoluyla (oyun i¢i hikayelerle, karakterle, ¢esitli sylem ve
sembollerle) ideolojik mesajlar1 iletmek veya belirli bir diinya goriisiinii desteklemek amaciyla da
kullanilabilirler. Dijital oyunlarin propaganda aracit olarak kullanilma potansiyelleri yiiksektir. Propaganda
herhangi bir ideolojiyi, politik goriisii ya da kiiltiirel mesaj1 yayma amact giider ve dijital oyunlarin etkilesimli,
hareketli ve siiriikleyici dogas1, bu mesajlarin her yastan insana iletilmesini kolaylastirmaktadir. Ozellikle
dijital oyunlarin anlat1 yapilari, anlatiya bagl olarak oyuncuyu hikayeye dahil etmeleri, 6diil veya ceza yoluyla
istenilenin yapilmasi, karakter gelisimleri ve gorsel-isitsel 6geleri, oyunculari duygusal ve zihinsel yonden
etkileyebilmektedir. Makalede, oyun kiiltiirii ve propagandanin dijital oyunlara nasil aktarildigi ve bu iki
unsurun birbirini nasil etkiledigi cesitli dijital oyunlar iizerinden ele alinmis, dijital oyunlarin bos zamani
degerlendirmenin veya bir eglence unsuru olmanin tesine gegerek hem Kkiiltiirel hem de siyasal bir etkilesim
araci olarak islev gordiigii sonucuna ulasilmisgtir.

Anahtar Kelimeler: Oyun Kiiltiirii, Dijital Oyunlar, Propaganda, ideoloji, Geleneksel Olan1 Koruma.
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DIGITAL GAMES AS TOOLS FOR GAME CULTURE AND PROPAGANDA

Abstract

The increase in various usage areas under the concept of new media has accelerated digitalization.
Contents produced, shared, and consumed with the influence of advancing technology have generally
concentrated on digital media platforms. Thus, media has become an indispensable part of human life in terms
of communication, information flow, and cultural interaction. In recent years, rapidly developing digital games
have become a tool that conveys the communication, culture, and entertainment of the modern world under the
umbrella of media. Today, digital games have become a highly influential force in social, cultural, economic,
and ideological aspects. At the core of this effect lies the fact that games can influence cultural elements and
societal norms, while also becoming a platform that offers players a mutual experience and interaction space.
The broad accessibility of digital games enables them to reach millions of people who may share common or
diverse points in terms of religion, language, race, and culture, bringing them together in the digital realm.
Within this experience and interaction space, players have the opportunity to explore different cultures and
historical events. Therefore, digital games also serve as a learning tool that facilitates cultural interaction.
However, digital games not only facilitate cultural interaction but also expose players to different ways of
thinking by conveying ideological messages or supporting specific worldviews through entertainment (such as
in-game stories, characters, various discourses, and symbols). The potential for digital games to be used as a
propaganda tool is high. Propaganda aims to disseminate any ideology, political view, or cultural message, and
the interactive, dynamic, and immersive nature of digital games makes it easier to convey these messages to
people of all ages. Especially, the narrative structures of digital games, their ability to involve players in the
story, the reinforcement of desired behaviors through rewards or punishments, character developments, and
audio-visual elements can influence players emotionally and intellectually. The article discusses how gaming
culture and propaganda are transferred to digital games and how these two elements influence each other
through various digital games, concluding that digital games serve as more than just leisure or time-pass
activities but also as a cultural and political interaction tool.

Keywords: Game Culture, Digital Games, Propaganda, Ideology, Preservation of Tradition.
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Giris

Genellikle ¢ocuklari eglendirmek amaciyla kullanilan oyun, insanlik tarihi kadar kokli bir
gecmise sahiptir. Gegmiste yalin bir anlam tasiyan, belirli kurallar1 olan ve birtakim kiiltiirel islevlere
hizmet etmis olan oyunlar, gliniimiizde daha fazla islev kazanarak kiiltiirel, sosyal ve ekonomik bir
endiistri haline doniismiistiir. XX. XXI. yiizy1l araligindaki kiiresel rekabetin etkisiyle teknolojik
gelismeler ve iletisim olanaklarinin genislemesi, oyunlarin déniisiim siirecini hizlandirmistir. Bu
durum ise geleneksel oyunlarin dijital ortama aktarilmasina ve yeni dijital igerikli oyunlarin
olusturularak ¢ok daha genis bir kitleye ulasmasina olanak saglamis ve oyunlarin erisebilirligini
arttirmigtir.

Geleneksel oyunlar, bireyler arasinda iletisimi giiglendiren, fiziksel etkilesimi ve yaraticiligi
on plana ¢ikaran oyunlardir. Neil Postman (1995: 12)’a gére oyun oynayan g¢ocuklar, mevcut
ortamdaki nesneleri ve imkanlar1 kullanarak eglenceli ve 6gretici oyunlar olustururlar. Ne var ki
giliniimiiz ylizyilinda ¢ocuk oyunlar1 kavrami giderek zayiflamakta, unutulmaya yiiz tutmaktadir.
Teknolojik gelismelerin ve dijital oyunlarin yiikselisi, ¢ocuklarin oyun repertuarindan bazi
geleneklesmis oyunlarin (saklambag vb.) kaybolmasina neden olmaktadir.

