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OZET

Haberciligin dijital ortama kaymasi, yeni medyanin sahip oldugu
etkilesimsellik ve ¢ok boyutluluk gibi 6zelliklerin haber iceriginde kullanimina yol
acmaktadir. Yeni medyanin ¢oklu ortam 6zelligi (multimedia) haber sunumunu tek
boyutlu olmaktan ¢ikararak, metnin yaninda video, hareketli gorsel, ses, infografik,
harita vb. igerik tiirlerinin de haberde sunumuna imkan tanimaktadir. Haber
endiistrisinde yasanan yogun rekabet ortaminda, okuru haberin i¢inde tutabilmek
onem kazanmakta bu da habercilerin igerik sunumunda yeni anlatim yollar
denemesine yol agmaktadir. Bu anlatim yollarindan biri de haberlerin oyun seklinde
sunulmasidir. Haberoyunlar olarak karsimiza ¢ikan bu hikaye anlatim tiirii; oyun

oynama degil, oyun oynama tekniklerinin oyun dis1 alanlara uygulanmasidir.

Bu ¢alismada, cevrimici gazetecilikte yeni igerik formatlarindan biri olan
haberoyunlar iizerine prosediirel retorik analizi yapilmasi amaglanmigtir. Son yillarda
diinya glindemini mesgul eden ve medyada sikca yer alan Suriyeli miiltecilerle ilgili
Syrian Journey ve The Refugee Challange haberoyunlar1 6rneklem olarak se¢ilmistir.
Haberoyunlarda miiltecilerin ne kosullarda goc¢ ettigi ve baglarindan gecen olaylar
detayli bir sekilde anlatilmaktadir. Oyunda bir miilteci konumuna gegen okur, goc
esnasinda yasananlar1 deneyimleyebilmektedir. Haber okuruna deneyimsel bir igerik
tilkketimi sunan haberoyunlar, okurlar1 secenekler iizerinden ilerletirken miiltecilerin
basglarina gelen olaylar1 farkli agilardan gorebilmelerini ve analiz edebilmelerini
saglamakta, ayrica okurlarin miiltecilerle empati kurabilmeleri ihtimalini
artirmaktadir. Bu c¢alismada haberoyunlarin oyun kurallar1 g¢ergevesinde nasil bir
anlatima sahip oldugu arastirllmig, okurlarin deneyimlerine yer verilmemistir.
Ilerleyen dénemdeki calismalar haberoyunlarm okurlar tarafindan ne sekilde

tiiketildigi ve alimlamanin nasil gergeklestigi konusunda agiklayici olabilir.
Anahtar Kelimeler: Cevrimi¢i Gazetecilik, ¢evrimici gazetecilikte icerigin

sunumu, yeni medya, dijital oyunlari, haberoyunlar, Syrian Journey, The Refugee

Challange
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ABSTRACT

The shift of journalism to digital media leads to the use of features such as
interactivity and multidimensionality of new media in news content. The multimedia
feature of the new media removes the news presentation from being one-
dimensional, and besides the text, video, animated visuals, audio, infographics, maps,
etc. It also allows the presentation of content types in the news. In the intense
competition environment in the news industry, keeping the reader in the news gains
importance, which causes journalists to try new ways of expression in content
presentation. One of these ways of expression is to present the news in the form of a
game. This type of storytelling, which appears as news games; It is not playing

games, but the application of game playing techniques to non-game areas.

In this study, it is aimed to make a procedural rhetorical analysis on
newsgames, which is one of the new content formats in online journalism. Syrian
Journey and The Refugee Challenge news games about Syrian refugees, which have
been on the world agenda in recent years and have been frequently featured in the
media, were chosen as samples. In the news games, the conditions under which the
refugees migrated and the events they went through are explained in detail. The
reader, who becomes a refugee in the play, can experience what happened during the
migration. Newsgames, which offer an experiential consumption of content to the
news reader, enable the readers to see and analyze the events that happened to the
refugees from different perspectives, while advancing the readers through the
options, and also increase the possibility of the readers to empathize with the
refugees. In this study, it has been researched how newsgames have a narrative
within the framework of the game rules, and the experiences of the readers are not
included. Future studies may explain how newsgames are consumed by readers and

how reception occurs.

Keywords: Online Journalism, presentation of content in online journalism,

new media, digital games, newsgames, Syrian Journey, The Refugee Challenge
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GIRIS

Insanoglu diinyaya geldigi giinden bu yana iletisime ihtiyag duymus, bu
nedenle siirekli ve yeni iletisim kurabilme yollar1 ve yontemleri arayisinda olmustur.
Sozli iletisimden yapay zeka temelli iletisim sistemlerine degin uzun bir siirecin
donemsel c¢iktilar1, insanlarin birbirlerinden ve diinyadan haber almalarinin

boyutlarini ve bi¢imini zaman i¢inde degistirmistir.

Hayatimizda koklii degisikliklere neden olan teknolojik gelismelerle birlikte
giindeme gelen internet toplumda ¢ok kisa bir siirede ilgi ve heyecan yaratmustir.
Internet’in kokleri diinyanin en yenilik¢i arastirma kurumlarindan birisi olan
Amerika Birlesik Devletleri Savunma Bakanlig ileri Arastirma Projeleri Kurumu
(DARPA) calismalarinda yatmaktadir (Aktas, 2007: 31). Zaman gectik¢e robot
makineler ve internet hayatimizin ¢ok Oonemli bir pargasi olmakla yasam tarzimizi

onemli bir sekilde degistirmeye neden olmustur.

Internetin gelisi ve hizli bir sekilde yayilmas: biiyiik sirketler ve organizasyon
taraflarindan ilgisiz kalmamistir ve is hayati artik makinelerde aktarilan internet
ortamina kaymaya baslamistir. Toplumdan internete duyulan ilgi gazetecilik meslegi
yapanlarin goziinden de kagirmamistir. 1995 yilinda gazeteler internette yayin
yapmaya baslamistir. Amerika’da The Washington Times, New York Times gibi
gazeteler bu yilin baginda yayinlarin1 bire bir internete aktarmiglardir. Ayni yil
Avrupa'da da International Herald Tribune ve Daily Mirror gibi gazeteler sanal

diinyaya adim atmislardir (Cakir, 2007: 138).

Hayatin tiim alanlar1 zamanla internet ortamina kaymistir ve bu siire¢ ¢evrimigi
ortami kavramin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Internetin yayginlasmasi web
tizerinde kurulu sosyal aglar1 ve platformlar1 ortaya c¢ikarmistir. Instagram,
Facebook, Telegram, Twitter vb. sosyal platformlarda bilgi paylasimi ve edinme
siiregleri baglamig, iletisim siireci sosyal medya platformlart araciligiyla da

siirdiiriilmeye baslanmistir. Yeni medya platformlar1 ¢evrimici ortamda gerceklesen



haber edinme ve tiretme taktiklerde ¢ok biiylik degisiklikleri getirmis, habercilik ve

gazetecilik faaliyetleri bu alan1 da kapsayacak sekilde genislemeye baglamstir.

Isikli kalemlerden ve konsollardan video oyunlara gecisi ¢ok uzun zaman
almamigtir. Toplum ortaya ¢ikan tiim yeniliklere anlayish karsilayip daha kolay
teknolojileri kesfedilmeyi kesmemistir. Akilli telefonlar ve basitlesmis kablosuz
bilgisayarlar hayat1 kolaylagtirmis ve McLuhan dedigi gibi diinya “kiiresel bir kdy’’ e
doniistiirmiistiir (McLuhan, 2001).

Teknoloji gelismelerle birlikte ortaya ¢ikan multimedya ve grafik yontemlerle
tiretilen video oyunlar ¢agimizin en Onemli bos zaman etkinliklerinin basinda
gelmektedir. Video oyunlarin gelismesi haber iiretiminde ¢ok onemli degisiklikler
getirmistir. Haberleri sadece yazili degil gorsel, resim, video vb. multimedya
yontemlerle iiretip paylasilmaya baslanmistir. Haber {iretimin bu teknigi haber
icerigine de biiyiik etki yaratmis ve yaratmaya devam etmektedir. Haberlerin gorsel
yontemlerle liretmek karsimiza “haberoyunlar”t ¢ikarmigtir. Miguel Sicart;
Newsgames: Theory and Design adl1 makalesinde bir eglence araci olarak bilgisayar
oyunlarinin uzun tarihinin oldugunu ancak onlarin egitim veya da siyasal iletisimde
kullanilmasinin nispeten yeni oldugunu yazmaktadir. Haberoyunlar, giincel haberleri
aciklamak veya yorumlamak amaciyla kamusal alana katilmak i¢in kullanilan
bilgisayar oyunlaridir. Sicart makalesinde haberoyunlart kamu hizmet teorisine bagli

kavramlar1 kullanarak analiz etmektedir (Sicart, 2008).

Geleneksel haberlere ek olarak tasarlanan haber oyunlarin herhangi bir konuya
iligkin bakis agis1 sunmasi, bir¢ok kisinin oyunlarda nelerin gosterildigine ve sunulan
igerigin amacinin ne olduguna dair seffaflik beklemesine yol agmaktadir. Oyunlarin
bilgiyi iletmek amaciyla kurallari ve metnin kombinasyonunu nasil kullandigi
anlamak icin, oyuncularin video oyunlartyla ilgili belli bir diizeyde dijital medya

okuryazarligina sahip olmalar1 gerekmektedir (Pazarbasi, 2019: 271, 272).

Bu c¢alismada, cevrimici gazetecilikle birlikte ortaya c¢ikan haberoyunlarin
hayatimizda nasil bir yer kapsadigi ele alinmis, haberoyunlarin habercilik agisindan

avantaj ve dezavantajlar1 tartisilmistir. Modern diinyada en etkili olan bilgisayar



oyunlarin hayatimizdaki onemi gostermek i¢in Syrian Journey ve The Refugee
Challange: Can You Break Into Fortress Europe oyun iizerinde prosediirel retorik

analiz yapilmstir.

Calisma ii¢ bolimden olusmaktadir. Ilk boliim teknolojik gelismelerle
hayatimiza giren internet, yeni medya ve ¢evrimici gazeteciligi ele almaktadir.
Calismanin ana konusu olusturan ¢evrimigi gazetecilige bu bdliimde genis yer
verilmekte olup, kavramsal c¢ercevesi, ¢evrimici gazetelerde haber iiretimi ve haber

sunumu konular1 tizerinde durulmaktadir.

Calisgmanin ikinci boliimiinde dijital oyunlarin tarihsel gelisimi ve kavramsal
temeli ele alinmaktadir. Bununla birlikte video oyunlarin insan {izerinde etkisi,
olumlu ve olumsuz yonlerden bahsedilerek bagimlilik konusuna da deginilmektedir.
Sanatin bir pargasi olarak video oyunlar1 ve insanlarin video oyunlara duydugu
ilginin nedenleri agiklamaya ¢alisilmaktadir. Oyunlastirma ve hayatimizin her alani
oyunlarin kapsadigini sOylenebilir, dolaysiyla video oyunlarm is ve egitim

alanlarinda kullanma konusu ele alinmaktadir.

Calismanin {iglincli boliimii arastirma boliimii olup, Syrian journey ve The
Refugee Challange: Can You Break Into Fortress Europe oyunlari 6rneklem olarak
alinarak prosediirel retorik analizi yapilmistir. Analizle elde edilen bulgular

degerlendirilerek ¢alisma sonlandirilmistir.



BIiRINCI BOLUM
1. AG TABANLI iLETIiSiM VE CEVRIMICi GAZETECILIiK

Yeni iletisim teknolojileri ve 6zellikle de internetin yarattigi degisimlerden sz
ederken bu degisim ve doniisiimlere neden olan tarihsel siirece géz atmamizda fayda
vardir. Teze konu olan cevrimici gazetelerin ortaya c¢ikmasinin baglica sebebi
teknolojik alanda yasanan gelismelerdir. Bu sebeple, bu bdliimde internet, yeni
medya, yeni medyanin 6nemli Ozelliklerinden biri olan multimedya, g¢evrimici
gazetecilik, ¢evrimici gazetecilikte haber iiretimi ve igerigin sunumu konular1 ele

alinmaktadir.
1.1. INSAN VE ILETISIiM

Iletisim; enformasyon, diisiince, tutum ya da kisaca iletilerin (mesajlarin)
anlagsmay1 gerceklestirebilecek ortak bir dil aracilifiyla kisiler, gruplar ve toplumlar
arasinda aktarma siirecidir (Ulug, 2003: 14). Insanoglu diinyada geldigi giinden beri
stirekli bir sey aramaktadir ve hala bu yoldan yiiriimeyi devam etmektedir. Eski
zamanlardan beri, insanlar yagamlar1 i¢in daha iyi kosullar1 yaratmaya ¢alismis ve
dolaysiyla &niine gecen her firsatin degerlendirmeye baslamustir. Irfan Erdogan’a
gore, iletisim insanla baslar ve insanla siirer. Iletisimde anlam kelimelerde, sozde,
sembollerde, viicut hareketlerinde degil, insan iligkilerinin yer ve zaman igindeki
dogasidadir (Erdogan, 2002: 18). Insanoglu ge¢miste sembol ve cizimlerle iletisim
kursalar da zaman icinde birbirleriyle konusmaya ve diisiincelerini paylagsmaya
ihtiyag duymustur. Bu nedenle, tarihin farkli donemlerinde gelistirilen farkli iletisim

aracglartyla iletisim stirekli hale getirilmeye ¢alisilmistir.

Insanlarin siirekli arayis1 ve yeni seylere olan meraki, bizi her seyin ¢ok
basitlestigi robotik bir ¢aga ulastirdi. Ancak insan bu noktaya gelene kadar karmasik
bir evrim siirecine tabi tutulmustur. (Pirosmanashvili, 2009: 8). Insanoglu, i1k basta

sadece icgiidiileri ile yasamis ve direkt iletisim kurmaya ihtiya¢ duymamistir, ancak



zaman gectikce birbirlerine isteklerini, arzularini iletirken yasadiklar1 zorluklar,
onlar1 bir ¢6ziim bulmaya mecbur birakmistir. Insan bir olay1, bir durumu, bir
yasanmishigi paylagsmak ister ¢iinkii digerlerinin bundan haberdar olmasini ister
(Aslan, 2015: 32). Insan varliginin ayrilmaz bir parcas: olan iletisime her insan su
gibi ihtiya¢ duymakta ve iletisimsiz bir insan yasami miimkiin goériilmemektedir.
Kiginin kendi arzularini, diislincelerini, fikirlerini iletmesi, hayatindaki en onemli
faktordiir, onunla beslenir ve kendini gelistirir. Gergek su ki, biitiin bunlar insan

tarafindan kolay ulasilmamis ve bunun i¢in ¢ok uzun ve zorlu bir yol kat etmistir.

Yaklasik bes bin yil 6ncesinde diinya alfabeye sahip degildi, kiiltiir ne kadar
hizla ilerlemis olsa da zamani ve mesafeyi yenebilecek medya yoktu, o zamanlarda
alfabenin olmamas1 biiyiik bir eksiklikti (Pirosmanashvili, 2009: 28). Bugiin ise,
istedigimizi elde etmek i¢in en ufak bir diigmeye basmanin bile yeterli oldugu
teknolojik bir diinyada yasiyor olmamiz, insanin savasci dogasinin bir sonucu olarak

gortilebilir.

Iletisimin ne kadar 6nemli oldugunu daha iyi anlamak icin milyonlarca yil
geriye doniip atalarimizin yasam tarzina ve kosullarina bir film gibi bakmamiz
gerekmektedir. Erdogan’a gore, insanlar kendilerini ve dislarini farkli algilarlar. Bu
farkliliklar ayn1 bireyin farkli psikolojik durumlarinda ayni kendini farkli algilamasi
ve degerlendirmesini icerir. Fakat insanlar arasindaki algisal farkliliklarin ve insanin
kendi kendine iletisimi sirasinda farkli psikolojik kosullarda kendini farkli
degerlendirmesinin sonsuz sayida sekiller aldigini diisiinmek yanlistir. (Erdogan,
2002: 163). Bir seylerin farkinda varmakla insan kullanabilecegi bir akla sahip
oldugu duygusuna uyannmustir. Iginde canlanan diisiinceler ilk basta kafasim
karigtirmigti, ancak daha sonra tiim bunlarin dis diinyada nasil yapilabilecegini

diisiiniip dolayistyla pek ¢ok farkli iletisim araci tiretmistir.

Insan, diisiincelerini ifade etmenin en zor evrimsel yolundan ge¢mistir, bu yol
anlaml isaretler, cizimler, hiyeroglif, yazim makinesi ile baslayip, gelisimi heniiz
tamamlanmayan giinlimiiz robot teknolojilerine kadar uzanmaktadir. Cagimizda bile
tirettigi yeni akilli makinelerle ve siindliglii firsatlarla bizi sasirtmaya devam

etmektedir.



Gutenberg’in yazim makinesi Hiyerogliften daha gelismis ve kolay bir caga
gecis yapmistr, yazim makinesi donemin birka¢ basamagi atlayip sanki zamani
hizlandirmist1 ve dolaysiyla onu Gutenberg’in Zaman Makinesi olarak adlandirilir.
Birgok basili gazete, dergi ve kitab1 insanlara ulastirilan bir matbaaydi. Matbaanin
icadindan beri bilginin iletisimi ve yayilmasi insanin giinliik hayatinin bir parcasi

haline gelmistir ve bugiin artik onsuz var olmak miimkiin géziikmemektedir.

Basindan sonra insanin hayatina sesli bilgi aktarim ara¢ olarak radyo giriyor,
Yazili haberlerin sesli kayitlara ge¢mesi ilging bir yenilik olarak anlagilmist1 fakat
kisa bir siire gectikten sonra ortaya goriintiilerle dolu siyah-beyaz gizemli bir kiitii,
televizyon ortaya cikmistir. Bastan televizyon sadece iki renkli goriintiileri
gosterebiliyordu ve bu kutuda olan sessiz filmler insanlarda olan ilgisini daha da
arttirmistir. Bugiin ise Etkilesimli TV istedigini izle, Ode ve izle, Mobil TV gibi
sistemlerde de aracit degisik bigimlerde kontrol etmek miimkiindiir (Karahisar, 2013:
55). Daha sonra haberlerin sesli ve goriintiilii yayilmaya baslandi, insanlar tarafindan
Ilgi ve ihtiyag artmasi diinya degisikliklere neden olmustu, insanlara yeni firsatlari

sunmustu, istedigi her bilgiyi istedigi sekilde yayilmay1 miimkiin bir hale getirmistir.

1990'ls yillardan itibaren insanlar kendi gorsel-isitsel haberlerini olusturup
kitlelerle paylasabilmektedir. Sosyal aglar sayesinde iletisim daha kolay bir hale
gelmistir ve kullanicilarin tarafindan birbirleriyle baglant1 ve iletisim kurmalarina
imkan veren, kisisel icerigin paylasilmasi kadar kisisel bir ag kurmalarini da
saglayan ¢evrimigi topluluklar olarak ifade edilebilir (Karahiser, 2013: 62). Basin
gazeteler eski halini kaybetmisti ve artik haberleri sadece yazili metinle degil gorsel

yoluyla gosterilmektedir.

Gegmiste bir bilgiyi daha anlasilir ve ifadeli bigimde aktarabilmek i¢in hatipler
varken, bugiin tiim bunlar i¢in teknolojinin farkli ¢esitleri kullaniliyor. Hiyeroglifler
bize arabamizi nasil kullanmamiz gerektigi, hava durumu ve buna benzer giinliik,
anlik bir¢ok konuda anlatic1 olabilmektedir. Biitiin bu 6rnekleme ve anlatimlar Antik
donemlerden giinlimiize iletisimin nasil bir farklilasma gecirdiginin tartisiimaz

kanitidir (Aslan, 2015: 27).



1.2. INTERNET VE YENI MEDYANIN GELIiSiMi

Internet’in kokleri diinyanmn en yenilik¢i arastirma kurumlarindan birisi olan
Amerika Birlesik Devletleri Savunma Bakanlig1 Ileri Arastirma Projeleri Kurumu
(DARPA) calismalarinda  yatmaktadir (Aktas, 2007: 31). Amerika’da
laboratuvarlarda deneyim bdliimleri biraz uzak kaliyordu birbirlerinden ve yeni
bilgileri aktarmakta zorluk c¢ekiyorlardi, isi kolaylastiracak bir ¢6ziim bulmalari
gerekti, bu arayis1 bosa gitmemisti ve internet sistemi olarak bilgi iletmenin
deneyimleri basariyla tamamlanmistir. Birden fazla kullanicinin, birimlere ayrilmis
verilere ayni baglanti i¢cinde erigsmesine olanak saglayan bu yontem ile bilgisayarlarin
birbirlerine baglanarak verilere ayni anda ulasmasi miimkiin olmustur (Aktas, 2007:

31).

Internet ilk zamanlarda sadece laboratuvarlarda kullanilirken, zaman icerisinde
farkli organizasyonlarin ve kuruluslarin hayatinda yer bulmustur. 1990’1 yillarda
internetin yayginlasmaya baslamasi insanlar1 bir kez daha bambaska bir diinyaya
getirmis ve 1993 yilinda kisisel bilgisayarlarda islemek iizere Mosaic isimli bir Web
tarayicist kullanilmaya baslanmistir (Aktag, 2007: 32). Bu siire¢ o kadar hizlhi
gelismistir ki insan tim bu olaylarin farkina bile varamamistir. Eger simdiye kadar
insan zamani yonetiyordu ise artik internet neredeyse her seyi ele gecirmis, hem
zamani hem de insani ydnetmektedir. Internet algoritma diinyasinin en karmasik ve
en fazla kullanilan uygulamalarina kap1 agmakta ve bireyleri ¢esitli kodsal komut
dongiisii igerisinde sosyallestirmektedir (Tokgdz, 2020: 7), Internet hayat: dnceden
hayal bile edilemeyecegi bir bi¢ime sokmus, iletisim diinyas1 en kolay ve en hizli
seklini almistir. Bugiin ise, bireylerin genis kitleler halinde sosyal medya iizerinden
sosyallestigi, endiistriyel sirketlerin uzantilarin1 sosyal medyaya tasidigi bir ortamda
iletigimin doniistiigi acik¢a goriilmektedir (Kara, 2013: 95). Bu gelismelerden ziyade
insan fazla diisiinmeye bile ihtiya¢ duymadigi bir siber diinyada yasamaktadir, robot

makinelerden istedigi islemi ve diisiinceleri hazir bir sekilde alabilmektedir.

16. yiizyildan bu yana haber verme islevinin en 6nemli mecralarindan biri olan
gazeteler, 2000’11 yillarin basindan bu yana bir degisim ve doniisiim siirecinin igine

girmistir. Is diinyasinda ve toplumda kullanimi giderek artan internet kullanimu,
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haberin dagitim mecralarinin da ag tabanli bir yap1 icerinde sekillenmesine neden
olmustur. Geleneksel kitle iletisim araglarinin tiim ozelliklerini ig¢inde barindiran

cevrimigi gazeteler, insanlarin habere erisiminde 6nemli hale gelmistir.

Geleneksel medyanin internet platformlara gegisi ¢ok kisa bir siirecte olmustur,
burada sadece yer degil ayn1 anda haber iiretme ve paylasma bigimi de degismistir.
Gelisen teknolojilerin ve internetin getirdigi yeni kavramlar arasinda artik “yeni
medya” kavrami da yer almaktadir. Yeni medya gazeteciligi; sanal gazetecilik ve
online habercilik ifadelerinin de isim olarak tercih edildigi “internet gazeteciligi”
olarak tanimladigimiz alan1 kapsamaktadir (Yurdigiil ve Yiksel, 2012: 147). Yeni
medya gazeteciligi giindeme geldiginden itibaren haber paylasimlari daha net ve
ilging karakter almistir, bilgi akisi sadece yazili olarak degil gorsel olarak da

gergeklestirilmesi hem kolay anlasilabilen hem de toplum i¢in daha ¢ekici olmustur.

Internet teknolojilerine yasanan gelismeler mecray1 gesitlendirdigi gibi yeni
iletisim yontemleri ve iletisim aglarinin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Bu yeni iletisim
aglarinin olusturdugu biitline sosyal medya adi verilmistir (Kuyucu, 2013: 114).
Sosyal aglar, her bireyin kendisi i¢in bir hikdye olusturmasina, istenen bilgiyi
aramasina, istenen {riiniin reklamin1 yapmasina, kendisini halka ve diinyanin geri
kalanina tanitmasina olanak saglamistir. Onlar aracilifiyla insanlarin gazetecilere
dondstiikleri, bilgileri tamamen bagimsiz olarak c¢ok kolay ve hizli bir sekilde
degistirebildikleri sdylenebilir. Genel olarak 1991 yilinda www’in halka agilmasiyla
birlikte sosyal medyanin temellerinin atilmis oldugu kabul edilmektedir (Kuyucu,
2013: 114). Sosyal medya, kullanicilara enformasyon, paylasim imkéani taniyarak
karsilikl1 etkilesim yaratan ¢evrimigi araglar ve web siteleri i¢in ortak kullanilan bir
terimdir. Isimden de anlasilacag gibi sosyal medya katilimi ve ilgili olmay1 tesvik
ederek topluluk ve ag olusturmaya aracilik etmektedir (Sayimer, 2008: 123). Sosyal
medyay1, genis anlamda ise, Web 2,0 teknolojileri iizerine kurulan, daha derin sosyal
etkilesime, topluluk olusumuna ve isbirligi projelerini yapmaya imkéan saglayan web
siteleri olarak tanimlamak miimkiindiir. Web 2,0, teknolojik boyutu vurgulanarak
tanimlanirken, sosyal medyanin sosyal olan boyutu ve kullanimi 6n plana

cikartilmaktadir (Koger ve Cetinkaya, 2014: 696).



Sosyal medya kavrami, 2005 yilinda web yayinciligimin ve genel anlamda
halkin kullanabilecegi, erisimi kolay ve tlicretsiz sosyal mecra igeriginin iiretiminin
artisiyla ortaya cikmustir (Demirtas, 2012: 300). Yasadigimiz teknoloji diinyasinda
herkes istedigi zamanda ve siirecte istedigi bilgiye sahip olabiliyor, arzuladigi gibi
paylasimlarda bulunup bilgilendirmede biiyiik bir rol oynamaktadir. Bunun sayesinde
her insan bir gazeteci olabilir demek yanlis olmazdi, ¢iinkii gazeteci olmak bilgi alip
paylasmak demektir ki bu neredeyse artik her insanin yapabilecegi bir seydir. Sosyal
medyanin eski medya araglariyla kiyaslandiginda en biiylik farki sosyal medyada
karsiliklilik ve etkilesim olmasidir. Sosyal medyanin bu 6zelligi onu bu denklemin
icerisinde dnemli bir yere koymustur. Sosyal medyanin bir davranigsal bagimliliga
dontisebilmesinin temel sebebi de bireyin sosyal medya iizerinde davranis olarak
aktif olabilmesidir. Dolayisiyla sosyal medyadaki bu aktif hareketler bireyin birebir
icinde oldugu algilanan bir ortami yaratmaktadir. (Tokgoz, 2020: 8).

Sosyal ag platformlar1 geleneksel gazetecilik pratiklerini degistirirken mesleki
gereklilikleri de ag tabanli bir model ilizerinden doniistiirmektedir (Caba, 2018: 102).
Baglangigta kamuoyu tarafindan eglence amagh olarak kullanilan sosyal paylagim
siteleri giiniimiizde bir¢ok rol tistlenmistir. Toplum, zaman i¢inde, onlarin da tadini
cikarabilmeleri ve zevk alabilmeleri i¢in zamanlarini nasil verimli kullanacagini
O0grenmistir. Facebook, Instagram, Twitter, YouTube ve benzer sosyal aglar
toplulukta ¢ok popiiler ve insan hayatinin ayirilmaz bir parcasidir. Dahasi, yaratici
girisimcilerin ve melek yatirimcilarin sayisi arttikca bunlara her giin bir yenisi
ekleniyor. Bunlarin kimileri digerlerinden ¢ok belirgin farklarla ayrilirken, kimileri
kiiciik detaylarla birbirinden farklilastyor (Kara, 2013: 72). Insanlar giiniin ¢ogu
zamanl bu platformlarda gegirmekte, bu sosyal aglar, toplumun bir kismi i¢in

eglence, diger bir kismui i¢in ise is yapma araci olarak goriilmektedir.

Yukarida bahsedilen sosyal aglarin agikca medya aract roliinii iistlendigi,
diinyadaki giincel olaylar1 en hizli paylagma, bilgi aligverisi yapma ve benzer
istediklerini yapma konusunda en hizli olduklar1 sdylenebilir. Gazetecilik te bilgi
alma ve paylagma aragtan baska bir sey degildir. Biitiin bunlar, toplumun olaylardan
her zaman haberdar olmasin1 ve diinyadaki mevcut degisimlerin gerisinde

kalmamasini saglamistir. Kusursuz olma ve bir seyler yapma arzusu bir yandan

9



uyaniyor insanda. Internet gazeteciligi temelde bir kisinin Internet iizerinden bir
tutkusunu paylasmak, sanal ortamda da olsa yeni insanlarla tanigmak, bir haberi
yorumlamak veya kendi c¢evresinde olan bir olayr anlatmak ig¢in web sayfasi

icerisinde actig1 sayfadir (2011: 9).