Glinlimiizde bir eglence araci olmanin 6tesinde giiglii bir medya tiirii veya araci olan dijital
oyunlar, gerek oyun i¢i hikayeler ve karakterler gerekse de etkileyici gorsel tasarimlar araciligiyla
oyunculara birtakim mesajlar ile deneyimler sunarlar. Buna bagli olarak oyun endiistrisinin
cesitlenmesi dijital oyunlarin sadece oynayanlar1 degil ayn1 zamanda kiiltiirii, toplumsal degerleri
hatta siyasi diisiinceleri etkileyen bir arag olarak 6ne ¢iktigimi gosterir. Diger yandan bilisim
teknolojilerindeki hizli ilerleme, Marshall Mcluhan (2001)’nin 6ne siirdiigii “Kiiresel Kdy” kavramin
gerceklestigi anlamina gelmektedir. Zira dijitallesmeyle birlikte gelisen iletisim agi toplumlar
arasindaki sinirlar ortadan kaldirarak insanlart kiiresel bir toplulugun parcasi haline getirmektedir.
Bu noktada dijital oyunlar iizerinden sorulmasi gereken, oyunlarin geleneksel olani koruyup
koruyamayacagidir. Genellikle bireyler arasi etkilesimi, fiziksel aktiviteyi ve kiiltiirel degerleri
yineleyen geleneksel oyunlar, yerel niteliklere sahiptir. Ancak internetin yayginlagmasiyla gesitlenen
dijital igerikli oyunlar, kimi zaman yerel olandan (sozlii kiiltlir ortamindan) faydalanmakta, kimi
zaman da igerigini degistirerek doniistiirebilmekte hatta kiiresele mal edebilmektedir. Dolayisiyla
geleneksel olan1 korumak adina dijital ortamlardaki kiiltiirel unsurlarin hangileri oldugunu
belirmede, bu icerikleri ¢oziimleyerek topluma etkilerini anlamada, koruma ve gelistirmede 6zellikle
bilisim basta olmak iizere ¢esitli alanlarda yetkinlesen gelenegin sahiplerine ve halkbilimine biiyiik
gorevler diismektedir (Ozdemir, 2006: 36).

Bu ¢aligmanin amaci, dijital oyunlarin kiiltiirel, sosyal ve ideolojik etkilerini, bir medya tiirii
olarak toplumsal degerleri ve kiiltiirel etkilesimi nasil sekillendirdigi ve propaganda araci olarak nasil
kullanildigimi incelemektir. Ayrica ¢alismada, dijital oyunlarin genis erisim kapasitesi ile farkli
kiiltiirleri tanima, tarihi hadiseleri kesfetme ve ideolojik mesajlar1 iletme potansiyeli de
degerlendirilecektir.

Calisma kapsaminda, dijital oyunlarin modern diinyanin iletisim, kiiltiir ve eglence anlayisini
nasil aktardigi; oyun ici hikayeler, karakterler ve gorsel tasarimlar araciligiyla oyunculara sundugu
deneyim ve mesajlar, (¢alismanin makale formatinda olmasindan dolayi) 14 oyun flizerinden
verilmistir. Bununla birlikte dijital oyunlarin, bireyler arasindaki etkilesimi ve kiiltiirel baglar nasil
giiclendirdigi ve bu siirecte kimlik olusumunu nasil etkiledigi de ¢aligmanin kapsami dahilindedir.

Toplumsal Degerlerin Dijital Oyunlara Yansimasi ve Sekillenmesi: Geleneksel Olam
Koruma

Oyun kiiltiirden daha eskidir diyen Johan Huizinga (2006: 16) oyunu, “6zgiirce razi olunan
ama tamamen emredici kurallara uygun olarak belirli zaman ve mekan sinirlart iginde
gerceklestirilen, bizatihi bir amaca sahip olan, bir gerilim ve seving duygusu ile aligilmis hayattan
‘baska tiirlii olmak’ bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem veya faaliyet” olarak tanimlar. (2006: 50).
Huizinga’nin tanimi, oyunlarin baz1 temel 6zelliklerini vurgulamaktadir. Oyun 6zgiirce kabul edilen
bir faaliyettir; zorlama veya baski altinda gerceklestirilen herhangi bir etkinlik, oyun olarak
adlandirilamaz. Huizinga’nin “alisilmis hayattan bagka tiirlii olmak™ ifadesinden de oyunun bireyi
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giinliik rutinlerin 6tesiye tagiyan bir eylem oldugunu anlayabiliriz. Bu sekilde oyun, kisiye eglenme
ve rahatlama firsati sunmaktadir. Ancak oyunun kisiye eglenme ve rahatlama imkan1 saglamasi onun
ciddiyetsiz bir etkinlik oldugu anlamina gelmez. Birgok insan i¢in bos vakti degerlendirmek olarak
diisiiniilen oyun, Huizinga’ya gore ciddi bir faaliyettir (Donmez, 2012: 44). Keza her oyunun
kurallar1 vardir ve bu kurallar baglayici olmakla birlikte kuskuya yer birakmazlar. Bu nedenle
kurallar bozulunca oyun ya sona erer ya da yeni bastan baglatilir (And, 2003: 29).

Gelenegin yapisindaki ayirt edici kaliplar, kiiltiiriin nesiller boyunca devamliligini, insanlarin
taninabilirligini veya uyumlu bir grubun (toplumun) temsilini tanimlayan yasam bigimleri olarak
aktarilmasini saglamaktadir. Neticede kiiltiir ve toplum, birbirini tamamlayan kavramlardir (Chaney,
2018: 128). Bu anlamda kiiltiir diistincesi, gelenek diisiincesini bir kusaktan sonrakine aktaran
birtakim bilgi ve beceriler fikrini igerir. Peter Burke (2021: 39, 41) yeni bir kusaga aktarim sirasinda
iletilen seylerin degisebilecegine hatta degismek zorunda olacagina dikkat ¢ceker. Bu degisimin dijital
ortamda iiretilen icerikler i¢in de gecerli oldugunu diisiinmekteyiz. Dijital ortamda iiretilen oyunlar
(hemen hepsi) bir eglence araci olmanin Gtesine gecerek toplumun kiiltiirel bellegini sekillendiren
sozIii kiiltiir unsurlarini, yeniden uyarlamada oldukga etkilidir. Bu yoniiyle toplumsal kimligin
korunmasina da katki saglarlar:

Metin, bitmis sona erdirilmis bir iiriin olarak degil de olusum hélinde bulunan, baska mecralarda
bagka kodlarla baglantida olan, boylelikle de topluma, tarihe gerekirci yollarla degil de alintilama
(adm1 anma, belirtme, zikretme, aktarma) yollartyla baglanan bir iiretim olarak gdzlemlenir
(Barthes, 2023: 170).