Sosyal platformlar sadece medya roliinii iistlenmekle kalmamis, ayn1 zamanda
halkin internet iizerinden c¢esitli faaliyetlerde bulundugu bir is alanina donilismiis ve
bu da isleri kolaylastirmus gibi goriinmektedir. Internet gazetecileri, belli bir
hikayenin en iyi hangi medya formati ile anlatacagina karar verecekler, okuyucularin
cevap verebilecekleri ve hatta bazi hikayeler isteklerine uyarlanmis sekilde
degistirebileceklerini daha da fazlas1 bu hikayeleri baska bir hikayelerle, arsivlerle,
kaynaklarla yan1 hiper linklerle baglayacaklar1 ortamlar olusturmalidir (Bulunmaz,
2011: 34). Diinyanin en biiyiik viriisiin yol ac¢tig1 sorunlarla kars1 karstya kaldigi, her
seyin internete kaydigi ve insanlarin ellerindeki robotik teknolojilerle bir seyler
yapmaya bagladigi 2019 yilindan itibaren sosyal aglar 6zellikle bu konuda aktif hale

gelmistir.

Telegram, bilgi edinme ve paylasma aligverisinde ¢ok 6nemli bir rol
oynamaktadir, baglangicta WhatsApp, Viber ve benzeri platformlarin gibi iletisim
aract olarak tasarlanmistir, ancak daha sonra Telegram’da abone olabileceginiz
kanallar1 eklendiginde sonsuz ve siirekli miktarda bilgi akisin1 saglamistir. Telegram,
halkin giincel olaylar1 takip ettigi Rusya ve Ukrayna arasinda devam eden savas

stirasinda ¢ok popiiler bilgi edinme araci olmustur.

1.2.1. Internet ve Cevrimici Sistemin Diinyada Gelisimi

Internet, 1960'larda Amerika Birlesik Devletleri Savunma Bakanlig1 tarafindan
ortaya ¢ikarilmig, ancak baslangigta yalnizca bilim adamlar1 ve {iniversite
profesorleri tarafindan teknolojik sorunlart ¢dzmek ic¢in kullanilmistir. Daha sonra
1973 yilinda farkli aglarin aralarinda veri iletimi saglayabilmeleri i¢in ortak bir dil
olusturularak birlestirilmeleri kararlastirilmistir (Aslan, 2015: 33). 19901 yillara
kadar internet siradan vatandaslar i¢in tamamen yabanc1 ve asil olamayan bir hikaye

olarak algilaniyordu, Sadece yiiksek sosyetenin belirli bir kesimi, hiper metin ve
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dosya gonderilebilecegi bir yontemin oldugu konusunda yetersiz bilgiye sahipti.

(Pirosmanashvili, 2009).

1993°li yillarda Web Browser olarak adlandirilan internet tarayicisi sisteme
eklenmistir, internetin ortaya ¢iktigi ilk donemlerde bu tarayici kullaniliyordu fakat
zamanla internet sistemi kullanma sekli degisince tarayicilar da eskidi, 1994 yilinda
ise Internet ile ilgili standartlarin olusturulmasiyla yeni tarayici programlar piyasaya
cikmistir (Aslan, 2015: 33). Daha kolay erisim saglanabilecek tarayicilar giindeme
gelmistir Wilson Disard'a gore: "Internet, medyanin yeniden tanimlanmasina ihtiyag
duyma nedenidir." Ayn1 zamanda, insanlarin yeni dijital teknolojilerin ve dénemlerin
farkli terimlerle ifade etmeleri ve gerektigini diisiindiikleri yeni kelimelerle hemen
icat etmeye basladiklart icin, eski ve yeni medya arasindaki farkin en basindan
itibaren fark edildigine inanilmustir. Internet’in 40 yil gibi kisa bir ge¢misi olmasina
ragmen bugiin yer, mekan ve zaman kavramlarini birbirleriyle biitiinlesik hale
gelmistir. Internetin varligim giiclendirerek devam ettirdigi bu yeni kiiresel diinya,

insanlarin yasamlarinin bir par¢asi olmustur (Aslan, 2015: 33).

1996’11 yillarda internet biiyiik bir patlama gerceklestirmis ve bunun sonuglari
biitiin diinyaya yayilmistir. 1996'da internetin sadece 40 milyon kullanicis1 oldugu
dikkate alindiginda, bu rakamin sonraki yillarda hep katlanarak biytidiigi
goriilmektedir. 1999 sonunda diinya internet niifusu 300 milyona ulasmistir (Gezgin,
2001: 30). Artik biiyiik sirketler internete tasimaya baglamis, ilk adim Microsoft
atmistir ve bu yildan itibaren geri kalan tiim kuruluslar internete dogru kaymaya
baslanmigtir. Biiylik kuruluglar, interneti yeni medya c¢aginin baslangici olarak

adlandirmaktadir.

Eski FCC (Federal Comunications Commission) baskanina gore: Internet
pahali, sanatsal agidan ilkel, sinir bozacak kadar yavas ve her tiirlii ¢ople dolu bir
sistemdir. Bazilarina gore internet insanlarin yasam tarzini degistirip onlarin hayatini
caliyor ama eger kiiresel bir gozle bakacak olursak, internet insanlar1 bir araya

getirebilecek bir aractir (Pirosmanashvili, 2009).
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Teknolojiyi sadelestirme girisimleri ve onun basitlestirme deneyimleri 2000'li
yillarda ciddi yaklasimlarla, 6zglin teknolojilerin tamamen kablo ve diigmelere
odaklanmasiyla baslamistir. Oysa 18. yiizyilin sonlarindan itibaren gelistirilen
teknolojiyle gerek iiretim alaninda gerekse toplumsal yasamda pek cok degisim
yasanmistir (Buyruk, 2018: 603). Zamanin hizla akmasi ve insanin bitmez tiikenmez
hirs1 kablosuz, kii¢iik boyutlu ve en 6nemlisi dokunmatik ekranli akilli telefonlar ve
kullanigh bilgisayarlar elimize gecirmistir. Teknoloji diinyasinda olan gelismeler ve
ilerlemeler insanlarin onlara karsit ilgisini daha da yogunlastirmistir. Yeni
makinalarin iiretim alaninda kullanilmasi ve yeni bir iiretim orgiitlenmesinin devreye
sokulmasi kitlesel bir iiretime imkan tanimig, iiretimi muazzam oOl¢lide artirmistir
(Buyruk, 2018: 605). Insanlar giiniimiizde piyasada ¢ikan yeni teknolojileri ¢ok kisa
bir siiregte ele gecirip 6zellikleri denemeye baslamaktadir. Bu hiz ve ilgi iireticiler
icin motive olup ¢ok dnemli farklilik olmasa bile yeni bir robot makineyi giindeme
getirmesine neden olmaktadir. Cok giizel bir goriiniisle, tasarimla ve ufacik bir

farklilikla ortaya ¢ikan teknolojilerle insanin kandirmasi ¢ok da zor degildir.

21. ylizy1l, insan arzularinin robotik araglar tarafindan yerine getirildigi dijital
teknoloji ¢agidir. Dijital teknolojilerin en hizli ve kolay kullanimi, kamuoyunun ilgi
duydugunun anlasilmasiyla gazeteciler tarafindan baslatilmistir. Medya sektorii de
cevrimici alana taginmak ve oradan profesyonel faaliyetlerini siirdiirmek zorunda
kalmustir. Internetin etkilesim &zelligi, baglantili metnin benzersizligi, internetin
kamusal alan modeline uygun bir “kamusal alan’ yaratabilecegi goriisiinii
giiclendirmektedir (Aydogan, 2011: 70). Internet ve cevrimi¢i is yapma tarzi
gazetecilerin isini kolaylastirmistir, artik diinyanin her yerinden istedigi noktaya en

hizl bir sekilde haber vermek ve paylagsmak miimkiin ve kolay olmustur.

Internet ve dijital teknolojilerin bir araya gelmesi kamuoyu bilgi boslugundan
kurtarmis, insanlar gelismis diinya tarafindan sunulan yeni imkénlarin ve firsatlarin
degerlendirmeye baslamistir. Internet ve yeni teknolojiler yoluyla ortaya ¢ikan yeni
iletisim bicimleri ticari medyanin hedeflerini genisleten bir biiylime gostermistir
(Aydogan, 2010: 12). Bununla birlikte yasam tarzinin son derece farkli bir yone
evirilmesi insan beyni tarafindan algilanamaz oldu, basit ve hizli hayat herkesin

ilgisini ¢ekiyor, fakat bu gelismelerin kendine gdre olumsuz yonleri de vardir,
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insanlarin ¢ogu bunu farkinda degildir. internet ve web teknolojik birer gelisme
olduklar1 kadar sosyal hayatimizda degisikliklere yol agan yeni iletisim se¢enekleri
olarak hayatimizda yerlerini aldilar, diinya iizerinde en iicra noktalarda bile internet
erisimi olanakli hale geliyor (Eldeniz, 2010: 31). Koskocaman gezegeni sodzde
kiicticiik teknolojiler tamamen yuttu ve biz dar ve smirli, duvarlari olan bogazin

icinde yagsamaya devam etmekteyiz.

Zaman gittikce internet yeni teknolojilerle birlikte ¢evrimici olarak yapilacak
sayisiz olanaklari1 ortaya ¢ikardi ve bugiin artik diinyanin her kdsesinde olup biten
haberleri paylasilabilecek en hizli araci olarak tanimlanmaktadir. Kolaylik
omuzlarimiza binlerce problem ylikledi ve biz onu tasimakta zorluk bile duymuyoruz
ya da bunun farkinda degilizdir. Sosyal aglar ve platformlar insanoglu robotik bir
yaratiga doniistiirdii, sanal bir ortama soktu ve gergek diinyay1 bizim i¢in goriilmez
bir hale getirmistir. McLuhan’in da dedigi gibi: “diinya kiiresel bir koye
donlismiistiir’” (McLuhan, 2001).

1.2.2. Yeni Medya Kavram ve Multimedya

Internet teknolojisinin gelisimi ile hem tiiketiciler hem de iireticiler birbirlerini
daha hizli bulabilmekte, daha hizli anlasmaya varabilmekte ve ticaretin daha hizh
olugsmasina neden olabilmektedir (Kuyucu, 2013: 13). Yeni teknolojiler ticari isleri
daha kolay bir hale getirmis, glinlimiizde tiim sistemler, organizasyonlar ve
kuruluslar ¢evrimigi ortama kaymustir, boylece isi yliriitmek hem daha kolay ve hizl

hem de her yerden miimkiin kilmistir.

Internetin dogusundan sonra internet temelli web 1.0 sistemi ortaya ¢ikmustir,
fakat c¢ok kisa siirede varligini yitirmis ve onun yerine web 2.0 sistemi giindeme
gelmistir. Web 2.0 kavramin ortaya ¢ikmasiyla 1991 yilindan ¢ok popiiler internet
sirketlerinin borsa degerlerinin hizla yiikseldigi ve sonra hizli diistiigii 2001 yilindaki
dot-com krizine kadar olan dénem sonradan webin birinci donemi anlaminda web
1.0 olarak anilmistir (Eldeniz, 2010: 20). Genel tanimlamalara gére web 2.0 bir
internet ya da bilgisayar teknolojisidir, fakat onu tam anlamiyla agiklamak gerekirse,

internet yoluyla insanlara farkli platformlar: ve firsatlar1 sunan bir dizi ilkelerdir.
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Web sistemi sayesinde binlerce site ve sosyal ag kuruldu, sosyal hayatin
ilerlemesi ve ¢evrimi¢i yasam tarzi yeni kavramlarin ortaya ¢ikmasina neden
olmustur. Yeni medya, Medya Iletisim Dizisi kitabinda bir sanat olarak
aciklanmaktadir. Artik medya tarafindan iiretilen her bilgi ve bize iletilen her olay,
yeni ve giinceldir. Sanat yeni bir seyler yapmak, kesfetmek anlamina geliyorsa yeni

medyay1 da bir sanat olarak tanimlamak miimkiindiir (Acar, 2012: 45).

Yeni Medya kavrami 1995’1 yillardan itibaren “multimedya (¢oklu ortam)’’
kavramini karsilayacak sekilde kullanilmistir. Multimedya; veri, ses, goriintii, resim
ve video gibi farkl iletisim ogelerini bir iletisim semsiyesi altinda bulunduran bir

alandir (Karahisar, 2013: 54-55).

Bilgilerin sesli ve gorsel iletme yontemlerin sayesinde ortaya haberlerin sadece
yazili olarak degil ayn1 anda gorsel olarak iletme ifadesini kapsayan multimedya
olarak adlandirilan bir kavram c¢ikiyor, olayin multimedya yoluyla anlatmak daha
kolay, inandirict ve anlasilan olmustur. Bir bilgisayar ya da diger elektronik
cihazlarda oynatilabilen herhangi bir metin, grafik, ses, video veya animasyon
dosyalarinin kombinasyonudur. Multimedya yazilimu ise, ilgili dosyanin oynatilmasi
durumunda otomatik olarak dosyanin bilgilerini kullaniciya gosteren yardimci bir
aragtir (https://www.sysnettechsolutions.com/multimedya-nedir/, erisim

tarihi:5.06.2022).

Yeni medyanin sundugu teknolojik olanaklar (6rnegin, elektronik posta- e-
mail), iletisim i¢in gonderici ile alicinin ayni zamanda bir arada bulunmasi
zorunlulugunu da ortadan kaldirmaktadir. Mektuptan farkli olarak, kisiler arasindaki
cografi uzaklik Onemsiz hale gelmektedir (Turan, 2007: 37). Giinlimiizde
multimedya neredeyse her alanda ¢ok Onemli ve biiyiikk bir yer kapsamaktadir,
ozellikle gorselleri cok onem tasiyan mesleklerin tarafindan sik kullanilmakta olan
bir yontemdir. Haber {iretiminde 6nemli degisiklikler getiren aglar ortaya ¢ikmustir,
multimedya yontemle tasarlanmis aglar herkese istedigini yazabilme ve kaydetme
imkan1 sunmustur. Ag, kisilerin mesleklerinden bagimsiz olarak, giinliiklerini
cevrimi¢i ortamda tutmalari, giindelik yazilariyla fikir ve disiincelerini insanlarla

paylasmalar1 sonucu ortaya ¢ikan web sitelerine verilen isimdir (Koéroglu, 2005).
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Medya kuruluslarin tarafindan da haberleri daha agik ve inandirict bir sekilde
iletmek i¢in multimedya yollar1 kullanilmaktadir. Multimedya sistemleri dijital
teknolojilerin en biiyiik basarisi olarak tanimlanir. Yeni medyada renkler, hareketler,
gorseller, sesler bunlarin hepsi cesitli insan gruplarina gore ayarlanip onlar
etkilemek i¢in kullanilan énemli unsurlardir. Hareketli resimlerin ¢ok uzun tarihgesi
yoktur, fakat uzun bir yoldan ge¢mistir. Sinemanin ilk tarihsel adimlari, karmagsik
teknik sorunlar1 i¢in ¢6ziim arayislariyla ilgilidir. Hareketli goriintiiler normalde
binlerce hareketsiz goriintiiden olusmaktadir, fakat ekranda o kadar hizli hareket eder
ki izleyicinin goziine tiim resimler hareketli goriintii olarak goziikmekledir

(Pirosmanashvili, 2009: 104).

Yeni medya, zaman gectikce insan hayatinda ¢ok hizli bir sekilde yer almaya
baslamistir ve sonradan yasam tarzimizin 6nemli bir pargasi olmustur. Yeni medya,
ilk adimlarini filmlerin ortaya ¢ikmasiyla atmistir, eski filmler sadece bir ya da iki
dakikalikti, fakat ¢ok basit bir hareket bile insanlarda biiyiik heyecan yaratiyordu,
zamanla yapilan yenilikler tiikenmeye baslamistir ve iireticiler yeni arayislarin pesine
diismiistiir. Buna cevap olarak daha uzun filmler ¢ekilmeye baslanmistir ve bu
toplumda bitmeyen bir ilgi ve heyecan saglamistir. Dolaysiyla Yeni medya, ¢ok hizli
bir sekilde gelismekteydi (Pirosmanashvili, 2009: 111-112). Giiniimiizde c¢esitli
tasarim ve gorsellerle olusturulmus platformlar ve siteler siirekli karsimiza
cikmaktadir, eskiden ¢ok zor olsa da goriintiilii haber verme paylasma yontemleri,
bugiin artik tiklanma kaygisiyla birka¢ adim yaparak bu islemi yapmak basit hale

gelmistir.

Yeni medya bir sanat olarak algilanmaktadir, Pek ¢ok sanat uzmani, dijital
sanatin tarihsel gelisimi ve evirilme siirecini, fotograf, sinema ve videonun mekanik
ve teknolojik siireclerinin devami yoniinde ele almaktadir. Bazen gorseller belirsiz ve
karmasik olabiliyor, bu da istenilen sonucu elde etmeyi zor kiliyor. Ancak Yeni
medya sanatinin bu dogasini olumsuz bir belirsizlik olarak degil, bugiiniin diinyasini
kaplayan teknolojinin hizli, yenilikgi ve heyecan wverici olanagi olarak
degerlendirmek miimkiin (Yiicel, 2014: 2). Yeni medyanin 6nde gelen Ozelligi,
hikayeyi dinleyicinin istedigi sekilde anlatan video goriintiisiidiir. Istedigimiz bilgiyi

bulmak i¢in arama kisminda igerikle ilgili anahtar kelime yaziyoruz ve karsimiza
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aradigimiz konu ile ilgili tiim bilgiler, goriintiiler ve video ¢ikmaktadir. Bunun bir
Ornegi olarak sosyal platform olan Youtube gosterebiliriz, Yeni medyanin en biiyiik
kiiresel video paylasim platformu olan YouTube Oylesine biiylimiistiir ki sadece
miizik degil iirettigi tiim igerikleri ile geleneksel televizyon mecrasini tehdit etmeye
baslamistir (Kuyucu, 2013: 173). Arama sekmesinde istedigimiz kelime, ciimle, ad1
vb. giriyoruz ve duvarda binlerce video goriintiileri ¢ikiyor, burada hikayeler ve
olaylar video yoluyla gosteriliyor ve bu Youtube’'nin ¢ok ilgi ¢ekici ve popiiler

olmasina neden olmustur.

Multimedya ve veri toplama araglar1 gazeteciligin demokratik potansiyelini
genigleterek gazetecilere ve vatandaslara hikdye anlatimiyla ilgili yeni modeller
saglamaktadir (Cetinkaya, 2017: 381). Yeni medya, enformasyonun, farkl
bakiglarinin, diisiincelerin ve deneyimlerin web sitelerince paylagimina olanak
saglamakta ve internet diinyasini hizla hayatin i¢ine yerlestiren bir uygulama mecrasi
olmustur (Sucu, 2020: 50). Yeni medya, ¢evrimici gazetecilikte de enformasyon
yoniinde kullanimi sayisal bazda ve veri kullanimi yoniinde yenilestirmistir.
Hipermetinler ya da baglantilar (linkler) araciligiyla goriiniir ve okunur alanin
arkasindaki sinirsiz {igiincii bir boyut kullanicilarin hizmetine sunulmaktadir.
Herhangi bir metin ya da grafik unsuruna baglanti gonderme yapilarak, verilen
haberi tamamlayici nitelikteki fotograf, arsiv bilgisi, grafik gibi hipermetinler de ana
metine dahil edilebilme 6zelligine sahip konumdadir. (Sucu, 2020: 55). Yeni medya
gazeteciligi; sanal gazetecilik ve online habercilik ifadelerinin de isim olarak tercih
edildigi “internet gazeteciligi” olarak tamimladigimiz alan1 kapsamaktadir. Internet
gazeteciligi; gazeteciligin c¢esitli yontemleri kullanilarak bilginin yazili, gorsel ve
isitsel sekilde internet vasitasiyla kitleye ulastirilmasidir. (Yurdigiil ve Yiiksel, 2012:
148).

1.3. CEVRIMICI GAZETECILIK

Eski caglardan beri s6zlii veya sozsiiz cesitli iletisim araglarini ve yontemlerini
kullandig1 i¢in insanogluna medya iletisimi yabanci degildir. Ancak internet
gazeteciliginin her seyi alt {ist ettigi sdylenebilir. Internet kullanicilarnin haber

ediniminde interneti énemli bir ara¢ konumuna getirmistir. Ozellikle 18-24 yas
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grubundaki internet kullanicilarinin enformasyon ediniminde Internete basvurma
oranlar1 yaklasik yiizde 68’dir (Milli Egitim Bakanhg, 2011 6). Internet
gazeteciliginin giindeme gelmesi bastan sona internetten dolayidir, internetin yeni
ciktig1 zamanlarda o sadece bir eglence araci olarak goriilmiis fakat sonra insanin
hayatina tamamen girip ¢cok 6nemli ve biiyiik bir yer almustir. internt artik bilgi
edinme arac1 olarak 6n plana cikmaktadir. Internet kullaniminin yayilmasim

koriikleyen ve ona avantaj saglayan diger faktorleri de soyle siralayabiliriz.

» Bireysel, grup ve ¢oklu iletisimi bir arada barindirmas;

» Yayincilik i¢in diisiik tamamlanmis maliyet ve diisiik son birim maliyeti
yaratmast;

» Maliyeti az, kiiresel ¢oklu iletisime olanaklar vermesi;

» Diisiik maliyetli kiiresel, metin temelli kisileraras1 iletisime izin vermesi

(Milli Egitim Bakanligi, 20113).

1990’11 yillar insan hayatinda biiylik degisikliklere neden olmustur, internetin
insan hayatinin bir pargast olduktan sonra bir donemden diger bir ddneme gecisi ayni
anda birka¢ adim atlayarak olmustur. Bu degisiklikler sadece yasam tarzini degil
insanlarin davranislarinin ve yeteneklerinin de degistirmesine sebep olmustur. 20.
yiizyilda tiim diinyay1 etkileyen iki diinya savasi meydana gelmesine ragmen, 20.
yiizy1l denildiginde ¢agin belki de son bin yilin en biiylik bulusu olarak adlandirilan
internet ortaya cikmustir (Bulunmaz, 2011: 28). Internet bizi farkli bir caga
getirmistir, geleneksel medya cevrimi¢i ortama kaymaya baslamistir ve zamanla
degerini kaybetmistir, gazeteler artik internet yoluyla okunabilir hale gelmistir ve
2000’11 yillarindan itibaren biiyiilk sayida c¢evrimigi gazeteler ortaya cikmaya
baslamistir. Zaten 21. yiizyilda teknolojinin gelisimi, yasam standartlarinin
ylkselmesi ve farkli ihtiyaglarin ortaya ¢ikmasiyla kendini gosteren ve hayatimizin
her alanina damgasin1 vuran internetin medya diinyasina sicramamasi da goz ardi
edilemez olmustur (Gezgin, 2001: 30). Gazeteciler, meslegin dogru ve olmasi
gereken bir sekilde yapmak i¢in her insanin gittigi yoldan gitmek zorunda kalmustir,

artik yeni bir siiregle cesurca yiizlesmistir.
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Teknoloji gelismeler c¢evrimigi gazetecilik kavramin ortaya ¢ikmasini
saglamigtir, geleneksel gazetelerin yerini ¢ok farkli, kolay ve daha hizli goriinen
cevrimici gazetecilik almistir. Gazeteciler agisindan ¢evrimi¢i mecra, gazetecilerin
haberlerini bu mecrada iiretebilme ve hizla dagitabilme firsat1 saglamaktadir. Ayni
zamanda gazetecilik ¢evrimigi ortamla birlikte daha etkilesimli ve yenilik¢i bir hal

almaktadir (Cetinkaya, 2017: 381).

Dijital teknolojilerin kullanimi basin endiistrisinde birtakim degisiklikler
meydana getirmistir. Baski temelli reklam modellerinde ve okuyucu sayisindaki
azalmaya karsin, gazeteler c¢evrimig¢i ortamdan kar elde etmek ve onu etkin bir
sekilde kullanmak icin yollar denemektedirler (Cetinkaya, 2017: 381). Internet,
basinin yerini inanilmaz bir hizla almistir, yazili gazeteler, dergiler ve sar1 basin da

internete kaymaya baslamistir.

Internet caginda hazir bilgi kutsal ve énemli bir hal almistir. Binlerce ¢evrimigi
haber platformu sayesinde, tarihteki herhangi bir zamana kiyasla bilgiye erisim daha
da kolaylagmistir. Ayn1 zamanda, bilgi asir1 yiiklemesi hayatin bir gercegi haline
gelmistir (Pavlik, 2001: 271). Teknoloji gelismeler ve internetin aktif kullanimi
iletisimi daha kolay bir hale getirmistir. Giiniimiizde internet bilgiye ulasmanin en
kisa yoludur. Internet, diinyanin her yerinde basilan gazeteleri, web sayfalari
lizerinden 24 saat yayin yaparak istendigi anda kisinin evine getirmekte ve bu

gazeteler haberi aninda okuyucularina ulagtirmaktadir (Gezgin, 2001: 31).

Yeni teknolojiler, haber iiretimine yeni modeller getirmistir. Haber tiretiminde
yasanan degisimin en dnemlisi yondesmedir. Yondesme, televizyon, radyo ve basin
arasindaki keskin ¢izgilerin belirsizlesmesine isaret etmektedir. Yondesmeyle birlikte
gazete gibi medya organlar1 cevrimici haber portallariyla ve/veya yayincilik
sirketleriyle birlesmistir (Cetinkaya, 2017: 386). Haber edinme araglarin ¢evrimigi
ortama kaynamasi toplumun da internete baglanmanin nedeni olmustur. Cevrimigi
sistem ve internet lizerinde kurulan sosyal aglar/platformlar herkes icin basit ve hizli
haber paylasim yol olarak goéziikmekte, bu durumun ortak bir sonucu olarak

degerlendirebilecegimiz ve 21. iizyilin en 6ncii teknolojisi olan internet, gerek sosyal
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hayatin gerekse de is yasaminin her alaninda ¢ok Onemli Olgiide etki etmistir.

(Bulunmaz, 2011: 30).

Cevrimigi gazetecilik ¢ok hizli ve kolay bir sekilde insan yagaminin ayrilmaz
bir pargasi haline geldi, glinlimiizde ¢evrimigi sitelere ve aglara erismek hi¢ zor
degildir erismek, ciinkii diinya gelismis teknolojilerle, akilli telefonlarla, bir¢ok
isleve sahip olan bilgisayarlarla dolmustur. Internet gazeteciligi geleneksel
gazetecilige, buglin olmasa da gelecekte hi¢ kuskusuz, bazi engellemeler ya da
kayiplar getirecektir (Gezgin, 2001: 33). Geleneksel medya neredeyse tamamen
Internet ve teknoloji kutular1 tarafindan ele alind1 ve burada daha az popiilerlige
ragmen ¢evrimi¢i olarak var olmaya devam etmektedir. Gilinlimiizde c¢evrimici
gazetecilik stirekli bilgi, verimlilik, hiz ile iligkilendirilir, tiim diinyanin yasadigi
biiyilik bir platformdur ve hi¢bir emir olmadigi bir alan olarak tanimlanir, ¢evrimigi

diinyada zaman ve mesafe sozciiklerin bir anlam1 neredeyse kalmamustir.

1.3.1. Cevrimici Gazetelerin Ortaya Cikisi

Gazetenin kitlelesmesinde Onemli bir payr olan ucuzluk (ucuz gazete),
gazetenin hammaddesi olan kagidin asir1 tiiketime bagli olarak giderek pahali bir
hale gelmesiyle birlikte goreli bir durum haline gelmis ve sonugta gelisme
endiistriyel iiretim mantigin1 harekete gecirmistir. Bu baglamda sayisal kagidi
kullanilabilir hale getirmeye doniik ugraslar pratik, uygulanabilir sonuglar verinceye
kadar yaziya ve goriintiiye kagit yerine ev sahipligi yapabilecek, onun yerine ikame
edilebilecek, yeni, taginabilir ve her defasinda satin alinmadigi i¢in de gérece daha
ucuz bir iletisim ortami arayisi, internet-elektronik ekran iizerine yogunlagmistir
(Cetinkaya, 2018: 111). Insanlk tarihinin 6nemli bir déniim noktas1 olan ‘Sanayi
Devrimi’ ¢agi, yerini enformasyon c¢agina, sanayi toplumu da ‘enformasyon
toplumu’na birakmis durumdadir. 21. Yiizyilin baslangicinda iletisim alaninda ortaya
cikan olusumlar, kuskusuz bas dondiiren bir hizla ve ivme kazanarak toplumlari

etkilemeye devam edecektir (Yedig ve Akman, 2002: 29).