Ayni siireg bireyler i¢in de dogru kalmaktadir. Kiiltiir, bireylerin edindigi bilgiler ve sembolik
etkilesimlerin bir bilesimi olarak ele alindiginda, kiiltiir ile dijital oyuncularin davraniglar1 arasinda
onemli baglantilar bulunabilmektedir. Sembolik etkilesim, bireyin kendi benligi ve kiiltiiriin
sembolleri (dil, din, norm vb.) araciligiyla gerceklesen sosyal etkilesimin iiriinleri oldugunu
varsaymaktadir. Bireyler, kendi kimliklerini siirekli olarak belli bir kiiltiir baglaminda tartistiklarinda
kiiltiir de bireylerin etkilesimleriyle tartisilmaktadir. Kiiltiir bireyin kimligini sekillendirirken,
bireyler ve onlarin etkilesimleri de kiiltiirii ve kiltiirel gruplar1 sekillendirir. Benzer sekilde bir
oyuncu oyuna katildiginda bilgi edinir, oyun arkadaslarina cesitli araglar ve davraniglar sunar,
etkilesime girer ve oyun grubunun kiiltiiriiniin olusumuna katkida bulunur (Hemminger, 2009 Akt.
Sepetcioplu, 2017: 83). Boylelikle kiiltiirel sembollerin ve normlarin oyun diinyasinda yeniden
iiretildigi ve oyuncular tarafindan benimsendigi bir dongii ortaya ¢ikmis olur.

Tipkr geleneksel oyunlarda oldugu gibi (And, 2003: 29) c¢evrimigci (online) oyunlar da
oyuncular1 bu siirecte birbirine yaklastirmaktadir. Bu durumda sosyal gruplar ve bireyler, oyundaki
kiiltiirel semboller araciligryla ifade edilen ¢agrisim (hatirlatma) ve anlam yoluyla yeni sosyal yapilar
olusturur. Ancak bu yeni yapilar, gelenegin uyumlu biitiinliigiinii kaybetmesine ve daha geleneksel
sosyal yapilarin sagladigi istikrarin degismesine neden olmaktadir. Bu ise sembollerin ve
etkilesimlerin, oyuncular arasinda yeni baglantilar kurarak geleneksel sosyal yapilar
zayiflatabilecegi ve yeni dinamiklerin ortaya ¢ikabilecegi anlamina gelebilir (Chaney, 2018: 37).
Neticede dijital oyunlarin kiiresel dogasi, yerel kimliklerin zayiflamasina yol acarak evrensel bir
kiiltiiriin benimsenmesine neden olabilmektedir.

Gergeklik ve hayal, medya araciligiyla ve medya ortaminda kurgulanmakta ve
paylasilmaktadir. Gliniimiizde her tiirlii kiiltiir teorisi ve yaklasimi, medya teorilerinden beslenmek
zorundadir (Ozdemir, 2015: 285). Ciinkii teknolojik gelismeler bir ugtan bir uca birimsel biitiinlesme,
etkilesim, tasinabilirlik, yararlilik, ¢cok amacglilik, ticarilesme ve goreceli satin almabilirlikle
karakterize edilmektedir. Teknolojik gelismelerin cazip olusu, bol ve ¢esitli sembolik icerigi ve
kullanim kolaylig1 nedeniyle bilginin ve eglencenin kurumsal kaynaklarindan bireysel kisilere,
kiiciik gruplara ve sanal kiiltiirlerin artan sayisina kadar kiiltiirel programlamanin odagini
degistirmeye yardim etmektedir (Lull, 2018: 229). Sanal kiiltiirlerin artan sayisi, insanlarin ortak ilgi
alanlarina dayal1 yeni topluluklar olusturmasina ve topluluk icinde bireyin olumlu veya olumsuz
yonde etkilesimde bulunmasina olanak tanimaktadir.

XXI. yiizyilda edebiyat sanatinin yaraticilari, coklu medya sayesinde higbir donemde olmadigi
kadar imge, hayal ve kurgu diinyalarimi gelistirme olanagina ve imkanina sahiptir. Bu bir taraftan
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ulusal edebi geleneklerin kiiresellesmesine neden olurken diger taraftan da hizla dolagima giren ve
paylasilan ortak unsurlarin (imge, tema, vaka vb.) ulusal ve yoresel 6zgiinliiklerini tehdit etmektedir
(Ozdemir, 2015: 399). Her tiirlii dijital icerik yapis1 itibariyla resim, miizik, sinema ve edebiyat gibi
birgok sanat dalindan faydalanmaktadir. Bu nedenle nesilden nesile kiiltiir aktarimi sirasinda
birtakim kiiltiirel degisikliklerin olmas1 kaginilmazdir. Zira teknoloji, kendisi disinda baska higbir
seye benzemez. Dokundugu her seyi degistirir ama kendisi dokunulmazdir. Higbir seye saygi
duymaz. Asiriya kaginildiginda bireyi deger yargilarindan ve ait oldugu toplumdan uzaklastirir
(Yengin ve Bayindir, 2019: 87). Geleneksel olan1 korumak adina yapilmasi gereken ise gelenegi
referans alarak her bakimdan dijital ortama icerik saglamaktir. Ancak bu sayede kiiltiirel belleginin
canlandirilmasi ve giiclendirilmesi miimkiin olacaktir.