1980’ler sonrasinda gelistirilen ve 1990°da internet adi altinda birlestirilen

bilgisayar aglari, kitle iletisiminde yepyeni bir devrin baslangict olmustur; hem
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bilgiye erisme hem de bilgiyi dagitma agisindan biiyiik avantajlar elde edilmistir
(Cetinkaya, 2018: 112). 1980’lerin sonlarinda ortaya ¢ikan bu teknolojiler on yillik
bir siliregte i¢inde yasadigimiz her alani yeniden tanimlama geregini zorunlu
kilmigtir. Bu alanlarin baginda da yayimcilik ve iletisim gelmektedir (Gezgin, 2002:
30).

Cevrimigi gazetelerin ilk Ornekleri ABD’de goriilmistiir. 1995 yilnda
Amerika’da yaym yapan sekiz uluslararas1 gazete (Herald Tribune, Daily Mirror,
New York Times, The Washington Post gibi) basilmaya hazir haldeki sayfalarini
cevrimi¢i olarak aktarmak amaciyla; ‘Yeni Yiizyll Yayim A1’ adinda bir sirket
kurmuslardir. Bu sirket haber yayimnciliginin sanal doneminin orgiitsel anlamda
baslamasima oncii olmustur. 1995’te Rhe Daily Telegraph kendi igerigini internet
iizerinden ulasilabilir yapan ilk Ingiliz ulusal gazetesi olmustur (Cetinkaya, 2018:
112). Cevrimici gazetecilige geciste en erken adaptasyon siirecini Ingiltere basim
gecirmistir. BBC, The Guardian, The Financial Times ve The Telegraph bunun en iyi
ornekleri arasinda sayilabilir. Bugiin BBC sitesini ayda 50 milyon tekil kullanici
ziyaret etmektedir. Bunu da The Guardian ve Telgraph 18 milyon tekil kullanict ile
takip etmektedir (2018, 113).

1995°ten sonra devrimigi gazteler ¢evrimici hizmet sunan sirketler tizerindeki
yaymlarin sonlandirmaya baslamis ve bu alana yatirim yaparak kendi haber sitelerini
kurmaya baglamiglardir. The san Jose Mercury News AOL’dan Los Angeles Time
ise Prodigy’den ayirilmistir.1995 yilinin Subat ayinda cevrimici siirlimiinii hayat
geciren The San Jose Mercury News’in Elektronik Yaymncilik Direktori Bill
Mitchell, internette olmak istediklerini ¢iinkii daha fazla insanin ticari internete dogru
gecis yapacaklarini gordiiklerini ifade etmistir. Bundan sekiz ay sonra ise Los
Angeles Times internette faaliyetlerini yiiriitecegini aciklamistir (Cetinkaya, 2018:

120).

Avrupa’da ise ¢evrimigi gazetecilik yatirnmlar1 1990’larin ortalarina dogru hiz
kazanmistir. Ingiltere’de Kasim 1994’te The Daily Telegraph, The Elektronik
Telegraph adiyla ¢evrimigi ortamdaki yayin hayatinda baslamistir. The Times ayni

yilin Eyliil Ayinda icerisinde etkilesimli bir tartisma forumu da bulundurularak
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cevrimici ortama aktarilmigtir. 1996 yilinda The Times ve Sunday Times basili
versiyonlarindaki ~ metinlerin  tamamint  igeren  bir  ¢evrimigi  gazeteye
dontstiiriilmiistiir. The Times ve Sunday Times igerigini tamamen internete tasiyan

ilk gazetelerden olmustur (Cetinkaya, 2018: 120, 121).

1.3.2. Cevrimici Gazeteciligin Kavramsal Temeli

Cevrici (online) gazetecilik; televizyon, radyo, ve basili gazetecilikten sonra
dordiincti gazetecilik tiirli olarak haberlerin internette toplanmasi ve dagitilmasidir.
Bir bagka deyisle, ‘‘gazeteciligin, haber toplama tekniklerinin kullanilmasi ile hedef
kitlelerin internet aracilig1 ile bilgilendirilmesi’’ olarak tanimlanmasidir (Cetinkaya,
2018: 106). Kelime ilk olarak 1987'de kullanildi ve o zamandan beri her insan
yasaminin ayrilmaz bir pargasi haline gelmistir. Teknoloji gelismeler ve internetin
yaygin kullanilmasi ortaya ¢ikan online kelimesini giinliik kullanim haline getirmistir
ve neredeyse diinyanin her yerinde anlami ve bigimi degismeden kullanilmaktadir.
Enformasyon akisi, yasadigimiz ¢agin gereksinimlerini karsilamak iizere dogmus ve
gelismistir. Gazeteleri ¢evrimigi olarak bir ekrandan okumak, okura daha dnceden

kazandig1 okuma aliskanligim elbette sunmamaktadir (Oz¢aglayan, 2008:155).

Gecgmisten bugiine teknoloji diinyasinda gerceklesen gelismeler medyada yeni
haber araclarin ¢ikmasina neden olmustur. Matbaanin icadi, radyo ve televizyon
ortaya ¢ikmadan Once basili gazeteleri yillar boyunca iletisimin en 6nemli araci
haline getirmistir (Pirosmanashvili, 2009: 177). O zamandan bu yana diinyadaki
teknolojik gelismeler hi¢ durmamistir. 19.yiizy1l hala geleneksel medya ¢agi olsa da,
20.yiizy1l diinyay1 alt iist etmis ve bilgisayarlarin kullanimimin baslamasiyla bilgi
alma ve yayilma sekli degismistir. Cevrimici sistemler ve servisler ABD ve Ingiltere
tarafindan gergeklestirilen deneyimler sayesinde ortaya ¢ikmistir. Bunlara ‘teletext’
ya da ‘videotext’ adi verilmistir (Pirosmanashvili, 2009: 183). Teletext, Uygun
donanimli televizyonlarda metin ve temel grafikleri goriintiillemek i¢in kullanilan bir
videotext standardidir. Teletext, ekranin {ist ve altindaki gdriinmez dikey bosluk
aralig1 alaninda gizlenmis yayin sinyalinde veri gonderir, Televizyondaki teletext
kod ¢o6ziiclisi bu bilgiyi, her birine bir numara verilen bir dizi "sayfa" olarak

arabellege alir. Kullanici, uzaktan kumandasini kullanarak segilen sayfalari
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goriintiileyebilir. (https:/tr.wikipedia.org/wiki/Teletekst, erisim tarihi: 6.06.2022).

Teknolojik gelismeler gazetecilik meslegi de etkilemis, daha once bilgi yayilma
stireci ne kadar uzun siirse de artik bu konuda “zaman” kavrami anlamini
kaybetmistir. Diinyanin bir ucunda yasanan bir olay dakikalar i¢inde haber haline

getirilebilmekte ve ¢evrimi¢i mecralar lizerinden yayilabilmektedir.

Haberlesmenin yayilmasinda biiyiikk rol oynayan gazetecilik, teknolojik
gelismesiyle birlikte medya sektoriinii gilincel diinyaya yeniden kusursuz bilgi
sunabilmek i¢in ¢alisma seklini degistirmek zorunda kalmistir. Geleneksel gazetelere
paralel olarak sekillenen elektronik gazeteler ile hem gazeteler degismis hem de
internet gazeteciligi olarak anilan yeni bir gazetecilik tiirii ortaya ¢ikmustir (Gezgin,
2002: 30). 1995 yilinda gazeteler internette yaymn yapmaya baslamistir. Amerika’da
The Washington Times, New York Times gibi gazeteler bu yilin baginda yayinlarini
bire bir internete aktarmiglardir. Ayni y1l Avrupa'da da International Herald Tribune
ve Daily Mirror gibi gazeteler sanallasmistir (Cakir, 2007: 138). Baslangigta bilgi
paylagim yontemleri deg§ismemis, sadece yayginlastirma teknigi degismistir, ancak
zamanla gilincel olaylar ve gelismelerden etkisi alarak kamu yararini korumak ve
ilgisini devam ettirebilmesi i¢in yayginlastirma tarzi ve yaklasimi da degismistir.
Internet ortamima gazetelerin girisi birka¢c asamada gergeklesmistir. Oncelikle
gazeteler iceriklerini oldugu gibi degistirmeden dijital ortamda aktarmislardir. Ikinci
asamada, izleyicinin haber ve yorumlara katki sagladigi interaktif iletisime
gecilmistir. Ugiincii asamada ise gazetelerin internet versiyonlarinda 6zgiin haberler
yer almaya baglamistir. Son asamada ise multimedya denilen, ses, yazi, hareketli
goriintii, grafik, miizik gibi birden fazla mesajin ayni ortamda sunulmasi yontemine

gecilmistir (Donmez, 2010: 109).

Bilgisayarin ortaya c¢ikisi, zaman ig¢indeki teknolojik gelisimi, internet
kullaniminm1 giderek daha fazla ilgi gérmeye baslamistir. Bu, internetin kendisinin
bilgiyi depolamak, yaymak ve doniistiirmek i¢in teknolojik bir kaynak haline
gelmesine yol agcmustir. Internete kolay erisim ve teknolojik olanaklar, ekonomik
faktorii de etkileyen diinyadaki tiim giincel olaylara veya bilgilere erisimi
kolaylastirmistir. Teknoloji gelismelerle birlikte giindeme gelen yeni medya siirekli

eglence, analiz ve reklamlarla baglantilidir, dolayisiyla diger haber edinme araglarla
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yarismaya devam etmektedir (Pirosmanashvili, 2009: 187). Internet ve
bilgisayarlarin ortaya ¢ikmasindan dnce geleneksel medya birbirinden bagimsiz ve
tek bir alanda var olmustur. Ancak teknoloji ve internetin giiclerinin birlesmesiyle,
sadece bir diigmeye tiklayarak her tiirlii medya kurulusunu bulabilmek kolay hale
gelmistir. Bu degisim alisik oldugumuz yasam bigimlerini degistirip yeni ve dijital

bir kiiltiir yaratmistir (Atasoy, 2007).

1.3.3. Cevrimici Gazetecilikte igerigin Sunumu

Pavlik’e gore internet lizerindeki haber icerigi li¢ asamada gelismektedir. Cok
sayida haber sitesine agir basan ilk asamada, ¢evrimici gazeteciler cogunlukla bagh
bulunduklar1 haber kuruluslarindan aldiklar1 haber igeriklerini yeniden yayinlar veya
amaclarina uygun hale getirirler. Biiyliyen ve daha iyi haber sitelerinin ¢ogunu
karakterize eden ikinci asamada gazeteciler, orijinal igerigi olustururlar. Bu igerigi,
diger web sitelerine olan hiper baglar, kullanicinin farkli igerik segmek igin bir
Mouse kullandig1 arama motorlar1 ve elektronik tiklanabilir dizinler gibi bazi
interaktif imkanlar, fotograf, video, ses, gibi baz1t multimedya igerigi ve okuyucularin
kendi bireysel haber kategorilerini, borsa listelerini ve diger icerikleri
olusturabilecekleri site ve bilgi uyarlamalari gibi bazi eklemlerle ¢ogaltilabilir (2001:

70-71).

Ucgiincii asama olusmaya baslamaktadir ve yalnizca az sayida site bu asamaya
girebilmislerdir. Bu asama, iletisimin yeni bir araci, haber dagitiminin mesru araci
olarak web icin 06zel tasarlanmis orijinal haber icerigi tarafindan karakterize
edilmektedir. Bu asama, toplumun dogasini online olarak yeniden diisiinmek ve en
onemlisi genis kapsamli hikaye anlatimi gibi hikaye anlatiminin yeni formlariyla bir
tecriibe yasama istegiyle karakterize edilmektedir. Yeni hikdye anlatimi formu,
okuyucunun bir habere, geleneksel haber muhabirliginde oldugu gibi yalnizca
bakmasindansa o haberin i¢ine girmesini saglar. Bazen bu hikdye anlatimi, yeni
teknolojiyle gelisir. Her kosulda sonu¢ daha baglamli bir haber biiltenidir (Pavlik,
2001: 71).
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Teknolojinin hizli gelisimi ve internetin aktif kullanimi her tiirli bilgiye
ulasmay1 miimkiin kilmaktadir. igerik kalitesi, olaganiistiiden ortaya seviyeye, orta
seviyeden yanilticiya kadar ¢esitlilik gostermektedir. Baz istisnalar olmasina ragmen

bu iceriklere kullanicilar iicretsiz olarak erisebilirler (Pavlik, 2013: 95).

Medya kiiresel kapsamda hassas konular1 (gog, miiltecilik, savas, teknoloji,
politika, savas vb.) haberlestirerek kamuoyunun bilgi ihtiyacim1 karsilamaktadir.
Geleneksel boyutu ile giicii olduk¢a sinirli olan gazetecilik, bugiin iletisim
teknolojileri ve imkanlar1 sayesinde derin bir yapisal doniisiim gecirmis olup dijital
medyanin her tiirlii olanaklarini kullanarak internet ve bilgisayar odakli habercilik

yapar hale gelmistir (Bulut, 2019: 1089).

Gegmiste iletisim aracglari, gazetecilik ve geleneksel medya terimleri varken
bugiin bunlarin hepsi bir araya gelip ¢cevrimi¢i medya olarak adlandirilir ve internete
bagl anlaticilar1 ve okuyucular1 ifade etmekte, cevrimici gazetecilik kelimesini

duyunca aklimiza hiz, verimlilik ve tilkenmez bilgi arac1 gelmektedir.

21.ylizyilda ortaya ¢ikan yeni medya gazetecilik mesle§inde Onemli
degisiklikler getirmistir. Yeni medyanin beraberinde getirdigi yeni uygulama ve
alanlar, iletisim ¢agindaki insanlarin ugsuz bucaksiz bir erisim agina ulasabilmesini
de saglamaktadir (Aslan, 2015: 44). Cevrimici ortamlarda tiikenmez bilgi akis1 ve
Giincel olaylarin hakkinda haber paylasimi 6yle bir hizla gerceklesir ki, insan olup
bitenlerin farkina varamiyor ve sosyal aglarin aktif kullanicisi olmazsa her an bir
seyler kacirabilir gozlinden. Sosyal medya sirketlerinin iirlinlerini gelistirmek
amaciyla iirettigi (ar-ge/ inovasyon) enformasyon ya da satin aldigi dis kaynakli
(outsource) enformasyonun 6tesinde, kendi iirtinleri olan Twitter, linkedIn, Facebook
gibi platformlar da bash basina birer tiiketici enformasyonudur (Kara, 2013: 116).
Bilgilerin siirekli giincellenmesi, birbirleri ile paylasilmasi, olaylarin goriintiilerinin
yaymlanmasi vb. Insanlari rahatlatir, olaylarin iginde olmak onlar1 toplumun

ayirilmaz bir liyesi olarak hissettirir kendini.
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1.3.4. Cevrimici Gazetecilikte Haber Uretimi

Teknolojinin getirdigi yeniliklerle birlikte, ¢evrimig¢i gazetecilerin haber yazma
formatlarinda da degisiklikler yaganmistir. Cevrimigi ortamda haber yazmak, sadece
bir metin yazilmas: demek degildir. Geleneksel yontemler kullanilarak yazilan
haberler dogrusal (linear) bir nitelikteyken, ¢evrimig¢i ortam i¢i hazirlanan haber ise
dogrusal olmayan (nonlinear) niteliktedir. Bir hikaye kii¢iik pargalar halinde farkli
web sayfalarinda verilebilir. Isteyen internet kullanicilar1 bu farkli web sayfalarinda
erisebilir (Cetinkaya, 2018: 134). Elektronik iletisim ortamindaki ‘gazetecilik
faaliyetinin kalitesi’ sorununa gelince. Sanirim gazetecilerin ¢ogunlugu giliniimiizde
geleneksel basili gazetenin internet tarafindan saf digi birakildigini diistinmiiyordur.
Bununla birlikte internetin 6nemli avantajlar sagladigi da bir ger¢ek. Bicim ve igerik
acisindan gazetenin sunamayacagi olanaklara sahip olan interneti, gazetenin bir
biitiinleyicisi olarak diisiindiigiimiizde konuya iyi bir baslangic yapmis sayiliriz

(Yedig ve akman, 2002: 70-71).

Teknoloji haber toplama ve haber iiretimi siirecinde Onemli bir rol
oynamaktadir. Bir sayfaya notlar alan, bir olay1 videoya kaydeden veya telefon
konusmasini kayda alan gazeteciler, hikayelerini anlatmak i¢in kullandiklar1 ham
veriyi elde etmek amaciyla ¢ok cesitli teknik araglar kullanmaya aligkindirlar (Pavlik,
2001: 77). Teknolojik gelismenin ve internetin aktif kullaniminin iletisimi biiyiik
ol¢iide kolaylastirdig1 dogrudur, ancak ayni1 zamanda topluma agik¢a yanstyan bir¢cok
dezavantaji ve olumsuz yonler de bulunmakta. Ge¢misten giliniimiize kadar gelen
siire icerisinde, bilgi giinden giine artmis hatta son yillarda katlanarak gliniimiize
gelmistir. Bunun sonucunda “Bilgi Copliigii” diye tabir ettigimiz olgu giin yliziine

cikmigtir (Kara, 2013: 132).

Geleneksel gazeteciligin c¢evrimi¢i ortamda ge¢mesi bilgi edinme siireci
hizlandirmist1 ve diinya herkesin istedigin her seye ulasabilecegi kiigiikk bir yere
dontistii. Sosyal medya, sosyal, ekonomik ve is hayatt énemli oranda etkilemistir.
Geleneksel medyada tek yonlii iletisim olanagi saglayan geleneksel kanallar varligini
sirdiirse de; sosyal medya olarak adlandirilan bu yeni iletisim kanallar1 sayesinde iki

hatta ¢cok yonlii iletisimin 6nii agmistir (Kuyucu, 2013: 143). Bilgiyi yaymak ve
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farkli insan gruplara ulagtirmak ilk bakigta basit gibi goriinse de bilginin icerigi
olduk¢a 6nemlidir. Paylasacak bilginin karakteri segmesi aktarilmak istedigi gruplara
gore secilir, kime, ne ve nasil bir sekilde sdylemek ve hangi sonuca varmak istedigini

bilmek oldukc¢a 6nemlidir.

Cetinkaya’ya gore, ¢evrimici igerik tartismalari iki boliimde incelenebilir.
Bunlardan ilki yeni medyanin teknik karakterinden kaynaklanan degisimlerdir.
Ikincisi ise haber igeriklerinin deneyimler sonucu yasadig1 degisimlerdir (2018: 134);
baz1 noktalarda bu ikisi birlesmektedir. Cevrimici olan insan sayisi glinden giine
artmaktadir ve yeni medyadan daha fazla sey talep etmekte bu mecraya kars1 daha
fazla beklenti i¢ine girmektedir. Diger yandan igerikler, verimliligin pragmatik
kosullari, ydondesme mantigiin dayatti§i maliyet diislirme ve gazeteciligin faaliyet
gosterdigi ekonomik ¢evre tarafindan sekillendirilmektedir. Ayn1 zamanda yondesme
ve verimlilikle belirlenen ¢evrimici uygulamalar, ¢evrimi¢i haberlerin ve diger
medya igeriklerinin karsilagti§i sorunlara olasi ¢ozlimler ve yenilikler sunabilir
(Cetinkaya, 2018: 134). Teknolojik yondesmenin ve multimedyanin dogrudan
sonuclarindan biri, 3D, gercek video goriintiileri ve sesleri de igeren farkli
formatlarla haberin sunulabilmesidir. Bu ‘siiriikleyici haber’ (immersive news)
fikrine isaret etmektedir. Buna gore, okuyucular kendilerini haberin i¢ine sokabilir,
sesleri duyabilir ve haberdeki goriintiileri gorebilir. Son zamanlarda ¢ogu haber sitesi
multimedya kullanim1 arttirmis, interaktif 6zelliklerin yaninda ses ve video dosyalari

da koymay1 yayginlagtirmistir (Cetinkaya, 2018: 140).

Cetinkaya’ya gore, cevrimi¢i haberler tek bir bakis acisini benimsemez ve
nesnel goriintistedir. Cevrimi¢i gazetecilige kadar haberler kendi bakis agilari ile
haberleri yazan, haber degeri ilkesiyle hareket eden ve islerindeki uzmanhg ve
yetkinligi g6z Oniinde bulundurulan gazeteciler tarafindan haber merkezlerinde
iretildi. Bu durum haberlerin ¢evrimici ortama tasinmasiyla degisiklik gostermistir
clinkii kendi bakis agilarin1 ve tercihlerinin hesaba alinmasini talep eden kitle ile
yakin iligki i¢indedir. Bu haberlerin yapisint degistirmis ve diyalog Onem
kazanmistir. Bu gelismelerin sonucunda haberler asla tiikenmeyen bir iiriin

konumuna gelmistir. Artik gazetecilik sadece gazetecilerin ya da uzmanlarin
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yazilarint igermeyen ayni zamanda haberleri tiiketen kitlenin reaksiyonlarini, geri

beslemesini ve yorumlarini i¢ceren devamli bir siire¢ haline gelmistir (2018: 141).

Glinlimiizde yeni medyanin saglamis oldugu cift yonlii akis ve enformasyonun
siirsizligl iletisimin  evrensel boyutlara yiikselerek glinlimiiz toplumlarini
enformasyon toplumu haline getirmistir. Toplumlarin yeni silah1 daha fazla
enformasyona bagli olarak tiretilen yeni gii¢ kaynaklar1 olarak goriilmektedir (Gezgin
ve Ciftci, 2020: 55). Yeni medyanin teknik 6zelligi hakkindaki tartismalarda Lister
vd. (2009), sanallik ve benzesmenin yani sira sayisallasma, etkilesim, ag ve
hipermetinselligi igeren Ozellikleri ele almiglardir. Bunlardan ¢ogu, ¢evrimici
haberler ve medya icerikleri ele alindiginda onemli etkilere sahip olmaktadirlar.
Cevrimigi igeriklerin boyutlart dort asamada ifade edilebilir (Cetinkaya, 2018:135).
Bunlar (Cetinkaya, 2018) :

Hipermetinsellik - makalelerin yaraticiliginin artirllmasinda kullanilabilir,
linkler yoluyla makaleleri destekleyen bilgilere ulasilabilir ve okuyucular dogrudan
kaynaga gotiirebilir. Ayrica linkler ¢cevrimigi igeriklere derinlik ve genislik katabilir,

onlar1 zamana ve mekana yayabilir (2018: 137).

Multimedya — medyanin sayisallagsmasiyla miimkiin hale gelen, tek bir medya
format1 i¢inde ses, grafik, resim ve metin gibi farkli medya formatlarina da yer

verilmesini ifade eder (2018: 136).

Etkilesimlilik — ¢evrimigi igeriklerin talep edilmesinde 6nemli bir yere sahiptir.
Brian L. Massey ve Mark L. Levy’e gore etkilesimlilik ¢evrimigi igeriklere bes
sekilde bulunabilir. Bunlar: Mevcut tercihlerin karmasikligir (kullaniciya sunulan
secnekleri ifade eder. Kulanicilarin siteden stedikleri bilgiyi segebilme ve
toplayabilme imkanlar1 vardir), kullanicilarin  hevesleri (kullanicilarin = geri
beslemeleri fiilen degerlendirmeleri ve kullanima koymalarin1 ifade eder),
kisileraras1 iletisimin kolaylagsmasi (site {izerinden kullanicilarin birbirleriyle
etkilesim halinde olmalarina vurgu yapar ve cevrimici igeriklerin boyutlarindan en
onemlisidir. Clinkii dogrudan iletisim saglar ve ayn bilgiyi okuyan insanlar arasinda

iletisime ve etkilesime sebep olur), bilgi eklemenin kolaylig1 (kullanicilarin igerik ve
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bilgileri yayinlayabilme hakki kazanmasidir. Artik ¢ogu ¢evrimigi gazete tarafindan
‘yorum’ boliimii siteye koyulmaktadir. Gazeteciler ve okuyucular da birbirleri ile
iletisim ve etkilesim halindedirler) ve igerik aciliyetidir (giinde dort ya da daha fazla
haber okuyan kullanicilar i¢in sitenin siirekli giincellenmesi 6nemli bir noktadir. Bir

sitenin igeriklerinin glincellenmesinde kullanicilar etken bir faktordiir.) (2018, 138).

Ortaklasa yazma — gazete okurlar1 ve onlara enformasyon saglayan gazeteler
gelisen teknoloji ile etkilesimli yani iki yonlii bir iletisim akis1 saglayan yeni
imkanlar ve yeni ortamlar elde etmektedir. Bu olanaklar1 degerlendiren gazeteler de

okurlara ¢oklu ortamda erisebilmek i¢in yeniden yapilanmaktadirlar (2018: 139).

Her gegen giin ¢esitlenen sosyal medya ortamlarinda bireyin haberdar olma
giidiisii 6nemli bir hal almakta, birey her seyden haberdar olma ve her seyden
haberdar etme paranoyasina diismektedir (Biiylikbaykal ve Fidan, 2020: 67).
Cevrimigi ortam insanlarin ilgisini ilk baslarinda da ¢ekmistir bu nedenle ¢evrimigi
gazetecilik onlar icin daha heyecan verici ve kolay gelmisti, Bilgi alma yollar
basitlegsmesinin yani sira bunca problemler ortaya ¢ikmaya baslamistir ve farkli
kaynaklardan aldig1 bilgiye giivenmek de artik o kadar da zor olmustur, Yeni haber
kaynaklar1 ortaya cikarken ve kamu daha kapsamli haber kaynaklarina yonelirken,
bu c¢esitli kaynaklarin uygulamalari ve standartlar1 gittikce belirsizlesmektedir
(Pavlik, 2013: 144). Sosyal aglar herkes icin erisebilir bir hale geldi ve tiim
kullanicilar kendilerine gore istedigi bilgi iiretip paylasmakta ta 6zgilirdiir bunu i¢in
sadece telefon ya da bilgisayara sahip olmaniz yeterlidir. Sonug olarak elimizde su ya
da bu gercegin dogrulugunu kirleten ve bunu kurgusal haber seklinde kamuoyuna

sunan ¢ok sayida sahte ¢evrimigi dergi, gazete ve kanal bulunmaktadir.

(Cogu durumda, insanlar dogru ve yanlis bilgiyi ayirt etmekte zorlanirlar, bu da
belirsizlige yol agar ve kargasa yaratir. Yanlis bilgi ayn1 zamanda toplumun belirli
gruplart arasinda ihtilaf ve anlagmazliklara yol agmayr amaglar, biiylik olgiide
amacina ulasirlar da. Sosyal medyadaki haberler ve yorumlar kullanicilarin fikirlerini
onemli ol¢iide etkiler. Sahte haber olarak adlandirilan diisiik kaliteli bu tip haberlerin
yayilmasi bireyleri ve toplumlari olumsuz ydnde etkilemektedir (Ozbay ve Alatas,

2020: 92). Sahte bir kanal icin bir kisinin bile yaydig1 bilgileri gormesi yeterlidir,
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burada bilgiyi paylasan ilk kisinin gorevi sona erer ve daha biiyiik Ol¢ekte bilgi
paylasimina baglayarak, toplulugun her bir iiyesi tarafindan bilgi herkese yayima
islemi yapilacaktir. Bilgi kirliligi uygun ortami buldugunda ciddi sonuglar
dogurmakta, toplumsal hareketleri, siyasi algilar1 degistirerek taslar1 yerinden
oynatabilmekte, anarsiye yol acabilmektedir (Kazaz ve Akyiiz, 2019: 42). Yanls
bilgilerin gergek bilgilerle celistigi durumlar ortaya ¢ikiyor, Ancak burada giiven
zaten kaybolmustur, halk ya her ikisini de reddeder ya da hangisine inanacagina

kendi karar verecektir.

Iletisim teknolojilerinin gelisimi ve internet ile bireysel erisimin altyapisim
olusturan webin icadi ¢ift yonlii ve ¢ok yonlii iletisim modeli ortaya ¢cikmistir. Bu
gelismeler sonrasini ifadeden yeni medya kavrami, basta etkilesimlilik ve sayisallik
gibi temel Ozellikleri ile geleneksel medyadan farklilasarak, ¢evrimici ortamda yerini
almigtir (Stileyman Tiirkoglu, Hiilya Semiz Tiirkoglu, 2018: 580). Cevrimigi ortamda
haber tiretmenin farkli yontemleri vardir, teknoloji gelismeleri ve basitlesmesi haber
tireten her tilirlii ag ya da ag kurulmasina neden olmustur, kullanicilar/okuyucular
cevrimici ortamdan aldig1 haberlerden beslenmektedir. Okuyucu agisindan gegerli ve
yeterli haber ortami dijital medya ortamidir. Dijital medya gelistik¢e var olan haberci
anlayis1 da degismis, habercinin birtakim teknik ve teknolojik kabiliyetler kazanmasi

elzem hale gelmistir (Bulut, 2019: 1091).

Gazeteciligin ¢evrimic¢i ortama kaymasi Sahte c¢evrimi¢i gazetelerin ortaya
c¢ikmasina neden olmustur, bu durum bilgilerin gergekligini ve dogrulugunu
sorgulanmaya neden oluyor, Kurgusal bir hikayenin gercek ve olgusal bilgiden daha
hizli yayildig1 agiktir. Mesela on kisiye yalan igeren bilgi verildiginde onlarin yedisi
bu bilgiyi yayar fakat ayn1 gruba gercek bir hikdye anlatildiginda grubun sadece {igii
bu haberi paylasir. Insanlarda kotii haber, siirekli kargasa ve hangi tarafin ya da
hiikkmiin dogru olabilecegi konusunda tartismayi seviyormus gibi bir izlenim

verilmekte.