Bu hususta Balikesir Bandirma Ilge Milli Egitim Miidiirliigii tarafindan bir proje kapsaminda
gelistirilen “Dedem Korkut’la Geziyorum/Degerlerimle Kesfediyorum Tiirkiye Materyali/Dijital
Oyunu”, kiiltiirel mirasin dijital ortama aktarilmasi ve geng nesillere ulastirilmas: adina 6nemli bir
adimdir. Oyun, Tirk kiiltiirlinde énemli bir yere sahip olan Dede Korkut’un bilgelik ve rehberlik
yoniinii dijital ortama aktarmaktadir. Oyunda Dede Korkut, oyunculara birtakim sorular sorarak
onlarin bilgi diizeyini test etmekte ve gelen cevaplara gore geri bildirimler vermektedir. Oyunun
acilist: “Dede Korkut 'un senin i¢in hazirladigi imtihandan gegebilecek misin?” sorusuyla yapilir ve
ardindan “Tiirkiye 'mizi Gezelim” ve “Tarihe yolculuk yapalim” bagliklar1 altinda cesitli sorular
sorulur.

Tiirkiye’nin ilk VR (Sanal Gergeklik) aksiyon macera oyunu olan “Dede Korkut Chronicles”
ise 2017 yilinin kasim ayinda “Bond Game Studio” ekibi tarafindan gelenegi referans alarak
gelistirilmistir. Dede Korkut hikayeleri arasindan Basat’in Tepegoz ile olan destansi miicadelesini
sekiz farkli dilde konu edinen oyun, oyuncularina anlati 6gesi veya nesnel bir unsur olarak sundugu
gorseller araciligiyla bir kiiltiir etkilesimi olusturmaktadir.

Armagan Yavuz’un yapimecisi oldugu dijital Tiirk oyunu “Mount and Blade” adli oyun da yine
icerisinde Tiirk kiiltlirline ait unsurlar bulundurmaktadir. Orta Cag’da gecen oyunun Ozellikle
Osmanli modu, oyuncusuna Osmanli Imparatorlugu’nun tarihi ve kiiltiirel unsurlarin1 kesfetme
firsat1 sunmaktadir. Oyunda 6zellikle Tiirk’e has olan at binme teknikleri, demirin icadi ile ok, yay,
karg: gibi aletlerin kullanilmasi ve yer adlarina yer verilmesi oyuncuyu Tiirk kiiltliri ve tarihine
yakinlagtirmaktadir (Balct, 2019: 278).

Mad Byte Games tarafindan gelistirilen ve MMOFPS (birinci sahis nisanci) tiiriinde bir dijital
oyun olan “Zula” Tiirk yapimi ilk MMOFPS oyunudur. Diinya genelinde yirmi bir milyondan fazla
oyuncu tarafindan on bir farkli dilde oynanabilen bu oyun, Tiirkiye’deki uluslararasi oyun
sirketlerinin agirligina ragmen %10’luk bir pazar payina sahiptir. Bu bir yandan Tirkiye’deki
oyuncularin Zula gibi yerli yapim oyunlara olan ilgisini gosterirken; diger yandan da Tiirkiye’deki
oyun endiistrisinin gelisiminin ciddi oranlarda arttigin1 gostermektedir. Oyunun Tiirkiye nin farklh
bolgelerini ve kiiltiirel 8ge igeren haritalara (Uskiidar, Trabzon, Uzungél, Canakkale vb.) yer vermesi
ise oyuncularin bu yerlerle duygusal bag kurmalarina imkan saglamaktadir (Muradoglu, 2020).

22 Subat 2015 tarihinde oyun piyasasina ¢ikan “Zula” Tiirk oyuncular arasinda oldukga
popiilerdir ve siirekli giincellemelerle oyun deneyimini gelistirmeye devam etmektedir. Ornegin 1
Nisan 2019 tarihinde 30 giin devam eden “Zula Osmanli Sezonu” nda, Osmanli tarihine, kiiltiiriine
ve sanatina uygun Ozellestirme kartlart yer almigtir. Bunlar arasinda oyunculara ekstra gii¢ tirtinii
olarak Osmanli yeme-igme kiiltiiriiniin Orneklerinden olan “serbet” ve “mesir macunu”
bulunmaktadir. Ayrica Osmanli déoneminde kullanilan “tugra spreyi”, “destur spreyi”, “stingi” vb.
ekipmanlar ile meshur “Osmanli tokadina”, “Mehter Mars1” ve “Ceddin Deden” gibi besteler de
oyuncularin karsisina ¢ikmaktadir (Yeni Safak 2019). Bu tiir 6zellestirme kartlar1 ve ekipmanlar
aracilifiyla Zula hem yerli oyuncularn kiiltiirel baglarini gii¢lendirmekte hem de uluslararasi

oyunculara Tiirk kiiltiiriinii tanitmaktadir.

Insan tiiriiniin binyillar siiren dini tecriibeleri, gelenekleri ve deneyimleri modern ¢agin kuram
ve kavramlar arasinda yasamaya devam ederek tarih Oncesi veya mitik dedigimiz birtakim
yadigarlar1 glinlimiize kadar tagimistir (Hallag ve Yildirim, 2024: 69) Bu nedenle uluslar, 6zgiir
birimler olarak yasamak ve insanliga katkida bulunabilmek adma 6z kiltiirlerini gelistirmeli,
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gecmisin deneyimlerinden siiziillip gelen kendi ortak kiiltlir degerlerine bagh kalmalidir (Cobanoglu,
2015: 114). Bu hususta Tiirk kiiltiirii olduk¢a zengindir. Orf ve adetleri, ahlak telakkileri, musiki,
mimari, geleneksel oyunlar1 ve halk tiirkiilerinden tarih icinde milletge olusturduklari halk
anlatilarina kadar genis bir kiiltiirel mirasa sahiptir. Dolayisiyla Tiirk kiiltiirinii yansitan pek ¢ok
icerigin doniistiiriilerek islenmesi de miimkiindiir.?