Sosyal medyanin bireyi sekillendirmesine bir agamadan sonra bireyin sosyal
medyada kendini yeniden sekillendirmesi eklenmektedir (Biiyiikbaykal ve Fidan,
2020: 67). Belki de tiim bunlar hayatlarin1 daha aktif ve ilging hale getiriyordur.
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Teknoloji diinyasinda gizli olan hicbir sey kalmadi, her sey sosyal aglarda herkese
acik olarak gosteriliyor, sonra kamusal tartisma igin bir malzeme haline geliyor.
Artik mahremiyet kavramin tamamen ortadan kaldirildigini sdylenebilir, internet
insan hak ve Ozgiirliiklerinin sinirlarin1 tamamen ihlal etmekte. Internet ve diinya
capinda agin gelismesi, yalnizca gazeteciligin ¢evrimici saglamakla kalmayip, etik,
karmagik muammalara da ev sahipligi yapmistir (Pavlik, 2013: 139). Bu durum,
toplum icin bircok anlagsmazlifa, soruna, baskiya ve uygunsuz eylemlere yol
agmustir. 11k bakista, basit teknolojiler, farkli toplum gruplar1 arasindaki tartismalarin

ve bugiine kadar ¢6zlilmemis bir¢ok sorunun nedeni haline gelmistir.
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IKINCi BOLUM

2. DIJITAL OYUNLAR VE GELIiSIM SURECI

Calismanin bu bdliimiinde dijital oyun kavramindan bahsedilmekte, dijital
oyunlarin dzellikleri ve dijital oyunlarin insanlar iizerine etkisine deginilmektedir.
Ayrica dijital oyunlarin neden bir sanat olarak ele alindigi, oyunlarin is ve egitim
amaclt kullanimi, oyunlastirma kavrami ve gazetecilikte oyunlarin kullanimi ve

haberoyunlar detayl olarak agiklanmaktadir.

2.1. DIJITAL OYUNLARIN TANIMLANMASI

“Oyun kelimesi Latince bir sozciik olan “ludos’dan koklenmektedir. Yakin
zamanlarda gelisen ludoloji (oyun c¢aligsmalari) ise oyunu inceleyen toplumsal ve
kiiltiirel bir calisma alani haline gelmistir (Topal, 2015: 6). Oyun, antropolojiden
psikolojiye, pedagojiden iletisim bilimlerine dek ¢esitli disiplinlerin ilgi alanina giren
bir alandir. Ludoloji ise, bu disiplinler arasi ¢alisan, cogunlukla “video oyunlarini
inceleyen’’ ‘oyun caligmalari’ alanin1 karakterize eden disiplinin adidir (Akbulut,
2009: 25). Baska bir deyisle, Caillois™ e gore (1958) oyun, serbestce kabul edilmistir,
fakat baglayici olan kurallara gore belli bir alan ve zaman siireci iginde siirdiiriilen
gerilim ve eglence duygularini igeren, ger¢ek hayattan farkli oldugu bilinci ile

yapilan goniillii bir hareket ya da faaliyettir (Uskan ve Bozkus, 2019: 125).

Huizinga oyunu su sekilde tanimlar; “belirli zaman ve mekan sinirlart iginde
Ozgiirce kabul edilen ama mutlak baglayiciligi olan kurallar ¢ergevesinde oynanan,
kendi basina bir amaci olan, gerilim ve nese gibi duygular uyandiran ve ‘siradan
hayattan farkli oldugu’ bilincini uhdesinde tasiyan goniilli bir etkinlik veya
mesguliyet”tir (2018: 45). Huizinga’ya gore, sz konusu oyun oldugunda erdemli ve
erdemsiz gibi degerlendirmeler gecerli degildir c¢linkii oyun, bilgelik-aptallik
karsithiginin disinda yer aldigi kadar, dogru-yanhis ve iyi-kotii karsitliklarinin da



disinda yer alir. Oyun maddi olmayan bir faaliyet olsa da ahlaki bir islev tagimaz

(Huizinga, 2018: 17).

Bir bakisla oyunlar oyunculara istedigi gibi oynama yetki vermekte fakat her
oyunun kendi kurallar1 ve amaglar1 var ve oyuncular da bu kurallara gére oynamak
zorundadir. Istedigi sonucu ele alabilmek icin oyunun tiim asamalar1 orda
olusturdugu kurallara gore ge¢melidir. Oyun; belli bir amaca yonelik olan ya da
olmayan, kuralli ya da kuralsiz gerceklestirilebilen fakat her durumda ¢ocugun
isteyerek ve hoslanarak yer aldig1 fiziksel, bilissel, dilsel, duygusal ve sosyal
gelisiminin temelli olan, gergcek hayatin bir parcasi ve ¢ocuk i¢in en etkin 6grenme

stirecidir (Donmez, 1999: 196).

Dijitallesme telefon, tablet, mp3 calar, sanal gergeklik gozliigii ve benzeri
dijital cihazlarin 6tesine gecerek hayatimizin her alanina niifus etmektedir (Yoriik,
2018: 41). 21. ylizyilin teknolojik devrim yili olarak adlandirilmak miimkiindiir.
Teknoloji diinyasinda gerceklesen gelismeler hayatin her kismi degistirip insanlarin
yasam tarzlarina ¢ok onemli bir etkisi olmustur. Hizli gelisen basit teknolojilerin
insanlarin ilgisini kolay ve kisa bir siirede ¢ekmisti ve onun hayatin ayirilmaz bir
pargasi olmustur. Teknolojinin tarihini eski caglara dayandirmak miimkiinse de,
egemenligini ilan ettigi Sanayi Devrimi ile baglatmak, gelisen iiretim teknolojileri
baglaminda ele almak uygun olacaktir. Zira sanayilesme Oncesi toplumlarda
teknolojinin degistirici giicii olmakla birlikte iiretim iliskilerini minimum diizeyde

etkiledigi sOylenebilir (Buyruk, 2018: 603).

Teknoloji gelismeler bizi her giin farkli yeniliklerle kars1 karsiya getirmektedir.
Oyun, belli bir amaca yonelik olan ya da olmayan, kuralli ya da kuralsiz
gerceklestirilebilen fakat her durumda ¢ocugun isteyerek ve hoslanarak yer aldig
fiziksel, biligsel, dilsel, duygusal ve sosyal gelisiminin temelli olan, gergek hayatin
bir pargasi ve ¢ocuk i¢in en etkin 0grenme siirecidir (Donmez, 1999: 196). Yakin
donemde biiylik bir akim olarak gelen elektronik spor baslangict oyunlarin dijitale
aktarilmasiyla baslamaktadir. 1962 yilinda Steve Russel ve arkadaglarinin yapmis
olduklar1 Massachusetts Institute of Technology’de yapmis olduklar1 Spacewar

olduklar1 kabul edilmektedir (Akbulut, 2009: 45). Bilgisayar gelismesiyle birlikte
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ortaya ¢ikan oyunlar giiniimiizdeki oyunlar gibi gelismis degildi, fakat o zamanlarda
toplumda biiyiikk heyecan yaratmustir. Internetin gelismesi ve hayatin yavasca

cevrimi¢i ortama kaymasi dijital oyunlar1 da etkilemistir.

Web 1.0, Web 2.0, Web 3.0 gelismesiyle bilgisayar alaninda ve internet
alaninda gelismeler yasanmistir. Bu durumdan etkilenen oyun sektorii internetle i¢
ice olmus ve oyunlar artik tekli oyuncu halinden cikip ¢oklu oyuncu rol yapma
(Massive Multiplayer Online) ortamlara ge¢mistir (Sirin, 2017: 4). Coklu oyun
ortamlar insanlarin ilgisini ¢ekmisti ve hizli bir sekilde popiiler olmaya baslamisti.
Bu durum biiyilik sirketlerin goziinden de kagmamustir, farkli gruplart olusturulup
oyun ortami ticaret ortama dOniistiirmeye baslanmistir. Oyunlarda kullanilan
gorsellere PR yaparak oyunlar eglence araci degil iiretim-tiiketim araci hali almastir.
Internetin hem 6zel hem de ticari amaclar igin kullanimin artmasi, sosyal medya ve
haberlesmenin gelisimiyle diinya giderek kiiresellesti (Tansu, 2017: 140). Zaman
gectikce, internetin aktif kullanimi ve teknolojilerin basitlesmesi hikayeleri igeren
dijital oyunlarin ortaya ¢ikmasina neden olmustu, oyunlar sadece eglence araci

degildi, bir hikaye anlatictydu.

2000’11 yillardan sonra internetin yayginlasmasiyla birlikte katlanarak artan bir
hizda biliylimeye baslayan dijital oyun tarihinin yaklasik yetmis yillik bir ge¢cmisi
bulunmaktadir. Thomas T Goldsmith ve Mann Estle Ray tarafindan Cathode-Ray
Tube (CRT) Eglence Cihazinin 1948 yilinda yayinlanmasiyla birlikte dijital oyunlar
kullanilmaya baglanmistir. Bu cihazla oynanacak oyun, bir ekran iizerindeki ¢izgiler
sayesinde belirli bir hedefin fiizelerle vurulacag: sekilde tasarlanmistir (International

journal of active learning, 2021: 124).

1950’11 yillarda ortaya 151kl kalemler ¢ikmis ve bu donemden baslayarak c¢esitli
basit oyunlar gelistirilmistir. 1961 yilinda iki tarafin oynayabilecek etkilesimli
oyunlar ortaya c¢ikmis, 1967 yilinda oyunlarin tarihi daha ciddi bir hal almustir.
Alman miihendis Ralf Baen tarafindan konsol olarak Brown Box olarak adlandirilan
oyun konsolu iretilmistir. Bilgisayar teknolojilerin gelismesi ve internette farkli
aglar ¢ikmasi bu oyunun mesrulastirilmasina neden olmustur. Bu gelisim 20.

ylizyilin sonlarina dogru hizla artmig atari salonlar1 ve konsol oyunlar1 tim evlerde
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olmaya baglamigtir. 21. yiizyilin baglarinda artan bu sektor MMORPG (massively
multiplayer online role playing games) oyun tabanlarini olusturmus ve internetin

sayesinde ¢oklu oyuncu kesimini olusturmustur (Sirin, 2017: 11).

Birgok alanda oldugu gibi, ¢cok kisa bir zaman igerisinde oyunlar da tamamen
dijital hale doniisiip internet ortamina ge¢mistir. Bu durum farkli amagh ve hikaye
oyunlarin otaya ¢ikmasina neden olmustur. Radyo ve televizyonla baglayan
dijitallesme seriiveni, bilgisayar ve internetin yayginlagmasiyla hayatin her alanini
kusatmigtir. Medyanin gelisimi, oyunlarin bigim ve igeriklerini degistirmistir (Cavus;
Ayhan; Tuncer, 2016: 270). Diinyada 2000’li yillarda internetin giderek
yayginlagsmasiyla birlikte ¢evrimici oyunlar da yayginlasmaya baslamistir. Bununla
beraber 6zellikle 3 boyutlu (3B) cihazlarin gelismesiyle, yeni nesil oyun teknolojileri
de kullanilir olmustur. Sanal ger¢eklik (Virtual Reality - VR) oyunlar1 ve artirilmis
gerceklik (Augmented Reality - AR) oyunlar1t bunlara o6rnek gosterilebilir
(International Journal Of Active Learning, 2021: 124).

Dijital oyunlar, giiniimiiz iletisim diinyasinin ortaya ¢ikardigi énemli bir olgu
olarak karsimizdadir. Dijital oyunlar yayginlasip ¢esitlenirken, oyun kiiltiirti de farkl
niteliklere  biirinmektedir  (Akbulut, 2009: 46). Giiniimiizde oyunlarin
farklilagtirilmasi onlar1 daha da popiiler ve ilgi ¢ekici hale getirmistir. Oyun sektorii
tarafindan insanlara siirekli olarak oyun segenekleri sunulmakta ve oyunlar
toplumun her kismina uygun hale getirilmektedir. Bu durum dijital oyunlarin
giindeme aktif olarak kalmasina yardime1 olmaktadir. Dijital eglence sektorii; 2006
yilinda miizik, 2008’deyse sinema sektoriinli geride birakip tiim eglence sektdriine
hilkmetmeye baslamistir. Diinya niifusunun yarist internete baglanmig durumdadir.
Ve bunlarin da yiizde 50’si en az bir defa oyun oynadigini dile getirmektedir (Emren,

2020: 70).

21. yizyilda hizli bir sekilde gelisen teknoloji pek ¢ok seyi degistirdigi gibi
insan aliskanliklarim da degistirmistir. Insanin ¢ocukluk donemlerinde daha fazla
sahip oldugu eglence ve oyun anlayis1 da zaman icinde farklilasmaya baslamstir.

Cocuklarin kalabalik bir sekilde birbiriyle etkilesim halinde, yiiz ylize bir ortamda
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oynadiklar1 klasik oyunlar yerini, insanlarin bir araya gelmesini gerekli kilmayan

dijital oyunlara birakmistir (Hancigaz, 2022: 144).

Oyunlarin dijital ortama aktarilinca yeni oyunlar ve tiirlerine gore strateji,
savas, spor, giyim, life style, aksiyon, fantastik vb. oyun tiirleri ortaya ¢ikmistir
(Sirin, 2017: 11). Oyun tiirlerine gore oyunlarin yapisi da degismektedir, 6zellikler
ve hedefler ona gore belirlenip oyuncu istedigi sonuca ulasmaya caligmaktadir.
Oyunlarin ortaya ¢ikti1 ilk zamanlarda segenekler kisithiydi ve nerdeyse herkes
giindeme gelen ayni oyunlarla ilgilenmekteydi, Yetmisli yillarin basindan bugiine
teknolojik gelismelerin artist ile dijital oyun sektorii de hic durmadan ilerlemistir.
Buna bagli olarak, dijital oyunlarin kullanicilarinin yas sinir1 giderek diismekte, buna
karsin kullanici sayis1t ve oyun cesitliligi gozle goriiliir bir bicimde artmaktadir
(Dogan ve Ozocak, 3). Bugiin ise dijital oyunlara insanlarin olan ilgisinin en yiiksek
seviyede oldugunu soylenebilir, internet ve akilli teknolojiler herkese her tiirlii oyuna

erisebilmeyi miimkiin hale getirmektedir.

2.1.1. Bir Sanat Olarak Dijital Oyunlar

Sanat ve tasarim agisindan dar anlamiyla dijitallesme, yani sanatsal iiretimin
dijital teknolojilerle gerceklestirilmesi, miizik ve tasarim alanindaki {iriinleriyle
diistintildiiginde tartismanin farkli kavramsal araglarla yapilmasimi gerektiriyor
(Demirbag, 2012: 67). Demirbas’a gore, oyundaki ii¢ boyutlu karakterler, secilen
mekan, miizik ve kullanilan yontemler tartisma konusu olsa oyun {iretiminin

kendisinde sanatla iliskili bir yon oldugunu ortaya koymaktadir (2012: 7).

Dijital oyunlarin giincel sanatlar ¢evresi ile ilk karsilagmasinin 1990’11 yillarin
sonlarinda gergeklestigi sdylenebilir. Bu karsilasma oyunlarin sanatcilar tarafindan
birer ilham kaynagi olarak goriildiigii veya islenebilecek birer malzeme olarak
kullanildig1 ‘oyun sanati’ hareketini ortaya c¢ikartmistir (Sezen, 2013: 134).
Gliniimiizde video oyunlar endistrisi kiiltiirde biiyiik bir yer almaktadir. Eger
sinema, tiyatro vb. sanatin bir pargasi olarak ifade ediliyorsa, video oyunlarin de
sanatsal olarak algilamak miimkiindiir. Burada oyuncu c¢ok Onemli bir rol

oynamaktadir, hareketleri, davranislari, hedefe ulasmak icin kurdugu planlar1 bir
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sanattir ve video oyunlarin ¢ekici ve ilging kilan 6zelligi de budur. Kack Kroll Mart
2000’de Newsweek’teki bir yazisinda, oyunlarin eglenceli ve pek ¢ok agidan
odiillendirici oldugunu fakat bir sanat yapiti sayilamayacaginmi ¢ilinkii oyunlarin
duygusal karmasay1 aktaramayacagini savundu (Sayilgan, 2019: 326). Infografik
teknikleri ve multimedya yOntemleri yeni medya yeniden yaratmistir, gorsellerin,
karakterlerin, esyalarin ve diger detaylarin istedigi sekilde yapabilmek bu

yontemlerin kullanicilarin sayisi arttirmistir.

Tipki tiyatro ve sinema gibi, bilgisayar oyunlar1 da seyircinin bakis
noktasindan hareketle yapilmaktadir. Post modern diisiinceyle sekillenen g¢agdas
sanat bicimlerinde bu baglam daha da 6ne cikartilmis ve izleyicinin bakis agisini,
sanat eserinden ve sanatc¢isindan daha 6ne ¢ikmistir (Denizel, 2012: 114). Oyunlarda
olan karakterlerin yapilis sekli ister gorlintisler ister icerik olarak tam bir sanat
eseridir diye sdylenebilir. Sinemadan farki olan gergeklikten biraz uzak duran video
oyunlar da multimedya ve grafiksel yontemlere dayanarak iiretilmis sanatin bir
pargasidir. Dijital oyunlar cagdas popiiler kiiltiir endiistrisinin goz ardi edilemez
iriinleri olarak sanatgilar i¢in birer ilham kaynagina doniigsmiis fakat bu siirecte
interaktivite ve oyunsal deneyim gibi anahtar Ozelliklerinden biiyiilk oranda

armdirilmiglardir. (Sezen, 2013: 8).

Postmodernist siire¢, bir sanatta bolinme donemidir. Hegel’in ‘sanatin sonu’
teorisi, sanatin cismini asip salt diisiince, yani felsefe haline geldiginde, sanatin sona
erecegi yoniindedir. Bu, igerigin bagimsiz bir var olusa girmesi ve duyulur
cisimlesmesini geride birakmasidir (Denizel, 2012: 112). Bu konu iizerinde yapilan
tartigmalara ve arastirmalara gore fotograf, resim, gorseller, videolar vb. i¢eren her
seyin sanat olarak algilamak miimkiindiir. Sanat duygularin ve disilincelerin
gostermenin, anlatmanin ve hissettirmenin en iyi yoludur. Buna gore bilgisayar
oyunlari, evrim siirecinin ilk asamasinda oldugu i¢in boliinmeye ugramadan,
diistincenin formu asip 6n plana ¢ikmadig: tek sanatsal estetik bicimi olarak ortaya
¢ikar. Bununla birlikte hepsinin girisi, gelismesi ve sonucu vardir. Buna biitiin

macera, aksiyon, rol yapma ve strateji oyunlar1 dahildir (Denizel, 2012: 12).
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Ozellikle 1990’1arin sonu ve 2000’lerin basinda etkili olan oyun sanati anlayisi
dijital oyunlarin sanatsal anlamda degerlendirilmesine yonelik 6nemli Orneklerin
ortaya ¢ikmasini saglamistir. Bu 6rnekler dijital oyunlarin eglence sektorii disinda da
kendilerine yer bulabileceklerinin ilk isaretleri olarak goriilebilirler (Sezen, 2013:
136). Dijital oyunlar birbirlerinden farklidir ister yapisal olarak ister igerigi, oyunda
bulunan karakterlerin dis goriiniisleri ve hedefe ulasma yollar1 da az bile olsa
farklidir, fakat oyunlarin hepsi tamamen iyi grafiksel ve multimedya yontemlerle
yapilmaktadir. Oyunlarda olan sanal gergekligi ve oradan aldigi duygularin
gercekmis gibi yasamak oyunlar sanatin bir pargasi haline getirmistir. Bu durum
yarattig1 psikolojik duyumsal etkilerle izleyiciyi kendinin bir parcasi haline getirip
0zdeslesme psikolojisini tetikleyen 6zel bir duygusal deneyim haline doniismektedir

(Denizel, 2012: 113, 114).

Caglar boyunca oyun olgusu sanat¢ilar tarafindan bir 6zgilirlesme ve aklin
sinirlamalarindan  ¢ikma  hareketi olarak ele alinmis ve benimsenmistir.
Romantiklerden Siirrealistlere, giincel performans orneklerinden bilgisayar oyunu
sanatina kadar bircok ornekte bu olgu gozlemlenebilir (Kayserilioglu, 2020: 7),
Siirrealistlerin sanat ve oyunu birlestiren en somut eylemi ¢esitli mekanlarda
toplanarak kendi aralarinda oynadiklar1 Miistesna Kadavra adli oyundur (2020: 11).
Oyunlarin  striikktiirel ve icerik yapilari onlarin farkli sanat dallart ile
iligkilendirilmesine neden olmustur. Bugiin igerisinde bilgisayar oyunlarinin, tipki
sinemanin yeni kesfedildigi donemde yasamis oldugu gibi, sanat olup olmadig:
bilingli ¢evrelerce tartisilmaktadir. Ve tipki sinemada oldugu gibi, yakin zamanda bu
durum akademik cevrelerce kabul edilecek ve bilgisayar oyunlarinin sanatin yeni

evresi oldugu evrensellesecektir (Denizel, 2012: 135).

Bilgisayar oyunlarinin sanat olma iddiasinin en biiyiik destek¢isi, onun yeni bir
sinematografi modeli olmas1 niteligidir. Sinema kendinden Onceki sanatlar1 aym
etmen lizerinde kombine eder ve ¢ikis noktasi hareket olan bir sentezi ortaya koyar.
Bilgisayar oyunlar1 ise bu sentezi kopyalar ve igine izleyici/oyuncu tarafindan
kontrol edilebilirlik olgusu, yani interaktiviteyi koyar (Denizel, 2012: 140).
Oyunlarin  sanatsal yonleri iizerinde tartigmalar devam etmektedir. Bazi

aragtirmacilara gore oyunlar eglence araci olarak goriiliip insanlar1 iyi vakit gegirmek
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icindir, arastirmacilarin diger taraf ise oyunlarin multimedya yaratimlar ve sanal
gergekliginden dolay1 oyunlarin sanatin bir pargasi oldugunu kabul etmekte. 2000’1i
yillarla beraber gerek tasarimcilar1 gerekse de dijital oyun kuramcilar tarafindan
sanat oyunu Ornekleri olarak adlandirilan yapitlar bu prosediirel dili eglence
sektoriiniin hedeflerinden farkli amaglarla kullanmislar ve dijital oyunlar1 sanatsal

ifadenin bir araci olarak konumlandirmiglardir (Sezen, 2013: 144).

18. yiizyildan itibaren sanat alaninda belirgin olarak oyunsu 6geler kullanilmis
ve yiiceltilmistir. Giiniimiiziin disiplinler aras1 ¢aligma ortaminda ise bu iliski devam
ederek, ¢agdas sanat ve bilgisayar oyunu sektoriinlii kesistirmis, iki tarafindan da
birbirinden faydalanip 6grendigi, deneysel olarak gelisen, yeni liretimlere agik bir
pozisyona getirmistir (Kayserilioglu, 2020: 31). Bilgisayar oyunlar1 yalnizca sanatin
yeni evresi degil, ayn1 zamanda sinematografik evrimin de bir sonraki basamagidir.
Belirtilmis ve saptanmis olan tiim etmenlerden hareketle, bilgisayar oyunlarinin
sanatin yeni evresi olarak kendini ortaya koydugu, herhangi bir goéreceye yer
birakmayacak sekilde, yani tiimenlik dahilinde kendini ispatlamaktadir (Denizel,
2012: 140).

2.1.2. Dijital Oyunlarin Ozellikleri

Bilgisayar dolaymmi yeni iletisim teknolojilerinin gelismesiyle ortaya g¢ikan
dijital oyun kiiltiirii, alinyazinda edebiyat, roman, film gibi metinler olarak goriilmiis
ve anlata bilim kapsaminda incelenmistir. Anlata bilimin en temel kavramu ise elbette
anlatidir (Akbulut, 2009: 46-47). Yasadigimiz teknoloji caginda siirekli karsimiza
cikan eglence araci olarak goriilmiis oyunlar birbirlerinden farklidir ve her oyunun
kendi hikayesi var. Oyunlarin bazilar1 gergek tarihlere dayanarak yapilmis, bazilari
ise tamamen hayal giliciiyle kurulmus sadece eglenme araci olarak ortaya
cikarilmistir. Barmanbek’e gore, Bilgisayar tabanli oyun endiistrisi artik, etkilesimli
eglence endiistrisi’ olarak adlandirilmaktadir, basarili oyun tasarlayabilmek icin
oncelikle bir oyunun ne oldugunu anlayabilmek ve giliniimiizde popiiler olan diger
medya/ortamlarla arasindaki temel benzerlik ve farkliliklari iyice igsellestirmek

gerekir (2009, 96-97).
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Eskiden oyun kelimesini duyunca sadece sokak oyunlar aklimiza gelirdi,
insanlar gercek hayatta yiliz yiize gelip birbirleriyle iletisim kurarak uydurmus
oyunlar oynamaktaydi, dijital oyunlarla geleneksel oyunla ortak alan ise her ikisi de
insanin eglendirme, bir etkinlige katma amacidir. Teknolojilerdeki bas dondiiriicii
hiz, mobil ortama ge¢is, oyun konsollarindaki gorsel ve isitsel kalitenin artmasi

haliyle dijital oyun pazarini inanilmaz sekilde biiytittii (Tansu, 2017: 129).

Oyunlar c¢agin gereksinmelerine gore degismekte ve c¢esitlenmektedirler,
giiniimiizde sokakta oynanan oyunlarin tiirtinde biiyiik bir azalma oldugu, geleneksel
oyunlarin birer birer yok oldugu ve bunun yerini bireylerin kapal1 alanlarda oynadigi
dijital oyunlarin aldig1 artik bilinen bir gergekliktir (Akbulut, 2009: 74). Dijital
oyunlardaki tasarim ve ilgi ¢ekici multimedya yaratimlar insanlarda heyecan
uyandirtyor. Boylece oyunu olusturan bakis agisi, oyun diinyasi yoluyla kurulan bir
baglama oturur ve bilgisayar basindaki kisinin konumundan ¢ikip sézgelimi adalet
savasgist bir sovalyenin, sogukkanli bir generalin ya da bir kanun kagaginin bakis

agis1 oluverir (Fidaner, 2009: 172).

Huizinga, oyunun temel 6zelliklerinden bahsederken en 6nemli olan ‘6zgiirliik’
Ozelligi ortaya cikarmaktadir, oyun bos zamanda yetiskin ve sorumlulugu alan
insanlarin tarafindan serbestce oynanir. Bu o6zellikle yakindan baglantili ikinci
ozelligi sudur: oyun “olagan’’ veya “gerg¢ek’’ hayat degildir. Oyun gercek hayatin
disina ¢ikip kendine 6zgii dogas1 olan gegici bir faaliyet alanina girmektedir (2018:
19). Giiniimiizde oyunlar sadece bir eglenme faaliyeti olarak goriilmektedir, insanlar
oyunlar eglenmek, vakit gecirmek i¢in oynarlar, dolayisiyla oyuncular i¢in oyunun
etkilerini gérmek zor oluyor, bu etkiler sonradan gercek hayatta da yer almaktadir.
Huizinga’ya gore, her oyun herhangi bir anda oyuncuyu alip gotiirebilir. Oyunla
ciddiyet arasindaki karsitlik her zaman degiskendir. Oyunun bayagiligi her zaman
ciddiyetin Ustilinliigiiyle dengelenir. Oyun ciddiyete doniisiir, ciddiyet de oyuna

(Huizinga, 2018: 19).

Dijital oyunlar beraberinde sanal bir diinyada yasamayi, farkli psikolojik
unsurlart1 ve kullanim bilesenlerini de getirmektedir. Sanal diinyada yasam

kullanicilarin sanal ortamda sahip olduklar1 karakterler ve kendilerine alternatif bir
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diinya yaratma c¢abalariyla iligkilidir. Tipki ger¢ek diinyada oldugu gibi,
kullanicilarin sanal diinyada da kendilerine 6zel bir yagamlara olacak, bireyiler belirli
gorevleri veya isleri yerine getirecek, zaman ile gelisim gosterecek, diger karakterler
ile gruplar kuracaklardir (Bostan, 2011: 160). Insanlari oyuna ¢eken en &nemli
ozelligi de oyundayken tiim duygularin ve isteklerin sanki gercek hayattaymis gibi

yasamaktir, Oyunlar1 her zaman ilging kilan diger 6zellik de karakter yaratmaktir.