Dijital Oyunlarda Propaganda ve Ideoloji

Dijital oyunlar, kitle iletisim araglar1 igcinde dnemli bir yere ve sermaye sahiptir. Diger medya
(televizyon, sinema vb.) gibi kiiltlirel, dini, tarihi ve sosyal degerlerin iletilmesinde etkili bir rol
oynarlar. Ancak bazi oyunlarin belirli bir ideoloji veya kiiltiirii yansitarak oyuncularin deger
yargilarini ya da gerceklik algilarin1 degistirme potansiyeli vardir ki bu oyunlarin bir eglence araci
olmaktan cikip bir propaganda araci olarak kullanilabilecegini gostermektedir.

Bir oyunun anlatisi, metinlerarasi, sdylemlerarasi ve baglamlararas: bir yap1 kurar (Arslan,
2023: 195) ¢iinkii ¢cok sayida baglilagim tiirii oldugundan ¢ok sayida da islev tiirii vardir. Soylemin
diizeninde belirtilmis olan her sey tanimi geregi belirtilebilecek bir seydir (Barthes, 2023: 109).
Oyunun igerisinde kurulan bu yapilar, oyunun igerdigi arka plan hikayeleri, olaylarin gelisimi, yazili,
gorsel ve isitsel unsurlarin bir araya gelmesiyle bir iligki ag1 olusturur. Bu sayede metne gémiilii olan
kod ya da gostergeler, anlamin edebiyatta dahil olmak iizere toplumun biitiin yiizlerinde olusmasina
olanak taniyan daha genis bir sistemin pargasi (Bressler, 2017 Akt. Emre, 2023: 155) haline gelir.
Oyunun igerdigi sosyal, kiiltiirel ve tarihsel referanslar, birtakim gondermeler ve simgeler genellikle
olusturulan bu yapidan etkilenmektedir. Oyuncunun gercek diinya ile sanal diinya arasindaki farki
kaybederek verilen ideolojiyi daha ¢abuk kavramasina ve kabullenmesine neden olabilmektedir:

20 yasindaki Julien Barreaux isimli geng, Counter- Strike isimli bilgisayar oyunundaki
rakibini buldu ve gogsiinden bicakladi. Kuzey Fransa’da goriilen durusmada oyun
bagimlisi geng, rakibini yedi ay boyunca nasil izledigini ve yerini buldugunu anlatt.
Mikhael isimli rakibinin evini bulduktan sonra kapisini ¢alan 20 yasindaki geng, hemen
gbgstine bicak sapladi. Barreaux, polis sorusturmasinda “oyundaki adamimi 6ldiirdii;
bu yiizden onu cezalandirmak istedim.” seklinde konustu (Sabah, 2010).

Call of Duty’de yenilen oyuncu rakibinden intikamini evine S.W.A.T. birimlerini
gondererek aldi. Olay ABD’de multiplayer olarak Call of Duty oynayan bir gencin
rakibine agir bir sekilde maglup olmasiyla basladi. Bu yenilgiyi kaldiramayan oyuncu
rakibinden intikam almak i¢in gencin evine polis memuru ve SW.A.T. ekibi
yonlendirdi (Cumbhuriyet, 2014).

Kiiltiirel sahalar, ideolojik olmayan uzmanlarin -aileler, halk, avam- herhangi bir sdylemsel
iiretimi okuduklari, yorumladiklar onunla etkilesim kurup onu tartistiklari sosyal aglar ile giindelik
hayatin sdylemsel kosullar1 melezlenmektedir (Gonzalez, 2018: 190). Dilin yazili, s6zlii ve gorsel
medya araglarindaki kullanilis bicimleri genel olarak ele alindiginda goriiliir ki medya dilindeki
sorunlar, Tiirk¢enin bugiin kars1 karsiya kaldigi sorunlardan farkli degildir. Bu sorunlarin baslica
nedenleri arasinda, hizli toplumsal ve teknolojik degisimler, anadil sevgisi ve bilincinin yetersizligi,
dilbilgisi ve yazimla ilgili genel kabullerin tam anlamiyla yerlesmemis olmasi, yabanci dil 6zentiligi
gibi konular sayilabilir. Tiirk¢enin i¢inde bulundugu bu bozulma siirecine kaynaklik eden degisik
etkenler de vardir (Sis, 2015: 280-281). Dijital oyunlarda kullanilan dil, bunlardan biridir. Oyunun
dili sadece bir yerellestirme araci olarak degil ¢ogu zaman bir ¢eviri bigimidir. Oyun metinlerinin
cogu alt yazilar ve araylizlerle desteklense de oyunun sesleri, miizikleri, konugmalari ve
seslendirmeleri ait olduklari toplumun veya evrensel kiiltiirin hakim unsurlarini tasir. Ceviri
boyutuyla oyun, bir anlatiya doniisiir ve imgeler 6ne ¢ikar (Arslan, 2023: 165). Bu durum
oyuncularin gerek dil bakimindan oyun igerisinde bir oyun dili olusturarak giinliik hayatta
kullanmasina gerekse de oyuncunun NPC (oyuncu tarafindan kontrol edilemeyen karakterler)
araciligiyla birtakim séylemlere maruz kalmasina neden olmaktadir. “Afk kalmak”, “noob”, “kill
almak”, “lag”, “ping” vb. oyun igerisinde olusturulan oyun terimlerine, NPC’lere ise tiim “Call of
Duty” oyunlari 6rnek olarak gosterilebilir.

Tirtne ve hikdyesine bagl olarak dijital oyunlar, oyuncularina farkli karakterlerin kontroliini
verebilir. Oyuncular, bu karakterin belirli rollerini benimseyerek manipiile edilebilir. Ozellikle oyun
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tasarimcilart veya kurucular dini, ticari ve kiiltiirel yapilar1 kullanarak oyuncunun bilingaltina
birtakim subliminal mesajlar iletebilir (Kisa, 2020: 28). “League of Legends” adli oyunu bu agidan
inceleyen Sefer Darici (2015), oyunun sadece Tiirkiye sunucusuna o6zel iki karakterin (Fatih
Tryndemere ve Barbaros Gangplank) ¢izimlerinden (biyik, yiiz hatlari, yenigeri kiyafeti) Osmanliy1
yansittigini ve metnin igerigindeki unsurlardan hareketle de bu iki karakterin tamamen siddet, kan
dokme, 6liim ve barbarlik iizerine kurulu oldugunu ifade etmektedir.