Bostan’a gore, bir¢ok bilgisayar oyununda, kullanicilarin ilk yapmalar1 gereken
kendilerine sanal karakter yaratmaktir. Karakter yaratmada ilk adim, sanal karaktere
bir isim vermek ve cinsiyetini belirlemektir (2011: 161). Ondan sonra oyuncu bu
karakterin goriiniisleri ve yeteneklerini simifa gore kendisi karar veriyor, karakter
olusturduktan sonra sanal diinyada yeteneklerini kullanilmaya ve gelistirmeye
calismaktadir. Dijital oyunlarda oyuncularin tamamini memnun edebilmek i¢in farkli
teknikler kullanilmaktadir. Bu tekniklerden ilki, oyuncunun zorluk seviyesini
kendisinin belirlemesine izin vermektir. Bir digeri ise, sistemin kendi zorluk
derecesini oyuncunun gelisim siireci igerisinde otomatik olarak belirlemesidir

(Bostan, 2011: 168).

[Ik dénemler single-player olarak Grand Theft Auto, Need For Speed vb.
oyunlar oynaniyordu. Bu donemlerde bilgisayarlarin azligindan dolay1 bu oyunlari
oynamak isteyen kisiler internet kafelerdeoynaniyordu. Bu internet kafe ortamlari
yeni bir ortamlar1 olusturuyordu. Ciinkii oyun oynamak icin giden insanlar orada
toplanip yeni bir kiiltiirel ortama sahip oluyorlardi. Bu internet kafe ortamlar1 3.3.2.
boliimiinde daha detayli halde islenecektir. Bu donemde sadece single degil artik
yeni bir ortam daha olusuyordu. Oyunlar igerisinde yeni bir topluluk agi ¢evrimigi
oyunlardir. MMO tarzi olarak ¢ikan bu oyunlar farkli mahallelerdeki, illerdeki,
iilkelerdeki insanlarla beraber oynama sansini veriyordu. (Sirin, 2017: 11). insanlar
tarafindan oyunlara kars1 ilgi artmas1 oyun sirketleri cesaretlendirmis ve ortaya yeni

tiir oyunlarin olusturulmaya baslanmistir. Bunlar;

» Single Player (SP) — tek kisilik oyunlar.
» Massive Multiplayer Online (MMQO) — bir oyunu birka¢ oyuncu tarafindan

oynanabilecek oyunlar, ¢oklu oyunlar tiirii.
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» Rol Pplaying Game (RPG) — bu tiir oyunlarda oyuncu karakteri kendi
olusturabiliyor ve nasil ilerlemek istedigine dair kararlar kendi alabiliyor;

» First Person Shooter (FPS) — bu tip oyunlar, karakterin géziinden oyunun
diinyasina baktigimiz tiire mensuptur.

» Real Time Strateji (RTS) - Size verilen bir haritada var olan kaynaklari en iyi
sekilde yoneterek, ekonomik ve askeri yonetim arasinda denge kurarak
karsiizdaki rakibi yenmek i¢in ¢aba sarf ettiiniz oyun tiiriidiir.

» Multiplayer Online Batter Arena (MOBA) — savas ve strateji oyun tiiriidiir ve
burada birka¢ oyuncu aymi anda oynayabilme firsati bulunmaktadir,
glinlimiizde en poptiler olan oyun tiiri diyebiliriz.
(https://www.merlininkazani.com/oyunlar-turler-terimler-ve-biz-makale-

35849?sayfa=2, erisim tarihi: 17.05.2022).

MMO ve MMORPG oyun tiirleri hizla yiikseliyordu. Ciinkii single-player
oyunlar sadece oyunun hikayesinin belirledigi kadar ilerleyebildigi i¢in oyunun
tekrar oynanmasi yerine ¢evrimigi ortamlar1 seciyordu. MMORPG tarzi oyunlarin
katt1ig1 karakterini gelistirme ve cevrimic¢i ortamda bu karakterlerini yonetebilme
sahipligi oyuncularin oynama istegini arttirtyordu. (Sirin, 2017: 11). Oyun tiirlerine
dair kategorilerin birbiriyle kesisiyor, bir oyunun ¢ok sayida farkli kategoride ele
alinabiliyor olmasmin temel nedeni tiirleri olusturan temel prensiplerin keyfi
olmasidir (Demirbas, 2015: 365). Oyunlarin ¢ogu birkag tiirden olusmaktadir, bir
oyun oyunun farkli tiirleri kapsamaktadir, zevki ve ilgi alan1 farkli olan oyuncular
icin bu oyunlar en uygun goriinmektedir. Bu sekilde tasarlanmis oyunlara
birbirlerinden tamamen farkli oyuncular katilip farklt hedefleri koyarak
oynayabilmektedirler. Ogrenilmesi gercken becerilere gore oyunlar, oyuncunun
basarili olabilmesi i¢in gereken beceri ve tecriibbeye gore zor oyunlar ve kolay
oyunlar olmaz iizere ikiye ayirmaktadir. Zor oyunlar oyunda deneyim kazanmak igin
uzun zaman gerektiren oyunlar olarak ifade edilirken, kolay oyunlar ise oyunda
deneyim kazanmak icin ortalamadan az zaman harcandigi oyunlardir (Ocal, 2016:

61-62).
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Oyunlarda en Onemli olan oyuncudur, oyunlarin tiirleri oldugun gibi
oyuncularin da tiirleri vardir, oynadigi oyuna gore oyuncunun tirii belirtmek

miimkiindiir, bunlar:

» Casual Gamer — giris seviyesindeki olan yan1 yeni baslayan oyuncu tiiriidiir,
bu tiir oyuncular oyunla ilgili fazla bilgi bilmeyip oyuna fazla zamani
ayirmamaktadir, bu tlir oyuncu grupta genellikle cocuklar, yetiskinler
girmektedir.

» Hardcore Gamer — bu tiir oyuncular oyunun derinlemesine bilge ve
becerisine sahiptir. Oynamadiklar1 oyunu ¢ok azdir ve oynadigi oyunlarin
tiim gizli taraflar1 ¢6zilip ortaya ¢ikarmaya ¢aligmaktadirlar. Bu tiir oyuncular
oyunla yatip kalkan gruptur.

» Professional Gamer — bu tiir oyuncular oyunlarin her tarafi iist diizeyide bilen
oyunculardir. Siirekli turnuvalara katilip oyunlardan para kazanmaktadirlar.
Oyunlarin tlizerinde siirekli test yapan ve yeni becerileri kesfeden oyuncular
tirii onlara programer de denir. (https://www.merlininkazani.com/oyunlar-

turler-terimler-ve-biz-makale-35849?sayfa=7, erisim tarihi: 19.05.2022).

Dijital oyunlarin i¢ dinamikleri hakkinda diisiinlirken belki de ilk iizerinde
durulmasi gereken nokta onlarin ¢ok katmanli ve c¢ok yonlii bir yapiya sahip
olduklar1 gercegidir (Sezen, 2011: 120). Dijital oyunlarla birlikte giinden giine yeni
kavramlar otaya ¢ikmaktadir, bu kavramlar dijital oyunlarin veya oyuncularin
ozellikleri, hareketleri, karakteri, hedefleri vb. kapsamaktadir. Bunlardan Cok
popiiler olan sanal ger¢eklik kavrami dijital oyunlarda karakter ve heyecan, gergeklik
yaratmaktadir. Sanal gerceklik ve dijital oyunlar benzer o6zellikleri paylasan iki
alandir. Sanal gerceklik buradaki hissimi arttirmak amaciyla kullanilirken, dijital

oyunlar ise eglence araci olarak kullanilmaktadir (Ocal, 2016: 67).
2.1.3. Insanlarin Dijital Oyunlar1 Oynama Nedenleri

’

“Insanlar, yaptiklar: isten zevk alamiyorlarsa nadiren basarili olabilirler’

Dale Carnegie
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Oyun, kiiltirden bile daha eski bir kavramdir. Ciinkii oyun yalnizca insana
0zgl bir etkinlik degil, aksine insan 6ncesi donemlerde eglenme, zevk alma, rekabet,
yarisma, temsil ve hosca vakit gecirme giidii ve davranislarini yansitan kiiltiir-6tesi
bir eylem bi¢imidir (Huizinga, 2013: 16-48). Ancak canlilar1 oyun oynamaya iten
giidii ya da giidiiler iizerinde yogunlasan arastirmalar, fizyolojik ya da psikolojik
etkilerin bir arada incelenmesi gerektiginin altin1 ¢izmektedir (Cavus, Ayhan ve
Tuncer, 2016: 269). Oyunlar, kimi zaman toplumu bilinglendirme amagh, kimi
zaman da ticari kurumlarin {riinlerinin satigin1 arttirmak ya da siyasi eylemlerin

mesrulastirilmas1 amaciyla gelistirilmektedir (Ocal, 2016: 72).

Prensky, oyunlarda olan 12 bilesenden bahsetmektedir, bunlar: (2001: 1).

[a—

. oyunlar, bireylere zevk ve keyif veren eglencenin bir bi¢imidir;

. oyuncunun hirs ve istekle oyuna katilimi saglanir;

. oyunun yapisini olusturan kurallar vardir;

. oyunda isteklendirme saglayan amaclar vardir;

. oyunlar etkilesimdir ve oyunculara yapiyor hissi verir;

. oyunlar, oyuncunun ilerlemesine gore ayarlanabilir;

. oyunlar sonuclar1 ve geribildirimleri oyunculara gostererek 6gretir;

. oyunlarda kazanma istegi kullanicilarin egolarini tatmin eder;
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. oyunlarda heyecani artiran miicadele, yarisma, meydan okuma ve rekabet
vardir;

10. oyunlarda yaraticilig1 gelistiren ¢oziilmesi gereken problemler vardir;

11. oyunlarda sosyal bir grupla etkilesim imkan1 saglanir;

12. oyunlar bireylere sunduklar1 hikaye ve rollerle, siirecin bir parcasi olarak

oyuncularin duygularini harekete gegirirler.

Bireylerin gerceklik algisini yaniltabilecek seviyelere ulasan sanal gergeklik,
sinemadan oyun endiistrisine kadar bir¢ok alanda teknik gelisimini siirdiirmektedir.
Sanal gercekligin en bilinen kullanim alanlarindan biri olan dijital video oyunlaridir
(Topal, 2015: 2). Oyunlarda oyuncularin dikkatini ¢ekmek i¢in kullanilan yontemler,
Ozellikle oyunlarin sanal ger¢eklik yonii ve onun sayesinde duygular ger¢cekmis gibi

yasama firsati sunmak oyun sektoriine istedigi sonucu ele almasina yardimci
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olmakta. Kullanicilar yeni nesi teknolojilerle kimi zaman simiile edilmis bir ortamda
kimi zaman da gercek diinya goriintiisiiyle ve bireylerin duygularina gore sekillenen

ortamlarda oyun oynarken gergeklik hissini yasamaktadirlar (Ocal, 2016: 73).

Gegmisten bugiine dek dijital oyunlarin ve oyuncaklarin insan yasamindaki
Oonemi tartisilmazdir. Eskiden daha ¢ok ¢ocuklari eglendirip, zamanin hizli1 gegmesini
saglayan bir unsur olsa da, giiniimiizde oyunlar bir sektdr haline gelmistir (Atas,
2018: 1). Teknoloji gelismeler ve onunla birlikte hayatimizda gelen degisiklikler
yasam tarzimizi son derecede degistirmektedir. Insanlar bu yeniliklere ayak uydurup
glinlin 6nemli bir parcasi haline getirmekte. Oyunlarin dijital ortama aktarilinca yeni
oyunlar ve tiirlerine gore oyunlar ¢ikmistir. Strateji, savas, spor, giyim, life style,
aksiyon, fantastik vb. oyun tiirleri ortaya ¢ikmistir. Bu da oyuncularin istedigi tiirde

oyun oynama tiiriine sahip olmasini saglamaktadir (Sirin, 2017: 11).

Cevrimigi tiirii oyunlarin gelmesiyle baslayan bu toplum oyun igerisindeki
farkli milletten, farkli iilkeler ve sehirlerde yasayan insanlarin tipki internet gibi
kiiresellesme yasanmis ve oyun igerisinde yeni bir toplum olugsmustur. Oyunu
oynayan kullanicilar kendi aralarinda anlastiklar1 {iyelerle birlikte ortam kurup
beraberce oynamaya baslamislardir (Sirin, 2017: 12). Ozellikle sanal gerceklik
ortamlar1 sunan araglar, kullanicilara farkli diinyalar sunabilmektedir, Sanal ortam
iletileri tizerinde kullanicilarin denetimi artmakta ve kullanicilar ara yiizler sayesinde

deneyimlerin bir pargasi olmaktadir (Yengin, 2010: 8, 9).

Cavus ve Ayhan tarafindan bilgisayar oyunlar1 iizerinde yapilan arastirmalarin
sonuclarina gore, oyunlar oynamanin nedeni soruldugunda kizlar “zaman 6ldiirmek”
ve “stres atmak” segeneklerinde yogunlasmaktadir. Erkek ogrenciler ise “kendi
oyuncu karakterimi olusturmak ve seviyesini yiikseltmek”, “kendimi digerlerinden
istlin hissetmek” ve “oyunlarda seviye vs. satarak para kazanmak™ segeneklerine

agirlik vermektedir (2016: 280).

National Dong Hwa Universitesi’nde yapilan bir galisma, oyun oynamaya
devam etmek istenip istenmedigi konusunda memnuniyetin ve akis tecriibesinin

onemli bir rol oynadigini tespit etti. Daha Once belirtildigi gibi, akis ve eglenceye
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iligkin faktorler arasinda oyun Oykiisii, grafikler ve kontrol bulunur. Bunlarin hepsi
oyunun siirekliligi icin katkida bulunur. Oyun oynamanin sosyal yonii de cok
onemlidir. Ozellikle ¢cok oyunculu ve cevrimigi oyunlarda, bir kisi cok¢a basari
sagladiysa, kabul gordiiyse ya da oyuncularla bir¢cok baglanti kurduysa, bunlar bir
kisinin oyun oynamaya devam etmesinde Onemli bir rol oynar
(http://libidodergisi.com/insanlar-neden-bilgisayar-oyunu-oynarlar/, erisim tarihi:
22.05.2022). Ayrica dijital oyun materyalinin ¢oklu gorevlendirmesi de oyuncularin
birden fazla medyaya ulasilabilir olmasina imkan tanimakta, bu durum ise oyuncular
tarafindan birden fazla medya akisini es zamanli olarak kullanmasina yardimci

olmaktadir (Saglam ve Topstimer, 2019: 489).

Her oyun bir g¢erceve, bir bakis acisi sunar. Bu gerceve, karsiniza g¢ikani
vurmaniz gereken bir at gézIliigii ya da kocaman sehirleri géz kirpmadan darmadagin
ettiginiz bir “bir tepeden’’ da olabilir, kendi se¢imlerinizle yol verdiginiz bir macera
da (Fidaner, 2009: 171). Tiiketici ve lretici arasinda kalin ¢izgilerin oldugu sinema
gibi ortamlarin aksine, bilgisayar oyunu oynamak ¢ogu zaman oyun gelistirme ya da
oyuna katkida bulunma istegini tetikleyen bir deneyimdir (2009: 172). Oyun
otantikligi icinden ¢ikip, tiikketim kiiltiiriiniin isterleri dogrultusunda orgiitlenmis gibi
gozikkmektedir. Ayn1 zamanda yaratic1 zihnin, hayatin her alanina uyguladig1 bir
faaliyet olmaktan cikip, oOrgiitli hayatimizin e8er ¢aligmaktan vakit bulabilirsek
gerceklestirebilecegimiz bir sey haline geliyor. Oyun ve oyuncu profesyonel iligkiler

icinde kendisini var edebiliyor (Yilmaz, 2005: 265).

2.1.4. Dijital Oyunlarin Insan Uzerindeki Etkisi

Diinyada toplumsal anlamda dijital bir siirece girildiginin baslangict olarak
2000’li yillar1 gostermek miimkiindiir. Yeni iletisim teknolojilerinin ve bu
teknolojileri kullanan insan sayisinin 2000 yil1 sonrasi bir hayli artmasi toplumlarin
medya ve haberlesme sistemlerinde olusacak degisimle doniisiime ugrayacaginin
habercisi olarak goriilmiistiir (Eyiipoglu, 2017: 104). Teknoloji geligsmeler insani
dogrudan etkilemekte, uzak durmak istersek de miimkiin gdéziikmemektedir.
Karsimiza c¢ikan akilli telefonlar ve teknolojik cihazlar insanlar1 kendi dogru

cekmekte ve yasam tarzinin ayirilmaz bir parcasi haline gelmektedir. Bilgisayar ve
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mobil teknolojilerin geligsmesi ile hayatimiza daha da niifuz eden dijital oyunlar hem

insan ilizerinde yarattig1 olumlu hem de olumsuz etkiler baglaminda ele alinmaktadir.

Teknoloji gelismeleriyle birlikte ortaya ¢ikan dijital oyunlar insanlarin ilgisini
cok kisa bir zamanda kazanmistir, Ozellikle son zamanlarda dijital oyunlar her
insanin hayatina bir sekilde girmektedir. Oyun ¢ocuklarin en 6nemli ugrasi olarak
kabul edilir. Cocugun yasina ve gelisimine uygun olarak erisilebilir, basit, cok yonlii,
katilimci, islevsel ve eglenceli ozellikleriyle ¢ocugun gelisiminde biiyilik etkisi
oldugunu kabul edilmektedir. Cocuklar oyun oynarken problem ¢ozme, kesfetme,
distinme, akil yiirlitme, paylasma, iletisim, giic, denge, koordinasyon ve 0z

diizenleme gibi beceriler kazanirlar (Bal, 2021: 134).

Dijital oyunlar, ¢ocuga ger¢cek yasamda var olan dongiileri anlayabilmesi,
deneyim elde edip adapte olabilmesi agisindan zengin olanaklar sunmaktadir. Genel
anlamda oyun, ¢ocugun fiziksel, psiko-motor, biligsel, duyussal ve sosyal yonde
gelisimini saglayan hayati bir ilagtir (Igit, 2019: 41). Cocuklar i¢in en iyi sosyallesme
yontemlerinden biri olan oyunlar, onlara yaparak-yasayarak oOgrenme firsati
sunmakla birlikte ic¢inde bulunduklar1 sosyal cevreyi algilama ve kesfetme

bakimindan da 6nemli bir ara¢ gorevi gérmektedir (Uysal ve Eren, 2019: 113).

Video oyunlarin insanlar {izerindeki olumlu ve olumsuz etkilerin kisiye,
oyuncuya, kullanictya bagli olarak degisebilecegi ifade edilmektedir. Yetiskin
insanlarin tarafindan kendi sinirlarini belirtmek miimkiindiir, fakat konu ¢ocuklara
gelince onlarin zayif psikoloji ve karakteri olmasi gbze alimmak gerekmektedir.
Arastirmacilar tarafindan oyunlarin insan iizerinde etkileri hakkinda endise edip

ortaya tli¢ temel soru ¢ikarilmaktadir:

1. Video oyunlar zararli midir?
2. Siddeti i¢eren video oyunlar oyuncularin ger¢ek hayatta yer bulmakta mi1?

3. Video oyunlar bagimlilik yapar mi1?

Bu konu iizerinde yapilan arastirmalarin sona ermedigine ragmen

aragtirmacilar tarafindan oyunlarin, zararli oldugunu, bagimlilik yaptigini ve orda
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yasadig1 hareketlerin gergek hayatta da uygulandigina dair sonucu ortaya konmustur

(https://intermedia.ge, erigim tarihi: 19.05.2022).

Dijital oyunlarin kullanicilar iizerindeki en 6nemli olumsuz etkisi, psikolojik ve
fizyolojik bagimlilik boyutudur. Dijital oyun bagimlilig1; sosyal veya duygusal
sorunlara neden oldugu halde, kisinin bilgisayar ya da video oyunlarini asir1 sekilde
kullanmasi1 ve bu asir1 kullanimi kontrol edememesi seklinde tanimlanabilir
(https://www.guvenliweb.org.tr/blog-detay/dijital-oyunlar-ve-bireyler-uzerindeki-

etkileri, erisim tarihi: 19.05.2022).

Dijital oyunlara yonelik yapilan caligmalarina gore, oyunlarin sadece eglenme
degil ikna edici giicli de vardir, oyunlarin igerigi ve anlatimi insanin zihnine girmeye
calismaktadir. Dijital oyunlar ve retorik perspektif iliskisi, dijital oyunlarin sagladigi
eglence islevinin ¢ok oOtesinde, oyunlara yonelik olarak psikolojik bir bagllik
yaratma ve sosyallesme ile iligkili olarak gelismektedir (Dagli, 2011: 58). Burada
oyuncular bambagka bir diinyada kendilerini bulmakta, yasadig1 duygular1 6zgiirce
ifade edebilmekte, bu da oyunun ikna edici olabilme giicline gore degisiklik
gostermektedir. Bilgisayar oyun, bireylerin zihin haritalarin1 karistirmasina, yeni
alanlar agmasina, eski anlamlar1 yeni ile degistirmesine, iyilestirmesine imkan

tammaktadir (Igit, 2019: 42).

Oyunlarin ¢ocuklar ve yetiskinler lizerindeki etkilerle ilgili ¢ok sayida 6rnekler
karsimiza ¢ikmaktadir. Bunun bir 6rnegi olarak Amerika’da bulunan Konektikut adli
okulda iist liste gergeklesen ve birbirlerine benzeyen trajedilerin 6rnegi gosterebiliriz.
2014 yilin 14 aralik tarihinde gazetelerde ,,Amerika’da bir okulda gerceklesen
trajedilere sebep olan kisi Braveik’in oynadig1 oyunu oynuyordu’’ baslikli makaleler
ortaya c¢ikmaya baglamistir. Yazida: ,,26 yasindaki Adam Lanza, Norvejya’l
teroristin  Adam Braveik’in en sevdigi Call Of Duty adli oyunu oynuyordu’
Oyundaki kahramanin amaci diismanlarin yok etmesidir. Otizm hastalikli olan geng
bilgisayara ¢ok fazla zaman harcaylp gibi bu oyunu oynamaktaydi
(http://education.ge/index.php?do=definition/view&id=2182, erigim tarihi:
19.05.2022).
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Son zamanlarda ortaya ¢ikan yeni oyunlarda cinsellik s6z konusu olmustur, iki
tir oyunlar ¢ikmaya baslamistir: ‘kiz oyunlar1’ ve ‘erkek oyunlar’’. Bu oyunlara
baktifimizda erkeklere, savas ve siddet oyunlar1 dayatilirken; kiz ¢ocuklarina, kiz
giydirme, makyaj, kuafoér oyunlari, oda-ev oyunlari, gelinlik-kiyafet, prens-prenses
oyunlariin dayatildigr goriilmektedir. Kiz ¢ocuklarina ¢ogunlukla ev, evin odalar
veya mutfak gibi kapali alanlarda oynanan oyunlar sunulurken, erkek ¢ocuklarina
park, bahge gibi agik havada oynanan oyunlar sunulmaktadir. Kizlar i¢in “gii¢siiz”,
erkekler i¢cin ise “giiclii” imaj1 olusturulmaktadir
(https://www.guvenliweb.org.tr/blog-detay/dijital-oyunlar-ve-bireyler-uzerindeki-
etkileri, erigim tarihi: 19.05.2022). Dijital oyunlarda da kadin karakterlerin seyirlik
nesne olarak sunulmalari, onlar1 adeta tliketilmek {izere sergilenen birer metaya
doniistiirmektedir. Teknolojinin ve dijital oyun diinyasinin da erkek egemenligi
altinda bir ortam olmasi kadinlarin sanal uzamda yine erkek bakis acist ile yer

almasina yol agmaktadir (Atli, 2020: 40).

Kocatiirk ve Kaya, Dijital Nesillerin Teknoloji Bagimlilig1 kitabinda ¢evrimigi
oyunlarin igerikleri ve oyun basinda gecirilen siirelerin takip edilmesinde
ebeveynlerin roliinden bahsetmektedirler. Cocuklarin ve genglerin dijital oyunlarda
ve dijital platformlarda giivenliginin saglanmasinda ebeveyn farkindaligi sorumluluk
almada 6ne ¢ikan bir konudur. Bundan yola ¢ikarak dijital ebeveynlik kavrami ortaya
cikiyor. Dijital ebeveynlik, ebeveynlerin cocuklarina ebeveynlik yaparken dijital
medya araclarinin siradan insanin hayatinda artan kullanimin1 da dikkate almasini;
bir baska ifade ile ¢ocuklariin sadece ger¢cek ortamda degil ayni zamanda sanal
ortamda da bakimini {istlenmeleri ve onlar biiyiiyilip yetismeleri ile ilgilenmeleri

anlamina gelmektedir (Kocatiirk ve Kaya, 2019: 39, 40, 41).

Dijital oyunlar 6zellikle ¢ocuklarin hayatin ayirilmaz bir parcast olmustur,
arastirmalara gore dijital oyunlara bagimliligi oyuncularda davranislarin, duygularin
ve konusma tarzinda degisiklikler getirmektedir. Dijital oyun bagimlilif1 “cocukta
sosyal ve/veya duygusal sorunlara neden oldugu halde, ¢cocugun bilgisayar ya da
video oyunlarim1 asir1 diizeyde kullanmasi ve g¢ocugun asir1 diizeyde kullanimi
kontrol edememesi’’ seklinde tanimlanabilir (Yildirim, 2019: 79). Heyecan yaratma,

adrenalin, istedigin karakteri olusturabilme, oyun ortamini kendine gore degistirme
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vb. Ozellikleri oyuna bagimliligin nedenleri olmustur. Cocuklarin teknolojik aletleri
kullanma amagclarini belirlemeye yoOnelik calismalara bakildiginda cocuklarin
eglenmek ve oynamak i¢in teknoloji araglar1 kullandiklarini goriilmektedir

(Eskidemir ve Sahin, 2019: 95).

Dijital oyunlara bagimlilik kisa bir siirede gerceklesemez, psikologlara gore
bunun belli bir siire var ve o siire igerisinde eger oyuncu devamli olarak oyun
oynuyorsa ondan sonra bagimlilik s6z konusu olur. Bagimlilik insan hayatini
tamamen degistiren bir seydir, fakat bunu neye bagimhi olduguna gore
degismektedir. Oyun bagimlilig1 insanin davraniglari, duygular1 ve hayat ritmi
belirtir. Eger oyun, oyuncunun hayatin en Onemli unsursa ve her seyden Onde
geliyorsa, bununla birlikte en az on iki ay boyunca oyuna zaman ayiriyorsa, ancak o
zaman bagimlilik denilebilir (https://netgazeti.ge/news/287123/, erisim tarihi:
20.05.2022).

Teknoloji kadar toplumsal, ekonomik ve politik kaygilar da oyunlarin
gelisiminde etkili olmaktadir. Oyunlar kimi zaman toplumu bi¢imlendirme amagli,
kimi zaman da ticari kurumlarin iirtinlerinin satigini arttirmak ya da siyasi eylemlerin
mesrulastiriimasi igin gelistirilmektedir (Ocal, 2016: 72). Oyunlara git gide ilgi
artmasi ticari alanlar tarafindan kendi ¢ikarlar1 icin oyunlar1 kullanilmasina neden
olmustur, oyunlar iizerinde mallar1 ve iriinleri tanitma siklikla yapilmaktadir,
insanlar oyundan hem zevk hem de bazi sirketleri tarafindan tiretildigi iirtinlerle ilgili

bilgi almaktadirlar.

Dijital, video ve bilgisayar oyunlarin iletisim kurma, bilgi iletme ve bir mesaji
gonderme araci olarak kullanilmaktadir. Dijital oyunlarin {izerinde gergeklestirilen
bir tiiketici davranisinin sebebi, arzunun disa vurumu ve ayirt edici gostergeler
tizerinden kiiltiirel degerler biitiiniin iiretilmesidir, dijital oyunlar bugiin tiiketicileri
icin ayni zamanda bir arzu nesnesi durumundalar (Bati, 2011: 9). Bu mesajlar
genelde belli bir iirliniin ya da olayin halkca tutulmasini arttirmak i¢in verilmektedir.
Dijital oyunlar, yeni ekonomik {iretim alanlar1 ortaya ¢ikarmakta, bununla beraber
hizla biliylimekte ve yeni istthdam alanlar1 yaratmaktadir. Bu yeni istihdam alani

yaratici is¢ilerin {iretim alani haline gelmektedir (Atl, 2020: 16). Gelisen teknoloji
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ve bilgisayar oyunlarina artan bagimlilik nedeniyle mesajlar, oynanan dijital
oyunlarda bile insan zihnine asilanabiliyor. Giliniimiizde oynanan bircok oyunda
maalesef bu tehlike goriilmektedir. Oyunlarin ¢ogu Insanlarin zihnine savas, din ve

cinsellik gibi konularda mesaj gondermeyi hedeflemektedir (Atas, 2018: 8).

2.2. GUNUMUZDE OYUNLARIN EGITiM VE iS AMACLI KULLANIMI

Egitim, bir kisinin yetenek, tutum ve diger davranis bigimlerini gelistirdigi ve
ogrendigi siireglerin tiimiine veriler genel tanimdir. Tiim hayat boyunca devam eden
ve ortam bagimsizdir; 6gretim, egitimin alt kiimesidir diyebiliriz. Egitim, herhangi
bir konuda kendimizi gelistirmek amaciyla yaptigimiz her tiir 6grenme aktivitesini
kapsar (Yilmaz, 2015: 229). Yetiskin egitimi artik ¢ogunlukla teknoloji cihazlarla
sinif ortamlar1 yerine mobil ortamlarda gerceklestirmekte ve sanilanin aksine ¢ok
daha etkili ve eglenceli olabilmekte. Burada oyun ortamlarmin kullanimini ve

oyunlastirma tekniklerinin entegre edilmesi ¢ok biiyiik bir etken (2015: 324).

Teknolojilerin gelisimi ve basit hale gelmesi yeni kavramlarin ortaya
¢ikmasina neden olmustur, bunlar arasinda ‘yeni iletisim ortami’ kavrami da yer
bulmaktadir. Insanoglu iletisim gereksinimlerini karsilamak igin gordiiklerini
dénemin teknolojisi kullanarak magara duvarlarina resimler cizerek gidermektedir,
yeni iletisim ortami; bireylerin iletisim siirecini gergeklestirdigi, yasadigi yeni,
degisik ya da farkli alan olarak tanimlanmaktadir (Yengin, 2010: 6, 7). Yeni iletisim
ortamda kurulan iletisimin ve gerceklestirilen hareketlerin farkli 6zellikleri
prensipleri vardir, Yengin’e gore bu prensiplerin ve Ozelliklerin ortak noktasi
dijitallesmedir, dijital bu evrenden s6z edilmektedir. Yeni iletisim ortaminda bulunan

nesneler sayisal olarak ifade edilmektedir (2010: 8).

Dijital oyunlar egitim alaninda da yayigin olarak kullanilmaktadir. Oyunlarin
eglence islevi dijital oyunlarin egitimciler tarafindan “oynayarak Ogrenme
metodunu’’ benimsemelerine neden olmakta, gazetecilik, havacilik, tip, mithendislik
alanlarinda dijital oyunlardan yararlanilmaktadir (Pazarbasi, 2019: 265). Oyun
tabanli 6grenme ortamlarinda 6grenciler kendi problemlerini kendileri olusturur. Bu

problemlere yonelik arastirma yapar, akranlariyla iletisime geger ve sonucunda ilgili
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problemi ¢dzerler. Ogrencilerin oyun tabanli 6grenme ortamlarinda kazandiklar1 en
biiylik becerilerden bir tanesi de giinliik yasamda sik¢a karsilastiklar1 problemleri
elestirel bakis agisiyla degerlendirmeleridir (Savas, Giiler, Kaya, Coban ve Giizel,

2021: 126).

Egitim alanda oyunlarin kullanilmasi zaman gegtik¢e daha da yayginlagmakta,
ogrenme icin kullanilacak oyunlar 6zelliklerine gore se¢ilmektedir. Oyun tasarimi ise
disiplinler arasi bir ¢alisma ile ‘oyun’ diye tanimladigimiz o eglenceli etkinligi
olustururken kullandigimiz oyun elementlerini, anlamli ve biitiinsel bir sekilde bir
araya getirme siirecidir diyebiliriz. Dolayisiyla ¢ok kolay goziikse de oyun
tasarlamak oOzellikle egitsel oyun tasarlamak ¢ok da basit bir is degildir (Yilmaz,
2015: 11). Dijital oyunlar askeri egitim alaninin da vazgecilmezi olarak kabul
edilmekte ve ABD savas, savunma egitimi amagli askeri oyunlara bliylik oranda

yatirim yapmaktadir (Pazarbasi, 2019: 265).

Bilginin hizli dolasimi ve erigim egitim ve dgretimin nasil kolay kilinacagi
sorusunu giindeme getirmistir. Bdylece insanlart eglendirerek egitmek, onlarin
fikirlerinden yararlanmak ve onlara problemler ¢6zdiirmek icin dijital teknolojilerin
gelisimi ile beraber oyunlastirma yontemi ortaya ¢ikmistir (Akgetin, 2013: 127). Var
olan oyunlarin egitim 6gretim ortamlarinda kullanilmasiyla ilgili olarak yapilan
bircok c¢alisma varken, oyun tasarimi ile hedef kitleye belli bashi kazanimlari
edindirme fikri yeni ve heyecanl bir arastirma konusu olarak karsimiza ¢ikmaktadir
(Y1lmaz, 2015: 11), dijital oyunlar 6grencinin 6grenme ihtiyacini saglayarak dersi
ilgi c¢ekici hale getirebilir; ancak basarili bir 6gretim gerceklestirebilmek i¢in oyun

tasariminin da egitime entegre edilmesi gerekmektedir (2015: 11).

Oyunlar belli bir konu, siire¢ ve amact i¢inde barindirir. Bu 6gelerin iyi bir
olay Oriintiisii icinde birlesmesi oyunun niteligini artirir. Bu nedenle oyun
tasarimcilar1 ya dikkat cekici olay oriintiileri kurgularlar ya da genellikle tarihsel
siirec i¢inde yer alan ilgi c¢ekici tarihsel olaylar1 temel alirlar (Karabag ve Aydogan,
2015: 70). Dijital oyunlar, 6zellikle egitsel amacgli kullanilan dijital oyunlar grafik,
ses, animasyon, video, 3D objeler, artirilmis gergeklik gibi unsurlari igerdiklerinden

yalnizca gorsel ve isitsel 6grenmeye katki saglamakla kalmayip, igerdikleri etkilesim,
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dijital geri doniitler ve karar vermeye olanak saglayan mekanizmalar ile dgreneni,
O0grenme siirecinin tam merkezine almaktadir (Savas, Giiler, Kaya, Coban ve Giizel,

2021: 134).

Ogrencilerin igerik tiiketiciliginden igerik iireticiligine gecisinde ¢ok &nemli
olarak goriilen oyun tasarimi, disiplinler aras1 bir yaklasim sunarken, ayni zamanda
Ogrenciler icin eglenceli ve yaratici bir etkinlik olarak da karsimiza ¢ikiyor. Egitsel
bir oyun tasarlarken oyunun konusuna hakim olma durumu, 6grenciyi bir anlamda
ogrenmeye motive etmekle birlikte, 6grencinin bilgiyi yapilandirmasina da olanak
saglamaktadir (Yilmaz, 2015: 13-15). Dijital oyunlar tiiketimle alakali olarak
hedonik bir tiikketim bi¢imi olma 6zelligi gosterir. Bu oyunlar1 araciligiyla giindelik
hayatin1 zenginlestirmeye calisan Post modern birey, nesnel olmaktan ¢ok, 6znel

semboller araciligiyla tatmin duygusuna ulagir (Bati, 2011: 11).

Egitim oyunlar1 beyin temelli 6grenme i¢in en uygun kurgulari saglayabilecek
yapilardandir. Egitim igerigin biitiinlesmis edildigi senaryolarin ve ¢oklu uyaranlarin
yani sira ortamdaki gorsellik ve bazen sanatsal tasarimlar da egitimde oyunu cazip
kilan diger unsurlardir (Yilmaz, 2015: 235). Pransky, Digital Game-Based Learning
kitabinda, oyunlarin sadece cocuklar tarafindan degil yetiskinler tarafindan da
oynanmaktadir. Oyunlarin giinliik kullanimi1 ve 6zellikle is hayatinda uygulamasi
islerin daha basarili sonuglanmasina yardimci oluyor. Oyunun ve isin birbirlerine
kanistirilmasi isi hem ilgi ¢ekici hem de eglenceli hale getirmektedir. Prensky,
Harward Business School’dan kendi 6grencilerinden bahsederken: onlarin “ Who
Gets Called On Bingo’’ oyunun oynadiklarim1 ve oyundaki ulagilmak gereken
amaglarin farkli yollar1 arayarak kendilerini gelistirmelerini ifade ediyor. Prensky’e
gore, boylece ¢ocuklar oyunlardan yola g¢ikarak problemleri ¢6zecek yollar1 bulup

erken yasta zengin olabilirler (2001).

2.3. OYUNLASTIRMA (GAMIFICATION)

Oyunlastirma kelime babasi olan Gabe Zicherman ve Christopher Cunningham
tarafindan “oyundaki diisiince bi¢ciminin ve oyun kurallarinin, kullanicilarin ilgisini

¢cekmek ve problem ¢O6zmek amaciyla kullanilmasi’ olarak tanimlamaktadir
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(Yilmaz, 2015: 27). Dolayisiyla oyunlastirmanin oyun dis1 baglamlarda, rozet,
liderlik tahtasi, puan gibi oyun bilesenlerinin ve oyunu ilgi ¢ekici, eglenceli kilan
Ozelliklerin, motivasyonu, performansi, siirdiiriilebilirligi, sisteme olan baglilig
artirmak ve devaminda istendik davranis degisiklikleri yaratmak amaciyla

kullanilmas1 oldugu sdylenebilir (Senocak ve Bozkurt, 2020: 79).

Yilmaz’a gore, oyunlagtirma siireci ii¢ temel asamayla gerceklesmektedir,
bunlar Motivasyon, Aksiyon ve Geri bildirimdir. Eger bu oyunlastirma tasarimi
calismiyorsa bu ii¢ unsur tekrar degerlendirilip hangi unsurun degisiklige veya
gelistirilmeye ihtiyag duydugu belirlenmeli ve oyunlastirma tasarimi bu dogrultuda
yeniden diizenlenmelidir (2015: 35). Oyunlastirma, markaniza, isinize ya da
organizasyonunuza oyun temelli diistinmeyi uygular. Oyunlastirma, oyunlarin en iyi
parcalarin1 (bizi motive eden oyun benzeri mekanizmalar) alir ve bunlar1 belirli
davraniglart gerceklestirmemizi tesvik etmek i¢in oyun dist kuruluslara uygular
(https://www.userspots.com/rehber/  oyunlastirma-nedir-ve-nasil-yapilir,  erigim

tarihi: 23.05.2022).

Giliniimiizde, teknoloji gelismeler, onunla birlikte gelen internetin yayigin
kullanimi ve yeni mesguliyet olarak goriilmiis dijital oyunlar yasam tarzimizi
degistirmeye neden olmustur. Dijitallesme siireci ve hayatin tamamen robot
diinyasinda kaymasi her alani oyunlastirmaya itmektedir. Bilingli is sahipleri ve
pazarlamacilar, oyunlastirma &gelerini kendi amaglar1 dogrultusunda kullanmaya
baslamislardir. Oyunlastirma 6gelerini neredeyse her alanda gorebiliriz: Egitim, is,
yasam koglugu, uygulamalar ve daha fazlasi (https://www.userspots.com/rehber/
oyunlastirma-nedir-ve-nasil-yapilir, erisim tarihi: 23.05.2022). Kurumsal hayat
komple oyunlastirma iizerine kuruludur. Ise girerek herkesin saygisini kazanmak,
isteki bir projede One ¢ikarak terfi almak, yonetici olarak daha iyi sartlar, bliyiik bir
oda, araba hatta sekreter sahibi olmak, daha cok satis yapip prim almak gibi.
Devamli bir oyunlastirma 6diil motivasyon dengesiyle birileri bizi oyunda tutmaya

calismaktadir (Y1lmaz, 2015: 40).

Sirketler ve kuruluslar tarafindan oyunlastirma metotlar1 sik  sik

kullanilmaktadir, bununla hem sirketin popiilaritesi yiikselmekte hem calisan da
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memnun kalmaktadir. Ornegi; sosyal sorumluluk amacl ve ¢ocuklar1 hedefe alan bir
oyun kurgusunda bulunmaktayiz. Oyunun hedefi dis fircalamay1 ¢ocuklar i¢in daha
eglenceli hale getirmektir ve bunun i¢in GRUSH adli bir uygulama tasarlanmustir.
Oyunun kurgusu basit bir hikdyeye dayanmaktadir. Oyunda, Dislerde sanal
mikroplar oldugunu gosterilip onlar1 yok etmek icin tek bir ¢oziim disleri
firgalamaktir. Sonug¢ olarak, dis fircalamak bastan bir oyuna, sonra eglenceli

deneyime, devaminda se aligkanliga doniismektedir (Y1lmaz, 2015: 45).

Oyunlastirmanin en 6énemli unsurlarindan biri oyunu oynayan oyunculardir.
Oyuncular, oyunun bir parcast olmaya goniillii olan katilimcilardir. Burada her
oyuncunun katilminin, beklenti ve isteklendirme ayni olmadigini bilerek
baslayabiliriz. Bunun i¢in hedef oyuncu kitlenizi iyi analiz etmelisiniz (Yilmaz,
2015: 110). Oyunlagtirmada en giiclii isteklendirme araci elbette ddiillendirme ve
rekabet unsurlaridir. Ciinkli katilimcilart motive etmek icin belirli igsel ve digsal
odiiller sunmak ve bu ddiiller i¢in kisilerin harekete ge¢cmesi adina rekabet ortami
yaratmak gerekir. Oyunlastirma ornekleri kullanildig: sektore gore bazi degisiklikler
gosterir. Mesela pazarlama faaliyetlerinde miisteri algilar1 iizerine yogunlagtirilan
oyunlagtirma, egitimde 6grenciyi 6grenme siirecine katmak ve basarmasini saglamak
lizerine yogunlastirilir (https://www.iienstitu.com/blog/insan-kaynaklarinda-

oyunlastirma-ornekleri, erisim tarihi: 23.05.2022).

Egitimde oyunlastirma i¢in baslangi¢c okuldaki hocalarin espriler yaparak dersi
anlatmasiyla baslandi. Daha sonra oyunlagtirma oOrnekleri git gide ¢ogalarak
teknolojide de boy goOstermeye bagladi. Egitim alanin oyunlastirma uygulamaya
gectikten sonra karsimiza ¢ok sayida dgretim igin liretilmis platformlar ¢ikmaktadir.
Bu platformlarin ¢ogu yabanci dili 6grenmek ve gelistirmek amaclanmaktadir.
Bunlardan biri ise DuoLingo uygulamasidir. Ingilizce 6grenebilmek icin
olusturulmus bu uygulama zevkli bir sekilde hem gramer 6grenimi sagliyor hem de
kelime ezberi yaptirtyor. Ucretsiz bir sekilde kullanilabilen bu program {icret

karsiliginda daha fazla hizmet sunuyor (https://tuprasal.meb.k12.tr/icerikler/egitimde

-oyunlastirma-en-iyi-10-oyunlastirma-ornegi_3290662.html, erigim tarihi:

23.05.2022).
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Oyunlastirma sadece mekanik, bilesen ve dinamiklerden olusan bir uygulama
degildir. Iyi bir oyunlastirma uygulamasi farkli tasarim gercevelerini kullanan ve
hedef kitlesindeki oyunlastirma kullanici tiplerinin 6zelliklerine gore bir deneyim
sunabilen uygulamalardir (Senocak ve Bozkurt, 2020: 80). Sirketlerin oyunlastirma

kullanma amaglar1 boyle siralama miimkiindiir:

Faaliyetlerini yliriitmek

Sorunlar1 ¢6zmek

Uriin ve hizmetlerini satin aldirmak

Uriin ve hizmetlerinin kullanimini arttirmak
Miisterinin ilgisini gekmek

Hedef kitlesine ulagmak

Miisteriyle etkilesime gegmek

YV V.V V V V VYV V

Egitmek ya da eglendirmek (https://www.ticimax.com/blog/oyunlastirma-
gamification-nedir, erisim tarihi: 23.05.2022).
Oyun ve oyunlastirma kavrami birbirine bagl fakat birbirlerinden ¢ok farkl iki
kavramdir. Oyunlar, baz1 sirketle, organizasyonlar ve kuruluglar tarafindan
oyunlastirmak i¢in kullanilan yontemlerdir, oyunlastirma uygulamalar1 kullanicilara
farkli boyutlu ve saysiz yontemlerle dolu firsatlar sunmaktadir, sirketin ya da {iriiniin
popiilaritesini yiikseltmek, burada is eglenceli yollarla gerceklestirilebilme imkanlar1

bulunmaktadir, isi eglenceli ortamda en giizel sekilde yapmay1 amaglanmaktadir.

2.4. HABEROYUNUN TANIMLANMASI VE OZELLIKLERI

Medya endiistrilerinde yasanan yapisal doniisiim ayn1 zamanda en etkili medya
iriinii olan haberin anlami, igerik ve kurgusunda da degisim ve doniisiimlere yol
agmustir. Internet teknolojilerine uyum siirecinde tiiketim odakl1 anlamlarin {iretimine
yonelik icerikler cazibe noktasi olmustur (Ko¢ Akgiil, 2019: 188). Toplumun
teknoloji ortamda yasamasit ve c¢evrimici sisteme ge¢mesi hayatin her alanini
etkilemistir, medyada ve gazetecilikte haber edinme yollar1 ve iiretim sekilleri
degistirmistir. Habercilikte degisen ekosistem, kaliteli habercilikle ilgili yeni
firsatlarin olabilecegini gostermektedir (2019: 187).
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Teknolojik gelismeler gazetecilik pratiklerinde koklii degisimlere sebep olmus,
geleneksel medyanin pasif izleyicisi de bu dogrultuda katilimci ve aktif izleyiciye
evrilmistir. Yeni medya teknolojileri, daha etkilesimli, es zamanl1 ve igerik ile birebir
temasa gecmeyi miimkiin kilan “immersive gazetecilik” gibi tiirlerin ortaya
ctkmasina sebep olmustur. (Ozkan, 2020: 148). Haber hikayeleri etkilesimli
haritalardan haber oyunlarina (newsgames) kadar bir¢ok interaktif formatta sunulsa
da, de la Pena ve arkadaslari, “etkilesimli gazetecilik ya da diisiik seviyeli immersive
gazetecilik" formlan ile izleyicinin gercek konumundan haber hikayesinin oldugu
yere transfer edildigi "derin seviyeli immersive gazeteciligi" farklilastirmistir (Caba,
2018: 693). Immersive gazetecilik, haber oyunlar1 dijital medyanin geleceginde rol

oynayacak onemli bir potansiyel yaratmaktadir (Pazabasi, 2019: 259).

Haber iiretim siirecinde degisimi talep eden yeni oyuncu, internet ve dijital
medya i¢in se¢cim smirliligl diger haber medyalarina gore daha az sorunludur (Kog
Akgiil, 2019: 190). Metin tabanli, lineer, ii¢lincii sahis bakis1 ile tasarlanan analog
medyanin aksine, giiniimiizde metin icerigine miizik, infografikler, animasyonlar,
sanal gerceklik gibi unsurlarin eklenmesi ile izleyiciyi hikdyenin igine ¢eken,
devinimleri ve tasarimsal dzellikleriyle daha canli bir hikaye anlatimi1 pratigi ortaya
cikmistir (Ozkan, 2020: 148). Oyun ve yazili teknolojilerinin gelismesi, sektdriin
kiiresel Olcekte kayda deger ilerlemeler sergilemesi, eglence alaninda kullanilan
video oyun endiistrisinin pek ¢ok alanda sigramasina neden olmaktadir (Pazarbasi,

2019: 258).

Oyun endiistrisi, kiiresel endiistrisi i¢inde gelisen reel ekonomilerden biri
olarak kabul edilmekte, dijital oyun sektdrii milyar dolarlik satis hacmiyle
kiiresel/yerel Olcekte giderek biiyiiyen bir endiistriye donlismektedir (Pazarbasi,
2019: 255). Dijital gelismeler ve cevrimi¢i hayat karsimiza siirekli yenilikleri
cikarmakta. Bu yenilikler arasinda hayatimizda cevrimici ortamla gelen yeni
kavramlar da yer almaktadir. Cevrimig¢i ortam ve sanal ger¢eklik medya haber
tiretiminde degisiklikler getirmisti, bu degisiklikler NewsGames yan1 haber oyunlari

kavramin ortaya ¢ikmasina neden olmustur.
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Miguel Sicart; Newsgames: Theory and Design adli makalesinde bir eglence
aract olarak bilgisayar oyunlarinin uzun tarihinin oldugunu ancak onlarin egitim veya
da siyasal iletisimde kullanilmasinin nispeten yeni oldugunu yazar. Newsgames
giincel haberleri agiklamak veya yorumlamak amaciyla kamusal alana katilmak i¢in
kullanilan bilgisayar oyunlaridir. Makalesinde haberoyunlar1 kamu hizmet teorisine

bagli kavramlar1 kullanarak analiz etmektedir (Sicart, 2008).

Oyunlar temalara gore ayirilmaktadir ve her biri farkli hikdyelere dayanarak

yapilmaktadir, en popiiler oyun tiirleri ise bunlardir:

Aksiyon Oyunlari: hareket, savas, siddet ve hiz igeren bu oyunlarda oyuncu
savasin tiim unsurlarin1 gercege en yakin sekilde simiile eden ortamda savasi

yonetmektedir.

Macera Oyunlari: merak, kesif ve problem ¢6zmeye odaklanan oyunda oyuncu
gizemlerle dolu bir diinyada engelleri agmak, problemleri ¢dzmek iizere hareket

etmekte ve ¢esitli materyallerden yararlanmaktadir.

Simiilasyon Oyunlari: ger¢ek yasamdaki olaylar1 simule eden bu tiir oyunlarda

araclarla birlikte tlim ¢ografi sartlar gercege en yakin sekilde simule edilmektedir.

Savas ve Strateji Oyunlari: ana temasi ¢ogunlukla savas olan strateji oyunlari
gercek zamanli ve sira tabanli olmak iizere ikiye ayirilmakta, oyuncu ya bir iilkeyi ya
da savas1 yonetmektedir. Gergek zamanli oyunlarda oyuncular es zamanli etkilesime
girebilmekte, hamle yapabilmekte iken, sira tabanli strateji oyunlarinda karsindaki

kisinin hamlesini beklemek zorunda kalmaktadir.
Spor Oyunlari: sporun gesitli dallarinin bireysel ya da takim olarak oynamasina

imkan saglayan futbol, tenis, basketbol, boks, voleybol, avcilik gibi spor tiiriiniin

dijital ortamda gerceklestirilmesini miimkiin kilan oyunlardir.
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Doviis  Dijital Oyunlar: iki rakibin birbirine iistiin gelme miicadelesinin
anlatildig, biiyiik 6l¢lide uzak dogu doviig sporlar lizerinde insa edilen en ilgi

cekilen oyunlar arasinda yer almaktadir.

Haber Oyunlari: gazetecilik alaninda kullanilan, habercilik alaninda konuyu
okuyucuya 1iyi aktarabilmek amaciyla kurgulanmakta ve okuyucu oyuncu olarak

olaya dahil edilmektedir (Pazarbasi, 2019: 266, 267).

Miguel Sicart’a gore, haberoyunlar, kamu tartigmasina katilmak amacuyla,
prosediirel sdylemleri araciligryla haberlerin belirli ve somut bir yoniinii gostermek
icin tasarlanmis ciddi bilgisayar oyunlaridir. Haber oyunlari, gosterdikleri haberler
kadar kisa Omiirliidiir ve genellikle ana medyalar1 tarafindan dikte edilen satirlara
karsilik gelen editoryal satirlara sahiptirler. Bununla birlikte Sicart’a gore,
haberoyunlar genel soyasi konular1 kapsamayip siyast kampanyalar igin
kullanilamaz. Haberoyunlar, belirli bir haber pargasina eslik edecek sekilde
tasarlanmistir. Bu da haber oyunlarinin kolektif hafizada uzun siire kalma niyetinde
olmadigin1 ve tekrar oynanabilirlik gereksiniminin olmadigin1  gosteriyor.
Haberoyunlar haberleri gosterir ve yorumlar ve haberlerin kendileri kadar ¢abuk

bozulur (2008: 28).

Anna Wiehl haberi, demokratik toplumda kiiltiirel agidan 6nemli ve degerli
olarak tamimlamaktadir, fakat oyunlarin sadece ¢cocuklar1 eglenmek i¢in oldugunu ve
yetiskinler i¢in asla ciddi bir is olmadigindan bahsetmektedir. Gorsel-igitsel medya
tiriinleri olarak haber oyunlar1 gorsel, sozlii ve prosediirel retorik yontemleri
kullanilmaktadir. Buna gore, basili, infografik, sesli ve videolu klasik gazetecilik
uygulamalarini sinerjik bir sekilde 'dijital' medyanin tipik pratikleri ile -yani
ansiklopedik kapsam, uzmansallik, prosediirellik, etkilesip- birlestirmeye

calisilmaktadir (Wiehl, 2014: 2).
Pazarbag’a gore, Haber oyununun genel kabul gormiis, ulasilmis bir tanimi

olmasa da, bilim adamlarinin iizerinde fikir birligine vardigi belirli kriterleri s6z

konusudur. Bu kriterleri su sekildedir:
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Gergek olaylara yanit olarak ortaya ¢ikmistir: haber oyunlarinin timii giincel

ya da gegmise ait gercek olaylari ifade eder.

Erisimi kolaydir: haber oyunlarmin genis bir kitleye hitap edebilmek igin,
oyuncularin zaten iyi bildikleri basit ve 6nceden mevcut olan mekanikleri kullanmasi
gerekir. Bu durum oyun igerigine hizli ve kolay erisim imkani saglayacaktir. Haberin
herkes i¢in evrensel diizeyde erisebilir olmasi gerekir. Haber oyunlari dogrudan web
tarayicist penceresinde ya da mobil cihazlar lizerinden uygulama olarak indirilmek

suretiyle internet tizerinden kurulabilir.

Ikna edicidir: dijital oyunlarda oldugu gibi, haber oyunlarinin kurallarinin
yapay, modellenmis karakteri ile ikna edici bir yonii vardir. Zira haber oyunlarindaki
kurallar ve oyun mekanigi, oyunun konusuyla ilgili olarak tasarimcilarinin fikirlerini
desteklemek ic¢in prosediirel retorik araglar1 kullanilarak yaratilmistir. Ancak bu
durum haber oyunlariin politik bir karikatiir veya editdér yorumuyla sinirli oldugu

anlamina gelmez.

Geleneksel haberlere ek olarak tasarlanmistir: haber oyunlar1 kurallar ve oyun
mekanigi bilgilerini aktardigi ve daha da onemlisi herhangi bir konuya iligskin bakis
acis1 sunabildigi i¢in, bir¢ok kisi oyunlarda nelerin gosterildigine ve sunulan igerigin
amacimin ne olduguna dair saffaflik beklemektedir. Oyunlarin bilgiyi iletmek
amaciyla kurallar1 ve metnin kombinasyonunu nasil kullandigi anlamak igin,
oyuncularin video oyunlariyla ilgili belli bir diizeyde medya okuryazarligina sahip

olmalar1 gerekmektedir. (Pazarbasi, 2019: 271, 272).

Haber oyunlarimin genel etkinligine iliskin c¢alismalar hala nadir olmakla
birlikte, okuyucularin ve editdrlerin haber web sitelerindeki etkilesimli igerigi, igerigi
anlamada ve igerikle etkilesimde bulunmaya yardimer olarak algiladiklarini gésteren
calismalar vardir. Bu oyunlarda olusturulan gercek igerik hakkinda daha da az sey
biliniyor. Oyun mekanigi her oyuna ¢ok 6zel olsa da, bilgi iletmek i¢in etkilesimli
ortam “oyunun” avantajlarindan nasil yararlandiklarini agiklamak i¢in Ornek
oyunlarin yapisinin sistematik analizine hala ihtiya¢ vardir (Plewe ve Fiirsich, 2017:

2473).
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Ornek olarak, Ingiliz gazetesi The Guardian tarafindan The Refugee Challange
(2014), Birlesmis Milletler Miilteci Ajansi (UNHCR 2005) tarafindan Against All
Odds ve The Migrant Trail, film yapimcist Marco Williams (Gigantic Mechanic
2013) ile isbirligi i¢inde yazilim stiidyosu Gigantic Mechanic tarafindan gelistirildi.
Elestirmenlerce begenilen bu oyunlar, konuyu oyuncuya sunarken altta yatan ayirt
edici oyun konseptlerini kullanmistir. Ayrica, farkli tirdeki haber oyunlarina da
ornek teskil etmektedirler. Cevrimici bir gazete tarafindan gelistirilen The Refugee
Challange, haber oyunlarinin dar tanimlarina bile kolayca uyarmisti. Bir gazetecilik
kurulusu tarafindan yapilmasa da The Migrant Route, gazetecilik/arastirma amacl
bir belgesel film projesinin parcasidir. Only Against All Odds, geng oyunculari
hedefleyen net bir egitim odakli hiikiimetler arasi bir kurulus tarafindan gelistirildigi
icin haber oyunlar1 kavramindan uzaklasiyor gibi goriinmektedir (Plewe ve Fiirsich,

2017: 2473).

Anna Wiehl’e gore, eger haberoyunlar bir roportaj veya bir 6zellik islevini
iistlenseydi, medya sirketleri genellikle onlara haber oyunlarin yerinde roportaj
oyunlart kavrami kullanirdi. Dikkatlice arastirilmis bu programlar, editoryal
oyunlardan daha karmasiktir ve gergeklere dayali raporlamayi taklit etmekte. Ancak,
belgesel oyunlarin aksine, daha az ansiklopediktirler ve ¢oklu ¢evrimigi oynamaya ve
hatta yaratici kullanici icerigi katkisina izin vermezler. Bunun nedeni, giincel etkinlik
oyunlarinin bir alt tiirli olarak, ele aldiklar1 konularmn hala giincel olmasi
gerektiginden hizli bir sekilde iiretilip piyasaya siiriilmeleri gerektigidir (Wiehl,
2014:5).