Arthur Asa Berger (2022: 77-78), buna ¢agirma siireci adini verir. Ona gore “Cagirma” siireci,
bir kiiltiirde bulunan temsillerin (6rnegin televizyon, film, dergi gibi medya araglar1 ve ilan, reklam
gibi sanat formlarinda) bireylerin bu temsil bigimleri tarafindan tasinan ideolojileri kabul etmeye
zorlandig1 bir mekanizmadir. Bu siirecte, insanlara seslenmekle benzer olan “cagirma”, ideolojik
inang sistemlerinin bir toplumda bulunan temsil sistemlerine egemen olmasini saglar veya insanlari
dogrudan kendi saflarina ¢gekmek icin kullanilir. Bu sekilde, insanlar ¢agrilarak belirli bir temsil ve
ideolojiyle tanimlanmay1 6grenirler.

Son dénemlerde medyanin temsil stratejilerinde yagsanan karmasik, pasivize edilmis veya asiri
cinselligi yansitan kadin karakterler, irk¢ilik ve cinsiyet temsilleri gibi tartismali imgeler, dijital
oyunlarda da kendini gostermektedir. Bu sekli ile oyun, oyun olmaktan ¢ikip toplumsal normlarin,
ahlaki degerlerin ve gatismalarin birer yansimasi haline gelmektedir. 2017 yilinda oyun piyasasina
giren “PUBG” mobile oyunundaki karakterlerin oyunun arayiiziinde ve oyun igerisindeki giyim
tarzlarindan kullanict etkilenebilir, kendisini oyun avatariyla 6zdeslestirebilir. Sanal ortamda
olmasina ragmen oyuncunun karakterle kurdugu bu bag, oyuncunun karakterlere karst sorumluluk
duymasina hatta dig diinyada oyun avatarina/karakterine benzer bir giyim tarzi benimsemesine neden
olabilmektedir.

Kimi dijital oyunlar, escinselligi dogrudan oyunun igerisine yerlestirmek yerine ya ima yoluyla
ya da karakteri oynayan oyuncunun belirli eylemlerine bagli olarak yansitma egilimdedir. Amerikan
yapimi bir internet dizisi olan ve Andrej Sapkowski’nin kitabina dayanan “The Witcher” adl1 dizide
ve diziden esinlenilerek gelistirilen “The Witcher 3: Wild Hunt” adli oyunda da ayni prensip
gecerlidir. Buna gore dizide ve oyunda, kadin erkek fark etmeksizin oyuncu esit bir diizleme
cekilmeye calisilir. Ornegin Ciri karakteri, hikdyesi boyunca kimi zaman kadinlarla kimi zamanda
erkeklerle flort ederek biseksiielligini agik bir sekilde oyuncuya gostermektedir. Oyunda oyuncunun,
kontrol ettigi karakterin escinsel oldugunu anlamasini saglayacak bir de gérev bulunmaktadir.

Dijital oyunlarda, ¢esitli kiiltiirel unsurlarin, inang sistemlerin, ritiiellerin, mitlerin ve diger
yapilarin gosterimi, oyun igerisinde kullanilan gorseller yoluyla oyuncuya iletilebilmektedir.
“Assassin’s Creed Odyssey” (2018) oyununda “Kozmos Kiilti” adinda gizemli bir tarikat
bulunmaktadir. Tarikat {iyelerinin giyim, davranis ve tutumlar1 gerek oyun iginde gerekse de kiiltiir
kapsaminda kiiltiirel bir gegislilik barindirir. Dolayisiyla dijital igerikli oyunlar bir yaniyla kendi
etnografik unsurlarim kurgulayarak gorsellestirebilirler (Arslan, 2023: 242-243). Ote yandan dijital
igerikli oyunlar, iiretmis olduklari anlatiyi/senaryoyu oyuncularina gesitli gorevler adi altinda
zorunlu bir tercih olarak sunarak onlardan bu gorevleri yerine getirmelerini bekleyebilir. Boylelikle
oyuncu iletilmek istenen ideolojinin bir parcasi haline getirilmektedir.

Oyuncuyu tatmin etmek 6nemli oldugundan ¢ogu zaman dijital igerikli oyunlar, ideolojilerini
oyuncuya tiirlii 6diiller (silah, can, yelek vb.) vererek yansitmaktadir. “PUBG” mobile adli dijital
oyunda da boyle bir durum s6z konusudur. Oyun haritasinin i¢erisinde bulunan farkli bolgelere icerik
iireticileri tarafindan yerlestirilen putlara oyuncu, tapinma ritiielini ger¢eklestirdiginde oyun ekranina
“tapiliyor” ifadesi ¢ikmaktadir. Ritiiel tamamlandiktan sonra da oyuncuya g¢esitli silah, zir veya
saglik malzemesi verilir. Oyunda ciddi bir avantaj saglayan bu malzemelere ulagmak, oyunu
kazanmak isteyen her oyuncu i¢in énemlidir. Oyundaki bu gosterge (tapinma eylemi) araciligiyla
oyunculara sunulan avantajlar, dini pratiklerin degersizlestirilmesine ve bu pratiklerin yalnizca
maddi kazang saglamak igin yapilabilecek eylemler olarak algilanmasina neden olabilecegi gibi
oyuncularin dini ve kiiltiirel degerlere karsi olumsuz bir tavir/tutum gelistirmelerine de yol agabilir.
Netice itibariyla oyunun ilgili bolimlerinin bu sekilde kurgulanmasi, toplumsal degerler ve dini
inanglar iizerinde olumsuz etkiler birakma potansiyeline sahip oldugunu ve “PUBG” mobile adli oyun
tizerinden dijital oyunlarm ideolojik bir propaganda araci olarak kullanilabilecegini gostermektedir.
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Arthur Asa Berger (2022: 78), ideolojiyi toplumsal ve siyasal yasami agiklayan fikirler biitiinii
olarak tanimlar. Berger’e gore ideolojinin en 6nemli 6zelliklerinden biri, ona inananlar tarafindan
genellikle anlasilmamalari ya da tam olarak bilinmemeleri ve imalarin fark edilmemesidir. Bu sekli
ile ideolojinin bir de islevsel bir yan1 vardir: Hakim kiiltlirin ¢ikarlarina hizmet eder ve toplumu
duraganlastirir. Onlarda kendi durumlarini, olanaklarini ve gercek ¢ikarlarini yonettikleri
yanilsamasi olusturur (Berger, 2022: 79). Dijital oyunlarin sahip olduklar etkilesimli yapiya bagh
olarak sundugu gorsel ve hikadyeyi anlatim olanagi, belirli bir politik mesajin ya da ideolojin
aktarilmasi i¢in uygun ortami saglamaktadir. Bu itibarla lan Bogost (2007: 78-79)’un da belirtigi
izere oyunlarin propaganda veya herhangi bir ideolojiyi iletmede oyunun gorseli ile anlatimi,
“destekleme”, “tartisma” ve “sergileme” olmak iizere ii¢ islevi gerceklestirir. Medya araciligiyla
yapilan temsiller, genellikle toplumun mevcut disilincelerini, inang ve ahlaki degerlerini
pekistirmeye veya degistirmeye yonelik bir rol oynamaktadir.

Call of Duty: Modern Warfare bu duruma en iyi 6rnek olarak gosterilebilir. Oyunun 6zellikle
“Fog of War” boliimil oyuncularina, gergek olaylardan farkli bir atmosfer sunsa da aslinda oyunun
anlatis1 tamamen Korfez Savasi’ni ¢arpitmaya yonelik kurgulanmistir. Ayrica oyunda kitle imha
silahlarmin Treticisi olarak Rusya gosterilmistir ki bu oyunun hem oyuncularin algilarini
degistirmeyi hem de Amerika Birlesik Devletleri’ni Korfez Savas’inda hakli ¢ikarmay1 amagladigi
anlamina gelebilir.

Command and Conquer: Generals oyununda da benzer bir durum s6z konusudur. Oyun,
oyuncularina herhangi bir iilkeyi segme sansini vermektedir fakat oyunda ABD ordusunun diger
iilkelere oranla daha istiin 6zelliklere (gelismis silah, hizli hareket edebilme, istihbarat vb.) sahip
olarak tasvir edilmesi, oyuncunun tercihini etkilemeye yoneliktir. Ote yandan kiigiik sirketler, radikal
gruplar ya da bireysel oyun iireticileri her tiirlii sinirlamadan bagimsiz olarak ¢ok daha provakatif
icerikler iiretebilmektedir. Bu hususta Muslim Massacre ornek gosterilebilir. Ucretsiz olarak
indirilebilen bu bilgisayar oyununda ama¢ Miisliimanlar 6ldiirerek puan toplamaktir. ABD’li bir
kahramani kontrol eden oyuncu, Ortadogu’ya parasiitle iner ve elindeki silahla Oniine ¢ikan
Miisliimanlar 6ldiirmeye baglar. Oyunun ilerleyen kisimlarinda ise oyuncu, Usame bin Ladin, Hz.
Muhammed ve Tanri ile savagsmaktadir (Yorulmaz, 2018: 277-278).

Belirli bir dini, siyasi, sosyal ya da kiiltiirel propaganday: kisiler {izerinden kitle iletisim
araclartyla yayma diisiincesi, toplumlarin diisiince yapilarini etkileyerek algilarini degistirme,
yonetme ve verilen ideolojiyi benimsemelerini saglama amacini tasiyan bir siiregtir. Teknolojik
gelismelerin hiz kazanmastyla bu siirece dijital oyunlar da dahil olmustur. Ornegin Arapca ve
Farsgay1 akici bir sekilde konusabilen, gezgin bir arkeolog olan ve “Col Kralicesi” olarak da bilenen
Ingiliz istihbarat ajam1 Gertrude Bell’in* Battlefield 1 de oyuncu tarafindan kontrol edilen
karakterlerden biri olmasi, bir algi yonetimi 6rnegidir. Oyun, Gertrude Bell’in ger¢ek diinyada
yapmis oldugu faaliyetlerin bir kismin1 sanal ortamda Onemli bir rolde gostererek karakteri
yonlendiren oyuncunun gergeklik algisini degistirebilir.

Her millet pek tabii ordusunu, ilmini, dini inanglarini, kiiltiiriinii, ekonomisini kisaca kendi
hars ve degerlerini yayma egilimindedir. Politik giicii olanlar, bu giice sahip olmayanlarin {izerinde
kontroliin gerekliligine inanirlar; kiiltiirii ve siyasi huzursuzluk belirtilerini tespit etmek adina
“semptom ararcasma” okurlar ve siiregen patronaj iliskileri ve dogrudan miidahalelerle yeniden
sekillendirirler (Storey, 2023: 39). Kiiltiirel kiiresellesmenin sonuglarini siyasi sinirlarin ve sosyal
smiflarin Stesine yayildiginm disiiniirsek teknolojik ilerlemenin etkisi daha da belirgin bir hale gelir.
Ciinkii uluslararas1 ekonomik ve kiiltiirel pazarlar, sasirtici derecede zengin materyal ve sembolik
uretkenlik sunarak Ust kiltiirin egemen Kkiiltiirel bir zemin olarak ortaya ¢ikmasina katkida
bulunmaktadir (Lull, 2018: 241-242). Netice itibariyla sanayilesme ve kentlesme kiiltlirel haritay1
yeniden ¢izmistir. Bu tlir gelismelerin her biri farkli sekillerde kiiltirel uyum ve sosyal istikrar
kavramlarmin geleneksel yapisini tehdit etmistir. Biri kiiltlirel biitiinliiglin ticari olarak
parcalanmasina yol agarak geleneksel olanmi zayiflatmig hatta yok etme tehdidinde bulunmus digeri
de her tiirlii siyasi ve kiiltiirel otoriteye meydan okumustur (Storey, 2023: 40) ki ancak bu sayede
kiiresel olgekte bir tiir dist kiiltiir olusabilir.
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Sonug¢