Sicart’a gore, haberoyunlarin siyasi bir giindemi ve bir editoryal ¢izgisi vardir,
ancak bunlar tartisma i¢in agik bir alan olarak sunulur. Siyasi ve ikna edici oyunlar
partizana, haber oyunlar1 vatandasa hitap eder. Ancak haber oyunlari ideolojik olarak
tarafsiz degildir ve olmamalidir. Halka hitap eden diger sdylem bigimleri gibi, bu
oyunlarin da gercek olarak degil, argiimanlar olarak sunulan bir giindemi vardir.
Haber oyunlari, kamuya acik bir tartismaya katilan, prosediirel retorik kullanarak

sOylemleri ifade eden bilgisayar oyunlaridir (2008: 29).
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Bununla birlikte Sicart NewsGames: Theory and Design adli makalesinde,
haber oyunlarin 6zel tasarimdan bahsetmektedir, onemli unsuru olarak haber
oyunlarla vermek istedigi bilginin aciklig1 ve netligi belirtmektedir. Sicart’a gore, bir
retorik ara¢ olarak oyun, haberlerin yorumlanmasimin farkinda olmalidir ve bu da
oyuncu i¢in agik ve net hale getirilmelidir. Politik ve propaganda oyunlari, oyuncu
etkilesimini disavurumcu amaglarla simirladiklart gergegini gizleyebilir; haber
oyunlari, editoryal olmak ama yonlendirici olmamak i¢in, bu tasarim kosullarin
oyuncuya agik¢a iletmelidir (2008: 31). Ornegin, in Madrid adli oyununda
oyuncularin sadece bir gorevi vardir: Mum yakmak. Oyuncular mumlarin {izerinde
fare ile tiklayarak oyuna devam etmektedirler, eger bir siire oyuncu tarafindan
hareket olmayacaksa oyuncu, oyundan ¢ikarilir ve ekrana oyunun sona erecegine dair
bilgi verilir. Oyunun kazanma kosulu yoktur, fakat hem son durumu hem de
kaybetme kosullar1 belirleyen kurallar1 vardir. Oyunculara bitmeyen bir gorevi
vererek oyunculara, ,, hafiza aktif bir ¢cabadir ve bir trajedinin ardindan hatirlamak
icin de hareket etmeliyiz’’ icerikli mesaj verilmekte. Bu mesaj, kazanma kosulunun
olmamasi gibi oyun mekanikleri ve kurallar1 manipiile edilerek iletilmektedir (Sicart,

2008: 31).

Son on yilda internetin biiyiik biiyiimesi ve mobil cihazlar araciligiyla bilgi
dagitiminin artan olanaklar1 haber endiistrisi iizerinde giiclii bir etkiye sahipti. Haber
sirketleri bu gelisime uyum saglamak ve izleyicilerini cezbetmek i¢in siirekli olarak
dijital hikdye anlatiminin yeni yollarim1 aramak zorunda kalmiglardir. Bu yeni
yollarin arasinda etkili olabilecek araglardan biri olarak dijital oyunlar
gbziikmektedir. Haber liretiminde dijital oyunlar haber oyunlara déniismekle topluma
daha ilgi ¢ekici ve agik bir sekilde gorsel, yazi ve grafiksel olarak tiretilmis haberleri

sunmaktadir.

Huizinga oyunu, “6zgiirce razi olunan, ama tamamen emredici kurallara uygun
olarak belirli zaman ve mekan sinirlart iginde gergeklestirilen, bizatihi bir amaca
sahip olan, bir gerilim ve seving duygusu ile ‘alisilmis hayattan ‘bagka tiirlii olmak’
bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem ve faaliyet” (2015: 50) olarak
tanimlanmaktadir. Plewe ve Fiirsich’e gore, aragtirmacilarin haber oyunu kavrami

tizerinde fikir birligine vardigi kategoriler; gercek olaylara cevap vermek fiizere
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yaratilmalari, bireylerin halihazirda tanidik oldugu oyun mekanikleri ile
tasarlandigindan kullanict deneyiminin basit olmasi, inandiricilik ve geleneksel
haberleri tamamlayicilik olarak siralanmaktadir (2017: 472). Sicart, bir haber
metninde yer alan bilgilerin, en dogru ve agik sekilde oyun tasarimi igerisine
yedirilmesi gerektiginin, ancak bu sekilde kullanici oyun ile etkilesime girdigi anda
klasik bir haber metninden alacagi tiim bilgileri alabilmesinin miimkiin oldugunun

altin1 ¢izmektedir (2008: 31).

Teknoloji gelismelerle birlikte ortaya ¢ikan yeni medya hayatimizda
degisikliklere neden olmustur. Toplumun ¢evrimig¢i ortaya kaymasi ve internet
tizerinde kuruldugu hayatta siirekli yeni kavramlar ortaya ¢ikmaktadir. Yeni medya
ile birlikte ortaya ¢ikan dijital oyunlart haber iiretimin siirecinde biiyiik etki
yaratmistir. Yeni medyanin giindeme geldigi giinden beri karsimiza siirekli sosyal ve
siyasal icerikli video oyunlar c¢ikmaktadir. Son yillarda biiylk sirketler ve
organizasyon taraflarindan popiilaritesini arttirmak ve gelistirmek i¢in oyunlar
tretilip piyasaya cikarilmaktadir. Zamanla bu video oyunlar1 haberoyunlar

(newsgames) kavrami olarak degistirildi (Treanor ve Mateas, 2009).

Haberoyun elimesini tiireten kisi Gonzalo Frasca, haberoyunlar1 “simiilasyon
politik karikatiirlerle bulusuyor” ifadesiyle tanimlamistir. Diger bir deyisle,
haberoyunlari, siyasi karikatiirlere esdeger video oyunudur. Bu karsilastirma, politik
karikatiirlerin isleyis bi¢imlerini inceleyerek haber oyunlarinin nasil isledigini
anlamak icin degerli bir baglangi¢c noktasi saglar (Treanor ve Mateas, 2009).
Haberoyunlar ¢ogunlukla ciddi oyunlarin daha dar bir alt kiimesi olarak ele
alinmakla beraber, konuyu oyunlastirma perspektifinden ele alan ¢aligma ve 6rnekler
de bulunmaktadir. Ornegin Ferrer Cornill (2016), gazetecilik pratiginde
oyunlastirmay1 inceledigi calismasinda, “okurlarin web sitesinde haberi tiiketme
pratiginin oyunlagtirilmasi” lizerinden bir arastirma gerceklestirmistir. Arastirmaci,
bu baglamda ele aldigi oyunlastirilmis haber sitelerini, profesyonel gazetecilik
mantig1, isletme mantig1, reklam mantig1 ve oyunsal mantik olarak kategorize ettigi

birbiriyle ¢atisan dort yaklasim cergevesinde incelemistir (Ozkan, 2020: 155).
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Sicart Newsgames: Theory and Design adli kitabinda, haberoyunlarin toplum
icerisinde gerceklesen tartismalarin nasil bir pargasi olabilecegini sormaktadir.
Bunun cevabi ise Fraska tarafindan yazilmis, “simulasion meets political cartoons’’
(simiilasyon siyas1 karikatiirlerle bulusuyor) makalesinde, haberoyunlarin toplumun
tartismalarina dahil olup onlarin hayatlarina dair bilgileri aktarmay1 miimkiin kildig1

seklinde yer almigtir (Treanor and Mateas, 2009).

Haberoyunlar sadece tarihsel bilgileri aktarip egitim araci olarak kalmayip
aymn1 zamanda siyast anlatimlarin bir parcasi da olmustur, haberoyunlarda siyasi

kisilere ¢ok fazla yer verilmektedir.

Siyasi karikatiir, siyaset, politikacilar ve giincel olaylar hakkinda editoryal
yorum yapmak amaciyla yapilmig ¢izimdir (genellikle karikatiir dahil). Bu tiir
karikatiirler, ifade ve basin 6zgiirliiglinii saglayan bir toplumun siyasi sdyleminde rol
oynar. Bunlar, oncelikle fikir odakli bir aragtir ve genellikle gazetelerin ve diger
gazetecilik yaymlarinin editor sayfalarinda, basili veya elektronik bicimde
bulunabilirler. Konular1 genellikle giincel ve haber degeri tasiyan siyasi konulardir ve
bunlarin anlasilabilmesi i¢in okuyucularin, ideal olarak yayimlandiklar1 ortam
tarafindan saglanan konulartyla ilgili bazi temel arka plan bilgisine sahip olmalar1
gerekir (Knieper, https://www.britannica.com/topic/political-cartoon, erigim tarihi:

25.05.2022).

Siyas: karikatiirler ¢ogu zaman komik sekillerde yapilmis siyasi kisilerin
karakterleri anlatmakta, onlar1 genelde gazetelerde ya da sar1 dergilerde yer
bulmaktadir. Son yillarda karikatiirlerin tasarimlar1 daha da iyi bir hal almistir, artik
onlar {iretilerek retorik olarak sekillendirilip ¢ok 6nemli siyasi kisilerin komik ya da

hayat hikayeleri ve olaylar1 anlatilmakta (Treanor and Mateas, 2009).

Siyas1 konular genellikle strateji ya da savas tlir oyunlarda bulunmaktadir, bu
oyunlarda {iilke ya da olusturdugunuz grubu siz ydnetiyorsunuz, genellikle siyasi
konular igeren strateji oyunlar aksiyonla doludur ve gercek bir tarihsel olaylara
dayanarak diizeltilmektedir. Bu oyunlarin gercekgiligi géze alinarak oyunlarin haber

tiretiminde degisiklikler getirdigini belirtmek miimkiin olacaktir.
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UCUNCU BOLUM

3. ‘SYRIAN JOURNEY’ VE ‘THE REFUGEE CHALLAHGE: CAN YOU
BREAK INTO FORTRESS EUROPE?’> OYUNLARIN PROSEDUREL
ANALIZI

Bu bolimde haberoyunlarda siyasi karikatiirlerin kullanilmas1 konusundan
bahsedilmistir, ardindan analiz i¢in Syrian Jourrney Ve The Refugee Challenge: Can
You Break InTo Fortress Europe? Oyunlar1 ele alinmistir. Oyunlar {izerine
prosediirel retorik analizi yapilarak haberoyunlarin gazetecilikte nasil bir yer
tuttugunu agiklamaya c¢alisilmistir. Arastirmanin  kapsami, amaci ve yontemi

anlatilarak boliimii tamamlanmustir.

3.1. ARASTIRMANIN AMACI VE ONEMIi

Glniimiizde, teknoloji gelismeler ve internet, hayatimizi tamamen
degistirmektedir. Gilinden giine siirekli karsimiza cikan yenilikleri ister istemez
yasam tarzimiza uydurmak zorunda kaliyoruz. Cevrimigi ortam ve sanal gerceklik

iletisimde yeni yollarin ve yontemlerin getirmesine neden olmaktadir.

Siirekli degisen diinyada olan biten her seyden haberdar olmak insanin en
biiyiik istegidir. Akilli makineler hayatimizin ayirilmaz bir pargast olmus ve
McLuhan dedigi gibi yasadigimiz diinya ‘kiiresel bir kdye doniismiistiir’. Insanlar
bilgi {iretim, paylasim ve edinme siirecinde bizzat kendileri katilma firsati
bulunmakta, sanal ortamlar zaman ve mesafe kavramlarini doniistirmektedir

(McLuhan, 2001).

Bu ¢alismada, ¢evrimigi gazetecilikle birlikte ortaya ¢ikan haber oyunlar teorik
acidan incelenmis, haberoyunlarin habercilik a¢isindan avantaj ve dezavantajlari
tartistlmigtir. Modern diinyada en etkili olan bilgisayar oyunlarin hayatimizdaki
Onemini gostermek i¢in Siryan Journey ve The Refugee Challange: Can You Break

Inti Fortress Europe? Oyunlari iizerinden prosediirel retorik analizi yapilmis, haber



oyunlarin sahip oldugu kurallar ve anlatimin ortaya konulmasi amaglanmistir. Bu

ama¢ dogrultusunda aragtirmanin sorulari su sekilde belirlenmistir:

AS1: Orneklem igindeki haberoyunlar kamuoyunun giindemine gére mi

hazirlanmigtir?

AS2: Orneklem icindeki haberoyunlar kolay anlasilir ve ulasilir midir?

AS3: Orneklem icindeki haberoyunlar bir sorunu ve ¢dziim Onerisini ortaya

koymakta midir?

AS4: Orneklem igindeki haberoyunlar ne tiir kural ve segenekler igermektedir?

ASS: Orneklem igindeki haberoyunlar gorsel, ses ve oyun yoluyla nasil bir

retorik anlatima sahiptir?

Calisma, yeni teknolojilerle birlikte glindeme gelen yeni igerik formatlarindan
biri olan ancak siirli ¢alismaya konu edinilen haber oyun alanina katki saglamasi

acisindan 6nem tagimaktadir.

3.2. ARASTIRMANIN YONTEMI

Arastirma, cevrimici gazetecilikte haber iiretimi ve yeni medyada haber
sunumu iizerinde yapilan calismalarindan yola ¢ikarak ele alinmigtir. Huizinga J,
Pavlik John V, Tokgéz M, Terranova T, Sicart M. vb. arastirmacilar1 tarafindan
yapilan ilgili ¢alismalar1 ele alinmistir. Calisma, ¢evrimigi gazetecilikte haber iiretim
ve sunumu taktikleri ve haberoyunlarin bu silire¢ icerisinde oldugu Onemi

kapsamaktadir.

Arastirma, Syrian Journey ve The Refugee Challange oyunlarin {izerine
prosediirel retorik analizi yapilarak yliriitiilmiistiir. Prosediirel retorik analizi bir konu
ya da olay1 anlamak i¢in uygulanan analiz yontemidir. Bogost’a gore, karsilastirmali

bir yaklagim kullanarak gilincel edebi analiz ile bilgisayar biliminin benzer
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prensiplere dayandigini 6ne siirer ve bu savinin merkezindeki kesisimi diinyada
heniliz yerini bulamamis bir sdylemsel iiretim alani olarak nitelendirdigi video
oyunlarinin analizinde kullanilir (Karadeniz, 2017: 71). Cogu insan, bir kurallar
sisteminin anlami nasil kodlayabilecegini anlamada, goriintiileri anlamada oldugu
kadar deneyimli degil, Prosediirel anlamin bu gizli dogasi, insanlar prosediirel olarak
daha okuryazar ve elestirel hale geldik¢e, karmagik haber oyunlarinin yaratilmasi ve

yayginlastirilmasiyla degisebilir (Treanor ve Mateas, 2009).

Retorik analiz hemen hemen her metne veya resme uygulanabilir: bir konusma,
bir deneme, bir reklam, bir siir, bir fotograf, bir web sayfasi ¢ikartmasi. Edebi bir
calismaya basvuruldugunda, retorik analiz, eseri estetik bir nesne olarak degil,
iletisim i¢in sanatsal olarak yapilandirilmis bir ara¢ olarak goriir. Prosediirel retorik
kavramlastirmasi oyunlara dair ¢aligmalarda yaygin olarak kullanilmaktadir, dyle ki
Miguel Sicart, Against Procedurality makalesinde prosediirelligi ludoloji benzeri bir
okul olarak tanimlar (http://gamestudies.org/1103/articles/sicart ap, erisim tarihi:

30.05.2022).

Treanor ve Mateas Newsgames: Procedural Rhetoric Meets Political Cartoons
(prosediirel retorikle siyasi karikatiirlerin karsilagtirilmasi) adli makalesinde,
haberoyunlar, insanlarin zihninde kalan giincel hikayelere gore olusturulur ve kisa
stirede oynamak ve anlagilmak icindir. Siyasi karikatiirler gibi, haberoyunlar, bir
hikdyenin editorliik yapar ve haberi 6zetler. Onemli editoryal yorum saglamayan
haber oyunlar, Siyasi Karikatiirler yerine daha ¢ok Sosyal Yorumlar1 igeren
karikatiirler kategorisine benzer. Politik karikatiirler yalmizca goriintii kullanarak
iletisim kurarken ve dil, haber oyunlari, oyun yoluyla sunulurken retorik yontemleri
de kullandigini belirtmisti. (Treanor ve Mateas, 2009). Bdylece anlatilacak hikaye
daha anlasilir ve kalici olmaktadir. Yazili bilgilerin gorsel sekilleri yontemi ile

gosterilmek insanlarda daha fazla ilgi ve heyecan yaratmaktadir.

Bogost, prosediirel retorik terimini “siiregler araciligiyla ikna etme” veya “bir
video oyununun hesaplama yapisinda ideolojiyi somutlastirma yolu” olarak tanimlar
(Treanor ve Mateas, 2009). Frasca, oyunlarin anlatilardan ziyade simiilasyonlar

olarak en iyi nasil anlasilabilecegini ve bu simiilasyonlarin bir dizi belirli anlatiya
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nasil ayricalik taniyabilecegini veya bunlart nasil karsilayabilecegini agikliyor.
Simiilasyonlar, oyuncunun etkilesimine bagli olarak binlerce anlatim saglayabilir.
Ancak simiilasyonlar, herhangi bir sonucun miimkiin oldugu tarafsiz oyun alanlari
degildir. O zaman oyunun olas1 yorumlarini, onu yoneten kurallar1 yaratirken hayal

etmek oyun tasarimcisinin isidir (Treanor ve Mateas, 2009).

Giiglii bir haber oyunu, yazarin oyun tasariminda oldugu kadar goriintii ve seste
de editoryal durusunu kodlar. Bu editoryal ifade stratejisi, haberoyunlariin politik
karikatiirlere benzer ve daha iyi nasil isleyebilecegini gostermektedir. Bir haber
oyunu, gilincel ya da ge¢mis bir olayla ilgili bir soruna isaret edebilir ve oyuncuyu
Onerilen ¢oziimii uygulamaya yonlendirerek ve boylece basarisini gostererek bir
¢ozlim gosterebilir. Bir haberoyununun yazari, etkilesimin sonuglarin biiyiik l¢iide
kontrol  edebildigi bir simiilasyon yaratir. Potansiyel sonuglarin  bu
manipiilasyonlarin1 gérmek genellikle zordur ve simiilasyonun tarafsiz goriinmesine

neden olabilmektedir (Treanor ve Mateas, 2009).

Treanor ve Mateas (2009) tarafindan, ideal bir haber iliretmek i¢in bazi

kriterlerden bahsedilmektedir, bunlar:

Giincel bir olaya yanit olarak olusturulmasi;

Anlatilacak konuya ¢ok yakin olmast;

Birkac¢ dakika i¢inde anlasilabilmesi;

Oyuncuyu belirli bir bakis agisiyla etkilemek ve ikna edici olmas;
Bir sorunun isaret edilmesi;

Bir problemden ¢6ziim yolu gdsterilmesi;

YV V. V V V V VY

Gorsel, ses ve oyun yoluyla retorik olarak iletisim kurmasi.

Bir haber oyununun mekanigi prosediirel retorik daha karmasik hale geldikge,
haber oyunlar1 ve siyasi karikatiirler arasindaki orijinal paralellik bozulmaya baslar.
Bu tiir oyunlar, siyasi karikatiirlere paralel olmaktan ziyade gazete tiir haberlerle ve
yapisiyla paralel olarak daha iyi anlagilir (Treanor ve Mateas, 2009). Haber oyunlari
gazetelerin, dolaysiyla kamuoyunun giindemine gore belirlenmekte, medyada yogun

sekilde habere konu olan olaylar haber oyununa ¢evrilmektedir. Boylece okuyucu,
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oyuncu karakteriyle olaya etkilesimsellik diizeyinde dahil edilmekte ve konu

hakkinda ayrintili bir sekilde bilgilendirilmektedir (Pazarbasi, 2019: 272).

3.3. ARASTIRMANIN EVRENI VE ORNEKLEMIi

Arastirmanin evreni igerisinden amaca uygun Orneklem yoOntemiyle bir
secilmistir. Amacli 6rneklem, kasti olarak arastirmaci tarafindan belirlenebilen
calisma grubu olarak tanimlanmaktadir. Konu hakkinda bilgi sahibi olan
aragtirmacinin inisiyatifine bagli olarak secilmektedir. Amagli O6rneklemde
aragtirmaci ¢aligsmaya uygun olabilecek grubu, gézlemleriyle ulastig1 kendi yargisiyla
belirleyebilmektedir (Aziz, 2020: 52). Arastirmanin ana kiitlesini ¢evrimici ortamda
yaymnlanmis haberoyunlar olusturmaktadir. Arastirmanin Orneklemi ise amach
orneklem teknigine bagli olarak c¢evrimi¢i ortamda yayinlanmig haberoyunlar

arasindan Suriyeli miiltecilerle ilgili haberoyunlar olarak secilerek belirlenmistir.

Syrian Journey, Suriyeli bir aile iilkesinde gerceklesen bombalamalardan
dolay1 baska bir iilkeye gidip miilteci olarak siginmak zorunda kalmigtir. Fakat
gidebilecek {ilkelere vizesiz giris yapamamaktadirlar. Kacakeilik yoluyla kara ya da
deniz yollar1 kullanarak Tiirkiye’ye ya da Misir’a gitmeye calismaktadirlar. Kendi
ilkelerinde evleri ¢cok ucuz fiyata satip o parayla ortak kisilerden yardim alirlar.
Yolculuk sirasinda polise yakalanma tehlikesi bulunmaktadir, fakat caresiz bir
durumda olduklar1 i¢in bir yolu se¢mek zorundadirlar. Tiirkiye’ye sectiginizde
Avrupa’ya gitmek i¢in Yunanistan smir1 gegmeniz gerekmektedir, deniz yoluyla
baska miiltecilerle yolculuga ¢ikiyorsunuz fakat burada bogulmak iizere olan kadini
ve kiz1 kurtarmak i¢in denize atlamak zorunda kalmaktasiniz, yolculugu basladiginiz
yere geri geliyorsunuz ve yakalaniyorsunuz, sonunda, aileniz Yunanistan’da siz ise

Tiirkiye’de bulunmaktasiniz.

Misir secgerseniz efer burada hedefinize ulagma sansiniz daha yiiksek
gozikmektedir. Ciinkli oyun karakterinin ailesi buradan vize alabilmistir. Cairo’da
bir hafta kaldiktan sonra bir kagak¢1 yardimiyla ya italya’ya ya da Libya’ya gitme
seceneginiz vardir. Alexandra’dan gecerek Italya’ya gitmek daha tehlikelidir o

yilizden Libya’ya gitmeye dair karara varmaktasiniz. Libya Misir sinirinda Zuwara’da
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baska miiltecilerin yaninda bir gemide bulunmaktasiniz. Gece saatlerde bir saldiriya
ugruyorsunuz, gemi bozuldu ve sahile dogru yiizmek zorunda kalmaktasiniz. Burada
karsiniza bir Italyan gemi ¢ikmistir ve ¢i18lik atarak sizi gérmelerini sagliyorsunuz,

onlar sizi Italya’ya gétiiriiyor ve sonunda Avrupa’da varmaktasiniz.

The Refugee Challange haberoyununda ise okur, Suriyeli, 28 yasinda ve iki
cocugu olan bir kadin roliindedir. Kadin bir saldirida kocasini kaybetmistir ve
ilkedeki can giivenligi sebebiyle baska bir iilkeye gitmek zorunda kalmistir. Kadin,
Tiirkiye ve Avrupa arasinda bir segenek yapmak zorunda kalmistir. Avrupa’ya
yolculuk biraz daha zor goziikmektedir. Kadin miilteci olarak Avrupa’ya gitmek i¢in
basvuruda bulunup, diger 600.000 miilteciyle birlikte sira beklemektedir. Kadin ya
UNCHR programiyla Tiirkiye’de kalip Tiirkiye tarafindan ihtiyaglarini karsilamasini
bekleyecektir ya da AB’ye iltica yoluyla gitmeye ¢alisacaktir. Fakat AB sectiginizde

giivenlik giicleri tarafindan Tiirkiye’ye geri ¢cevrilmektedir.

Kadinin gidebilecegi diger secenekler arasinda Bulgaristan yer almaktadir.
Bulgaristan’a kara yoluyla ormandan gitmeye calistiginda yakalantyor ve Tiirkiye’ye
geri gonderilmekte. Fakat tekrar Bulgaristan’a gitmeyi denerse basarma sansi daha
yiiksek goziikmektedir. Kadin Bulgaristan’da diger {iilkelerden gelen miiltecilerin
arasinda bir kampta bulunmaktadir. Buradaki durumlar ¢ok kotii olsa da Avrupa’ya

gitme sans1 daha yiiksek oldugundan dolay1 kadin bu kampta kalmayi tercih etmistir.

3.4. ARASTIRMANIN BULGULARI

Aragtirmanin bu boliimiinde 6rneklem olarak secilen Siryan Journey ve The

Refugee Challange haberoyunlari iizerine prosediirel retorik analizi yapilmstir.

3.4.1. Siryan Journey Haberoyununa Yonelik Bulgular

Suriye’de her giin gerceklesen c¢atismalar ve saldirilar iilkeyi paramparca
etmektedir, her giin binlerce insan hayatin1 kaybediyor ve milyonlarca insan1 kendi
evlerini terk etmek zorunda birakmaktadir. Sayis1 glinden giine artan miilteciler kendi

iilkelerinden kagip daha giivenli bir yeri Avrupa Ulkelerinde aramaktadirlar, fakat
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illegal olduklar1 i¢in bunu yapmak ¢ok zordur. Ulkenin sinirlarin1 gegmek igin farkl
yasa dist yollart kullanilmaktadir. Bunlardan ¢ogu komsu {ilkelere miilteci olarak
sigimmaktadir, ancak digerleri onlar1 Avrupa'ya gotiirmeleri i¢in insan tacirlerine para
odiiyor, fakat bununla 6liim, yakalanma ve siir disi edilme riskiyle karsi karsiya

gelmektedirler.

‘Syrian Journey’ oyunu, BBC tarafindan kendi internet gazetesinin sayfasinda
yaymlanmig oldugu kapsamli arastirmalara ve yolculugu yapan Suriyelilerin gercek
hikayelerine dayanmaktadir. Oyuna baglamak i¢in Once cinsiyetinizi se¢gmeniz
gerekmektedir, oyunda kendi iilkeleri terk eden Suriyeli ailelerin arasinda kendinizi
bulmaktasiniz (Gorsel 1). Lubnan’da oldugunuz i¢in Sam’daki evinizi ¢ok ucuz bir
fiyata satmistiniz, evin degeri 20.000 Dolar, fakat daha giivenli bir Avrupa iilkesini
aramaktasiniz. Seyahate ¢ikmak ister deniz ister kara yoldan, kacakgilik nedeniyle
sizin i¢in blyilik bir tehlike igermektedir. Bir Siiriyeli olarak karsiniza ¢ikan iki
secenek arasinda kalmaktasiniz, ya Misir’a gitmeniz gerek ya da Tiirkiye’ye (Gorsel
2). Misir ucuz ama yasam tarzi olarak ¢ok fakir bir {ilke olarak sunulurken Tiirkiye
Pahali fakat Yasam tarzi daha iyi ve gelismis bir iilke olarak sunulmaktadir. Oyunda
karsiniza ¢ikan resimler durumu net bir sekilde anlatmaktadir, bir oyuncu degil
gercekten Suriyeli bir ailenizden oldugunuzu hissettirmek i¢in tasarlanan bu resimler

hedefine ulagmistir.

Sekil 1. ‘Syrian Journey’ Oyundaki Miilteci Bir Ailenin Resmi
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Sekil 2. ‘Syrian Journey’ Oyununda Size Sunulan Secenek Ulkelerin
Haritasi

Oyunlarda gostermis oldugu resimlerden hareket etmeden ve oynatmadan bilgi
verilmektedir. Oyunu bu sekilde tasarlamak, Frasca'nin oyunun mikro diinyasindaki
editoryal ifadesini, oyuncuya bir dereceye kadar aracilik ile istenmeyen sonucu
canlandirmasin1  saglayarak kanithiyor. Ajans, bir editoryal goriisii nasil
dogallastirdig1 i¢in 6nemli bir retorik aractir. Bu durumda, temsilcilik, oyuncuya ¢ok
az etkilesimin yan1 sira, oyuncu i¢in mevcut olandan baska herhangi bir eylemi
gergeklestirmeyi hayal etmek icin ¢ok az motivasyon veya firsat vererek elde edilir.

(Treanor ve Mateas, 2009).