Gilintimiizde artik dijital oyun iireticileri de sosyal, kiiltiirel, ekonomik ve ideolojik agidan s6z
sahibidir. Bu nedenle oyuncularina bireysel ya da ¢ok oyunculu (multiplayer) oyun oynama segenegi
sunan dijital oyunlar1 bir eglence araci ya da bos vaktin degerlendirilmesi olarak tanimlamak yetersiz
bir yaklasimdir. Dijital oyunlarin her yastan insan grubuna hitap edebilme gibi bir ozelligi
oldugundan heniiz kendi kiiltiirel unsurlarin1 ve degerlerini tam olarak kavrayamamis geng kitlenin,
oyunlarm igerisine yerlestirilmis birtakim simge, sembol ve propagandalara maruz kalacagi ve
bunlarin etkisi altinda olacagi kaginilmazdir. Ciinkii dijital oyunlarin sanal ortamda sundugu
karsilikl1 etkilesim (sohbet edebilme), oyuncunun sekillendirmesine izin verilen karakterler, bu
karakterlerle kurulan duygusal baglar, oyun i¢cinde oyunca gosterilen gorseller ve olayin anlatim tarzi
gibi etkenler, oyun igerisine gizlenmis mesajlarin ¢ogu zaman sorgulanmadan kabul edilmesine
neden olabilmektedir. Bu yoniiyle giinliik hayati ve dolayisiyla da geleneksel olani degistirme
potansiyeline sahip olmasi nedeniyle dijital oyunlarin toplum iizerindeki etkileri, 6zellikle sosyal ve
psikolojik agidan ele alinmalidir.

Dijital oyunlar, gesitli alanlarla (bilisim vs.) ilgili oldugu kadar halkbilimi agisindan da ele
almmalidir. Neticede sinema, televizyon gibi genis kitlelere hitap edebilen dijital oyunlarin, folklorik
unsurlar1 igermesi ve kiiltiirel miras1 yansitmasi bakimindan halkbilimi agisindan énemlidir. Ciinkii
teknolojik degisimlerin hiz kazandig1 giiniimiiz diinyasinda gelenegin doniisiimii kaginilmazdir. Bu
anlamda kendi kiiltiirel unsurlarimizi hem gelecek kusaklara aktarabilmek hem de bu unsurlar
kiiresele tasiyacak bir anlama ve anlatma bigcimi ortaya koymamiz gerekmektedir. Tiirkiye
Cumhuriyeti her ne kadar dijital oyun endiistrisinde yeni olsa da bu alanda yapilan galismalar timit
vericidir. Geleneksel olan1 korumak adina, kiiltiirel unsurlarin dijital medya, sanal gergeklik, sosyal
medya vb. teknolojiler araciliiyla ifade edilerek yayilmasi, kiiltiiriin dijital caga adapte olabilmesini
saglayabilir. Bunun i¢in oyun gelistiricileri, gelenekten beslenmelidir. Uretilen dijital oyunlarda Tiirk
kiiltiiriine ait mitoloji, folklor veya tarihi temalara yer verilmeli, olusturulan karakterler araciligiyla
da bu degerlerin 6nemi vurgulanmalidir. Bu oyuncunun oyun karakteriyle duygusal bir bag kurarak
kendi kiiltiirel kimligine olan ilgisini arttirabilir. Ayrica dijital oyunlarin gorselleri ve oyun igi
seslendirmeleriyle Tiirk mimarisine, miizigine, giyim ve diger unsurlarina yapilan géndermeler de
oyuncunun Tiirk kiiltliriiniin zengin miras1 hakkinda bilgi edinmesine, o donemdeki kiiltiirel yapiy1
deneyimlemesine ve boylelikle kendi kiiltiiriiyle daha yakindan bir iliski kurmasina yardimci olabilir.
Tiim bu unsurlar bir araya geldiginde dijital oyunlar, gelenegi dijital ortamda koruma ve yasatma
konusunda onemli bir ara¢ olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Sonnotlar

1. Bu konuda yapilmig ayrmtili bir ¢aligma igin bkz. Arslan, 2023. Geleneksel oyunlarin dijitale
aktarimi konusunda yapilmis su caligmalara bakilabilir: Sarpkaya, 2021a; Ozek, 2022; Ozdemir,
2022; Talay, 2022; Yilmaz, vd., 2022.

2. Dijital oyunlar ve Tiirk mitolojisine dair motiflerin incelenmesine dair yapilmis su ¢alismalara
bakilabilir: Sarpkaya, 2020; Sarpkaya, 2021b.

3. Dijital oyunlarin bir propaganda araci olarak kullanilmasina baska drnekler de verilebilir. Ayse Nur
Arslan (2022: 202-209), Valorant oyunundaki Fade karakteri {izerine yaptig1 analizde, karakterin
tasariminda Tiirk kiiltiiriine ait nazar boncugu, kina desenleri ve karabasan gibi mitolojik unsurlarin
o6nemli bir rol oynadigini vurgulamaktadir. Fade karakterinin, Tiirk mitolojisindeki varliklarla
baglantili olarak tasarlandigini ve bu unsurlarin karakterin yetenekleri ve oyundaki performansi
iizerinde belirleyici oldugunu belirten Arslan, ayrica karakterin bu 6zelliklerinin Tirk kiiltiirtini
kiiresel ¢apta tanitma potansiyeline de dikkat gekmektedir.

4. Genis bilgi i¢in bk. (Karaca, 2023).
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