Sunulan iki secenekten Tiirkiye’yi sectiginiz takdirde Beirut’tten Istanbul’a
ucakla gidebilmek icin paranin biiyiikk miktar1 gerekmektedir. Bir hafta sonra
Istanbul’da kacak Abu Hasan ile goriiseceksiniz, o sizi sehir merkezinde kalabalik

bir kafeye cagirmistir (Gorsel 3).
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Sekil 3. Syrian Journey, Abu Hasanla Goriistiigiiniiz Kalabalik Bir Ortam

O size Yunanistan’a gotiirmek i¢in kisi basi deposit olarak 3.000 dolar
isteyecektir. Oyunda, Do You Pay Him The deposit? Sorarak iki se¢eneginiz var, ya
paray1r vereceksiniz, fakat Istanbul’da oldugunuz siirece artik elinizde olan
imkanlarinizin ¢ogunu kullanmigsiniz, ya da ortalarda ¢ok dolandirict oldugu
bildiginiz i¢in reddedersiniz. Abu Hasan’a giivenmediginizden dolay1 Teklifi
reddettikten sonra Istanbul’da ortak birisi arayip olan ofisle ilgili bilgi almaya
basliyorsunuz, Abu Hasan ortak kisiden siz Yunanistan’a vardiktan sonra para
almay1 kabul etmistir. Simdi karsiniza iki segenek c¢ikmaktadir: ya kisi bast 7.500
dolar 6deyerek kara yoldan Edirne’ye g, ya da kisi bas1 5.000 dolar1 6deyip denizden
[zmir’e gideceksiniz. Deniz yoldan gitmek risklidir ¢iikii tekneler siirekli arizalaniyor
fakat yakalanma riski az goziikmektedir. Kara yolu ise risk igermez ve birkag yolu

var fakat yakalanma ihtimali yliksektir. You Have To Choose! (Gorsel 4).
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Sekil 4. ‘Syrian Journey’ Gitmeniz I¢in Sunulan Secenegin Haritasi

Frasca, oyunlarin anlatilardan ziyade simiilasyonlar olarak en iyi nasil
anlagilabilecegini ve bu simiilasyonlarin bir dizi belirli anlatiya nasil ayricalik
tantyabilecegini veya bunlar1 nasil karsilayabilecegini agikliyor. Simiilasyonlar,
oyuncunun etkilesimine bagli olarak binlerce anlatim saglayabilir. Ancak
simiilasyonlar, herhangi bir sonucun miimkiin oldugu tarafsiz oyun alanlar1 degildir.
O zaman oyunun olast yorumlarini, onu ydneten kurallar1 yaratirken hayal etmek

oyun tasarimcisinin isidir (Treanor ve Mateas, 2009).

Kara yolu sectiginizde 26 Suriyeli ile Istanbul'dan Merig'e (Yunanistan smirina
yakin) ¢ok uzun bir otobiis yolculugunun sonuna gelmektesiniz. Maritsa nehri
Yunanistan ile Tiirkiye arasindaki dogal sinirdir (Gorsel 5). Sinir muhafizlar bolgede
devriye geziyor ve nehir 50 metre genisligindedir. Abu Hassan'in, diger tarafa
gegebilmeniz icin bir sigme botu var. Sizi gruplara ayiriyor. Ailenizle birlikte ilk

grupta yer almaktasiniz.
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Sekil 5. ‘Syrian Journey’ Diger Tarafa Gecmek I¢cin Yunanistan Tiirkiye
Deniz Sinir1

Diger tarafa gectiginiz siire igerisinde ikinci grup botu ¢ok fazla kisi alamadigi
icin miicadele etmektedir, panige kapildilar ve botu arizalanip yuvarlanmstir.
Yiizerek diger tarafa gecmeye c¢alisan Bir kadimi ve kizi gormiistiiniiz. Ya onlari
kurtaracaksiniz ya da ormana dogru kacacaksiniz. Bildigin halde onlar1 orda
birakacak misin yoksa onlara yardim mi edeceksin tehlikeli olmasinin bilmene

ragmen?

Burada, oyuncuyu kendi vicdaniyla yalniz birakilmistir. Oyunu tasarlayanlar
sanki miilteci olmak yeterli degilmis gibi sizi insanlik duygusuyla aileniz arasinda
secenek yapmak zorunda birakmistir, agik gdsterilmese da igeriginde ¢ok net iki
secenegin arasinda kalmaktasiniz, eger denize atlarsaniz geri gelemeyebilirsiniz ve
ailenizden uzakta olmak zorunda kalirsiniz, bununla birlikte gittiginizde yakalanma
tehlikesi de artmaktadir. Fakat eger bunu yapmazsan ve oliimle yasam arasinda
gormiis oldugunuz kisilere yardim etmezseniz bunun ig¢in hi¢bir zaman rahat
olmayabilirsiniz. Her iki secenegin sonuglari da ¢ok agik ve karar tamamen sana

birakilmustir.

Kurtarmay1 sectiginizde denize atliyorsunuz ve onlar1 kurtariyorsunuz, ama

simdi yine diger tarafa ge¢gmeye basladiginiz noktada bulunmaktasiniz. Aileniz
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Yunanistan’da siz ise Tiirkiye’de bulunmaktasiniz. Kargasa dikkat ¢ekmistir. Tiirk
sinir muhafizlart gelir ve sizi ve kalan yolcular1 toplamistir. Simdi siz Tiirkiye’deki
miilteciler kampinda (Go6rsel 6) bulunmaktasin ailesiz ve parasiz, elinizde olan tek

sey ailenizin basarabildiginle umutlanmaktir.

Sekil 6. ‘Syrian Journey’ Oyununda Bulundugunuz Miilteciler Kampi

SYRIAN JOURNEY: If You Choose Egipt!

Misir’da 130.000’den daha fazla Suriyeli miilteci bulunmaktadir. Misir
istikrarli bir iilke degildir ve isler de ¢ok azdir. 2013 yilina kadar Misir’da vizesiz
Suriyeli miiltecileri kabul edilmemekteydi, ama aileniz bu konuda biraz sansl oldugu
icin vizeyi eline gegirebilmistir. Kahire’de bir hafta kaldiktan sonra kagak¢i olarak
taninmis Ahmed ile bulugsmustunuz, Ahmed size yardim edebilecegini soyliiyor, ona
giivenip gilivenmediginizden emin degilsiniz, fakat seyahat etmek i¢in bu riske
girmeniz gerekmektedir. Ahmad size iki segenegi sundu: Ya Aleksandrya’dan
Italya’ya deniz yoldan gidersiniz ya da Deniz gegisini daha kisa oldugu Libya’ya.
You Have To Choose!

Libya’ya giden kisa gecis olan yer Bingazi’dan gegmektedir, fakat yolda polis

gruplarla karsilasma tehlikesi bulunmaktadir. Iskenderiye’den giderseniz ¢ok uzun
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stirer ve hem yakalanma sans1 da daha yiiksektir. Libya sectiginizde Ahmed sizi
sinira gotiiriiyor, ¢ok tehlikeli 10 saatlik yolculuktan sonra siz Misir’daki El Salloum
sehrinde varmaktasiniz (Gorsel 7). Ahmed sizi ara sokakta bir evde birakiyor ve o
gelene kadar orda kalmamizi sdylemistir ¢iinkii birilerden dikkat c¢ekmenizi
istememistir. Seyahat i¢in ¢cok endiselisiniz ve hem suya, ilaglara ve kurtarma yelege

ihtiya¢ duymaktasiniz.

Sekil 7. Syrian Journey: If You Choose Egipt. El Sallomun’da Kaldiginiz
Ev

Is Now The Time? Or Do You Wait? Bu sizin tek sansmiz olabilir tedarikli
olmak i¢in ya da disar1 ¢iktiginizda birileri goriirse tehlikeli olabilir, se¢gmeniz
gerekmektedir. Disar1 ¢ikmayi seciyorsunuz ve ihtiyag duydugun her sey
altyorsunuz. Iki giin sonra Ahmed geri geliyor ve Libya-Misir sinira gétiirmek icin
bir kamyon buldugunu sdyliiyor, siz kamyona biniyorsunuz. Adjabya’da sofor size:
ya kisi bast 4.000 ddeyerek Bingazi’ye, ya da kisi bas1 3.000 d6deyerek Zuwara’ya

gitmenizi sOylemistir.

Zuwara’ya giden yolda yakalanma sansi, Bengazi’ya giden yolda ise denizde
bogulma tehlikesi bulunmaktadir. Zuwara’y1 se¢ip baska miiltecilerle birlikte bir

gemide bulunmaktasiniz. (Gorsel 8).
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Gece saaatlerde ates saldirisina ugramistiniz ve kagakgilar tarafindan yaptigini
diisiiniiyorsunuz. Insanlarin bir kismi denize atlayip sahile dogru yiizmeye
baglamistir. Do You Jump? Gemi size yanasiyor ve kagakegilar onlara para veriyor,
artik yolunuza devam edebileceginizi umuyorsunuz fakat gemi arizalanir ve denizde
buluyorsunuz kendinizi, ailenizin sisme ceketleri var ve yilizmeye devam

etmektesiniz.

Sekil 8. Syrian Journey. Zuwara’daki Gemi ve Siginan Miilteciler

Karanlikta bir Italyan gemiyi gordiiniiz (Gorsel 9), sizi gormeleri icin ¢1lik
atmaya basliyorsunuz, basardiniz, onlar sizi Italya’ya gotiiriiyor ve sonunda

Avrupa’ya vararak hedefe ulagilmistir.
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Sekil 9. Syrian Journey: italyan Gemiyle Karsilasma

Miiltecilerle ilgili yapilmis bu haber oyunla ¢ok kisa bir siiregte miilteci hayati
ile ilgili ¢ok uzun bir hikdye anlatilmaktadir. Hikdye i¢inde kullanilmis resimler ve
sunulan segenekler grafiksel olarak tasarlanmis, higbir hareket etmeden hikayenin
detayli anlasilmasinda ¢ok biiyiik bir rol oynamaktadir. Miilteci hayati ve ozellikle
Suriyelilerin siirekli savagsma ve catigsma siirecin icerisinde olmalar1 ¢cok yayigin bir

konudur ve her zaman giincel olarak algilamaktadir.

3.4.2. The Refugee Challange: Can You Break into Fortress Europe?

Haberoyununa Yonelik Bulgular

Miilteci konusu kapsayan EU tarafindan tasarlanmigs diger bir oyun The
Guardian internet gazetesinin sayfasinda paylastigi The Refugee Challange: Can You
Break Into Fortress Europe? Oyunudur. Oyunda isminiz Karma, 8 yasindaki bir kiz
ve 10 yasindaki erkek ¢ocuga sahip olan 28 yasindaki bir anne olarak karakteriniz
belirtilmistir. Kocaniz1 bir har¢ saldirisinda hayati kaybetmistir, tilkenizde siirekli
devam eden bombalanmalardan dolayr baska bir iilkeye gitmek zorunda
kalmaktasiniz (Gorsel 10). Elinizdeki az miktar parayla ya Avrupa’ya ya da

Tiirkiye’ye gitme se¢eneginiz bulunmaktadir.
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Sekil 10. The Refugee Challange, Alepo

Avrupa yolu sectiginizde Eyliil 2013'te Isve¢'in tiim Suriyeli miiltecilere kalict
ikamet izni verecegini acikladigini &greniyorsunuz. Iki kuzeniniz Stockholm'de
siginma hakki almistir ve size Isveg'teki yasamin bir miilteci kampindan daha iyi
oldugunu soylemistir. Ama Isveg'te iltica basvurusunda bulunmak igin oraya
gitmeniz gerekmektedir - iilke disindan bagvurma imkani bulunmamaktadir. Bu kural
tim Avrupa i¢in gegerlidir. Nasi/ gideceksiniz? En giivenli ve en kolay yol ucakla
gitmektir. Diger yol ise kara yolla Tiirkiye’den gecip orada bir miilteci kampta
kalmaktir (Gorsel 11). En tehlikeli Miiltecilerin ¢ogunun ucakla Avrupa Ulkelerin en

kuzey yerlere gittigini ve oradaki miilteci kamplarda kaldiklarin1 6grenmistiniz.
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Sekil 11. The Refugee Challange. Tiirkiye’deki Miilteci Kamp1

Su anda Tirkiye'de miilteci olarak kayith yaklasitk 600.000 Suriyeli
arasinda bulunmaktasiniz. Tiirkiye, Cenevre sozlesmelerinden c¢ekilme hakkina
sahiptir ve Avrupa Birligi disindan kisilere siginma hakki tanimamaktadir. Birgok
Suriyeli kamplarda arafta kalmaktansa is bulmak icin Istanbul gibi sehirlere gitse de
size kampta destek veriliyor ama burada yasal olarak ¢aligma hakkiniz
bulunmamaktadir. Miiltecileri yeni bir hayat kurmak i¢in tam destekle dogrudan
Avrupa tlkelerine tastyan UNHCR yerlestirme programi aracilifiyla Tiirkiye'de
kalabilir ve yeniden yerlestirmeyi umut edebilirsiniz. Veya karadan AB'ye giden

tehlikeli bir rotay: takip edebilir ve orada bir kez iltica bagvurusunda bulunabilirsiniz.

AB sectiginiz takdirde Kuzey Avrupa'ya ulasirsaniz, Suriye'ye donmeniz
giivenli olana kadar c¢alisma ve normal bir yasam hakki da dahil olmak iizere
uluslararas1 koruma sansiniz bulunmaktadir. Cocuklarmizla birlikte Istanbul'a dogru
yola ¢iktiniz, burada Suriye toplumundaki arkadaslarinizin sizi Yunanistan sinirmni

geemenize bir bedel karsiliginda yardim etmeye ¢alismaktadir.
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Sekil 12. The Refugee Challange. AB’ye Gitmek I¢in Ge¢cmeniz Gereken
Simir

Ne yazik ki, size kotli davranan sinir muhafizlar1 (Gorsel 12) tarafindan
durduruluyorsunuz ve size Yunanistan'a siginma talebinde bulunma sans1 vermeden

sizi Tiirkiye'ye geri gotiirtilmektesiniz.

Yakin tarihli bir rapor, Tirkiye ile Yunanistan arasindaki hem kara hem de

deniz siirinda yasadisi bir "geri itme" politikasinin ayrintili kanitlarini icermektedir.

The Refugee Challange: If You Choose Bulgarya!

Bir kacake¢iya para odiyorsunuz ve Tiirkiye-Bulgaristan sinirindaki sik
ormanlardan gegerek yonlendirdikleri insan grubuna katilmistiniz. Ormanlarin
icinden gecerken, hepinizi bir minibiise bindiren Bulgar sinir muhafizlar tarafindan
durduruluyorsunuz (Gorsel 13), Bazi aileler birbirlerinde koptu ve artik nasil bir

araya geleceklerine dair hicbir fikirleri yoktur.

Bu tiir “geri itmeler” yasa dis1 olsa da, Suriyelilerin Bulgaristan sinirindan geri
cevrildiklerine veya adil bir siginma prosediiriine erigimleri olmadan dogrudan
Tiirkiye'ye siiriildiiklerine dair raporlar bulunmaktadir. Do You Stay In Turkey Or
Try Again To Get Into Bulgarya?

79



¥ et i ¥ “r)

.
[ oA, et

Bulgaria

Sekil 13. The Refugee Challange: If You Choose Bulgarya. Bulgaristan
Mubhafizlar

Tekrardan Bulgaristan’a gitmeye calisiyorsunuz, Bu sefer sinira geldiginizde
sizi alan gardiyanlar sizi Suriyeli miiltecileri barindirmak i¢in kurulmus birkag
kamptan birine gotiiriiyor, oradaki kosullar son derece kotii goziikmektedir. Sadece
Suriyeliler degil, Afganlar, Bangladesliler ve hatta baz1 Afrikalilar da dahil olmak
iizere binlerce gogmen yer almaktadir, Tiirkiye'den Bulgaristan'a AB'ye girmek i¢in
daha oOnce neredeyse hi¢c kullanilmayan bir rotayr kullanmaya baglamistir.
Uluslararas1 Af Orgiitii tarafindan, Ocak ve Kasim 2013 arasinda Suriye'den 5.000

miiltecinin geldigini tahmin edilmektedir.

The Guardian tarafindan, yakin zamanda Harmanli'ya yapildig1 bir ziyarette,
cogu kadin ve ¢ocuk olan yeni gelen miilteciler i¢in resmi destegin bulunmadigini ve
icerideki kosullarin cok kotii oldugunu tespit edilmistir.
(https://www.theguardian.com/global-development/ng-interactive/2014/jan/refugee-

choices-interactive, erisim tarihi: 30.05.2022).
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Sekil 14. The Refugee Challange. Bulgaristan’daki Miilteciler Kampi

Sizin i¢in ileri veya geri bir yol bulunmamaktadir. UNHCR, Bulgaristan'daki
kosullarin iyilestirilmesi icin bastiriyor ve hiikiimet daha fazla destek saglama sozii

verdi, ancak simdilik sikisip bulundugunuz yerde kalmak zorunda birakilmistiniz.

Miilteciler konusu siirekli giincel bir konu oldugundan dolayr New York
Times, BBC, The Guardian vb. ¢ok popiiler gazetelerde hikayeli oyunlar tarzinda yer
almaktadir. Oyunlarin hedefi oynayarak olay anlamak ve ikna edilmektir. Oyunlarda
miiltecilerin tarafindan gegtigi yollar1 ve yagamini ¢ok kisa ama detayli bir sekilde
yazili ve gorsel bir sekilde anlatilmaktadir. Oyunlarda sunuldugu segenekler sizin
kaderinizi belirtiyor, oyunda siz kendiniz degil bir miilteci olarak oynuyorsunuz, bu

ozellikler oyunlari, en ilging ve etkileyici olmasini saglamaktadir.

3.4.3. Siryan Journey ve The Refugee Challange: Can You Break Into

Fortress Europe? Haberoyunlarina Yonelik Prosediirel Retorik Analizi

Syrian Journey ve The Refugee Challange oyunlar iizerinde prosediirel retorik

analizi yapilarak c¢alisma yiiriitiilmistir. Ele almis oldugumuz oyunlar miilteci
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konusunu kapsamaktadir. Giindeme gelen ve siirekli giincel haberler arasinda yer
bulunan miilteci sorunlar1 popiiler gazetelerin internet sayfalarinda yer almaktadir.
Gazetecilikte haber iiretiminde degisiklikler getiren haberoyunlar1 da bu gazetelerin
internet sayfalarinda karsimiza c¢ikmaktadir. Syrian Journey ve The Refugee
Challange haberoyunlarin ornekleridir. Oyunlar ger¢cek olaylardan yola ¢ikarak
tasarlanmig, oyuna girdiginizde karsiniza siirekli secenekler ¢ikmaktadir ve onlari

segerek ilerlemek gerekmektedir.

Syrian Journey oyununda Suriyeli bir aile olarak oyuna devam ediyorsunuz,
iilkenizden gitmek i¢in Misir ya Da Tiirkiye segenek arasinda kalmistiniz, her iki
ilkeye gitmek i¢in de kurallar1 ve sonradan karsiniza ¢ikacak problemleri oyunda yer
almaktadir. Segtiginiz her yolda siirekli karsiniza sorunlar ¢ikiyor ve siz onlart bir
miktar para 6deyerek bazi ortak kisilerle ¢6zmek zorunda kaliyorsunuz. Fakat burada
dolandiricilar tarafindan kandirilmaktan korkuyorsunuz, size yardim eden kisiye
glivenip giivenmediginize dair Will You pay Him or Refuse? Diye soruyla
karsilagtyorsunuz, sonradan para vermeye kabul ettiriyorsunuz. Sonunda problemleri
asarak kendiniz miilteci kamplarda bulunmaktasiniz. Oyunda kullanilmis oldugu
grafiksel fotograflarla hareket etmeden ve herhangi yazisi olmadan seceneklerden
sonra bulundugunuz durumlar1 anlatilmaktadir, oyun tamamen hikdye ve sartlari
anlatarak, secenekleri sunularak ve sonradan karsiniza ¢ikacak problemleri gorsel ve

yazi olarak gostererek ilerlemektedir.

The Refugee Challange oyununda 28 yasindaki ve iki ¢cocugu olan bir anne
olarak karakteriniz secilmistir. Oyun tasarimcist pek kurallar1 koymamistir, fakat
burada da karsiniza bir tiirlii secenek sunulmaktadir, burada da segeceginiz her yolda
karsiniza bir tiirli problemler c¢ikmaktadir. Oyun gercek hikayeye dayanarak
tasarlanmig, miilteci hayati ve kamplardaki durumu anlatan gercek fotograflar ve
videolar igermektedir. UNHCR programlar1 kapsaminda Tiirkiye’de kalabilirsin ya
da AB yolu se¢ip bir iltica bagvurusunda bulunabilirsin. Fakat burada basvurunuz
kabul edilmedi ve tekrar Tiirkiye’ye gonderiliyorsunuz.

Syrian Journey oyununda Tiirkiye ya da Misir arasinda Tiirkiye’yi sectiginizde
oyun tasarimcist sunulan sorunlarla kalmayip ayni zamanda vicdan ve insanlik

smavlarr karsiniza ¢ikarmaktadir. Bunun bir Ornegi, oyun sirasinda Yunanistan’a
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gittiginizde miilteci diger bir aileden denize diigmiis kadin1 ve kiz1 goriiyorsunuz ve
burada: Bildigin halde onlari orda birakacak misin yoksa onlara yardim mi
edeceksin tehlikeli oldugu bilmene ragmen? Diye Soruyla karst Kkarsiya
gelmektesiniz. Aileniz ve vicdaniniz arasinda bir se¢enek yapmak zorundasiniz ve
vicdani segtiginizde onlar1 kurtarip ailenizden kopuyorsunuz, siz yine Tiirkiye’de
miilteci kampta buluyorsunuz kendinizi ve elinizde kalan tek sey ailenizin buna

basarmis olmakla umutlanmaktir.

The Refugee Challange oyununda ikinci segenek Bulgaristan’dir, kacakgiya
para Odeyerek Bulgaristan’a varmaya calisiyorsunuz fakat burada muhafizlar
tarafindan yakalanip geri gonderilidrsunuz. Oyunda ikinci sansi olarak yine se¢enek
sunulmaktadir Do You Stay In Turkey Or Try Again To Get Into Bulgarya? Sansinizi
tekrar deniyorsunuz ve bu sefer Bulgaristan’da vartyorsunuz, orada kalmig
oldugunuz kamplardaki durumu ne kadar kotii olsa da Burada Avrupa’ya gidebilme

sansiniz daha ytiksek goziikmektedir.

Syrian Journey oyununda iki segenegi Misir’t sectiginizde, burada denizden
gecerken bir saldirtya ugruyorsunuz, gemi arizalaniyor ve kendinizi ailenizle birlikte
denizin ortasinda bulunmaktasiniz, umut ettiginiz tek sey istiinlizdeki sisme
ceketlerdir, sahile dogru ylizdiiglinlizde bir Gemiyi goriip ¢iglik atiyorsunuz, onlar da
sizi Italya’ya gétiiriiyor ve sonunda Avrupa’da varryorsunuz. Bu secenekte karsiniza

fazla problem ve kural ¢ikmiyor ve daha kolay bir sekilde hedefe ulasmistiniz.

e Her iki oyunda da dogru segenegi sectiginizde hedefinize ulasmis
oluyorsunuz fakat bu hedefi alabilmek i¢in siirekli farkli yollar1 ve ¢oziimleri
arayarak binlerce problemle kars1 karsiya getirilmektesiniz.

e Her iki oyunda karsimza cikan segenekleri segip ona gore ilerlemeniz
gerekmektedir, kader elinizdedir fakat her ihtimali goze almaniz
gerekmektedir.

e Sectiginiz yollar siirekli sorunlarla ve engellerle doludur ve siz bunlar1 agmak
icin ¢abalamaktasiniz, bunca problemlerin yani sira insanlik konusu da 6n

plana ¢ikmaktadir.
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Her iki oyunda sectiginiz segeneklere gore bazen istediginiz bazen de
istemediginiz sonuglar1 ele aliyorsunuz, istediginiz sonuca varamayinca geri
dontip ikinci yolu deneme firsatiniz bulunmaktadir.

Her iki oyun ayni konu, miilteciligi kapsamaktadir ve giincel haberlere ve
hikayelere dayanarak tasarlanmistir, oyunda gergek olaylara uyum saglayan
gorselleri kullanilmistir ve bu oyunlarin daha etkileyici ve ikna edici

kilmustir.
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Son zamanlarda video oyunlarin habercilikte kullanilmasi giindeme gelmistir.
Cevrimigi gazetecilikte habercilik ve haber Ttretim taktikleri gilin gectikce
yenilenmeye devam etmektedir. Haberi kisilere ulastirmada yeni yollar ve tiirler
denense de, amag¢ yine insanlar1 6nemli olaylardan haberdar etmektir. Bilhassa
2010’lu yillardan itibaren gorsellik ve hikaye anlaticilii da yeni nesil gazetecilikte
yogunlukla kullanildig1 gériilmektedir. Video oyunlarinin haberlere yansimasi da bu
bakimindan degerlendirilebilir. Bu tiir haberlerin iiretilmesi haberoyunlar kavramin
ortaya ¢ikmasina neden olmugtur. Bazi arastirmacilar, haberoyunlar gazeteciligin bir
parcasi olarak goriiliirken bazi aragtirmacilar da gegici bir haber iiretim araci olarak
gormektedir. Haberoyunlar gecmis ya da giincel haberlere dayanarak yapilmakta ve
haber iiretim siirecinde basrol oynamasa da kullanilan teknik ve yarattig1 kullanici
deneyimi acisindan 6nemli bir yer tutmaktadir. Bu baglamda dijital oyunlar gerek
hikayelestirme segenckleri gerek tasarim siiregleri ile kiginin hem zihnine hem

duygularina hitap etmektedir.

Miilteciler konusu diinya giindemini uzun siiredir mesgul eden ve giincelligini
koruyan konularin baginda gelmektedir. Konunun énemi ve yasananlarin daha dikkat
cekici bir sekilde anlatilmasi gerekliligi, New York Times, BBC, The Guardian vb.
popliler gazetelerde konunun hikayelestirilerek oyun seklinde sunumunu ortaya
cikarmigtir. Oyunlarin hedefi oyun yoluyla hikdyeyi anlatmak ve okurun igerikten
etkilenmesini saglamaktir. Oyunlarda miiltecilerin gegtigi yollar ve yasamlar1 ¢ok
kisa ama detayl bir sekilde yazili ve gorsel bir sekilde anlatilmaktadir. Oyunlarda
okur karsisina c¢ikan seceneklerle ilerlemekte, bir miilteci roliinde oyuna devam
etmektedir. Haberoyunda ilerlerken, bir¢ok sorunla karsilasilmakta ve okur yaptigi

tercihlerle problemleri ¢6zme yoluna gitmektedir.

Dijital oyunlar hayatin her alanina girmesinin yani sira siyasi konulara da dahil
olmustur. Ge¢mis ya da giincel olaylara dayanarak iiretilmis bu tiir oyunlar genellikle
strateji ve savag oyunlardandir. Gergek hikayeleri igceren bu tiir oyunlar oyuncularda

bliyiik ilgi ve heyecan yaratmaktadir.



Haberoyunlar, prosediirel retorigin nasil uygulamaya konuldugunun en
dogrudan oOrneklerinden biri olarak karsimiza g¢ikmaktadir. Haberoyunlarin nasil
isledigine ve diger oyun tiirlerinden nasil ayrildigina dair bir anlayisla, bir oyun
tasarimcist kasith olarak politik karikatiirler ve gazete basyazilarindan daha iyi bir
editoryal durusu temsil edebilecek bir oyun (daha derin ve daha ikna edici bir giice
sahip) yaratmaya baslayabilir. Oyunlarin hedefi, okurun deneyimi yoluyla olay1

anlatmak ve okuru hikayenin i¢ine ¢ekmektir.

Bu c¢aligmada, Syrian Journey ve The Refugee Challange Ornekleri iizerine
prosediirel analiz yapilmis, haberoyunlarin anlatimi ve oyun kurallar1 ¢ergevesinde
konunun nasil hikayelestirildigi ortaya konulmaya calisilmistir. Bu amag

dogrultusunda arastirmanin sorulari su sekilde yanitlanmistir:

AS1: Orneklem icindeki Siryan Journey ve The Refugee Challange: Can You
Break Into Fortress Europe? haberoyunlar siirekli glindemde olan ve giincelligi
koruyan Suriyeli miilteciler konusunu, haberde gergeklik, onemlilik ve insan ilgisi
baglaminda ele almakta; haberin inandiriciligi agisindan kaynak kullanimi ile

saglamaktadir.

AS2: Orneklem igindeki haberoyunlar, yazili ve gorsel dgeler kullanilarak
hazirlanmistir. Oyunlar hikayeleri net ve agik bir sekilde gorselleri de ekleyerek
anlatmaktadir. Kullanilan gorseller ve multimedya 6geleri son derece dikkat ¢ekici
olup, gercegi yansitmaktadir. Haberoyuna bir miilteci aile ya da aile iiyesi olarak
baslanmakta ve sunulan segeneklerle ilerlenerek hikayede ilerlenmektedir. Bu
secenekler arasinda, temel bir dijital ve teknoloji okuryazarligi begerisi ile
ilerlenebilir. Bu nedenle incelenen haberoyunlarin teknik altyapisi olduk¢a basit

hazirlanmistir denebilir.

AS3: Orneklem igindeki haberoyunlarda, miilteci roliindeki okurun yola devam
edebilmesi i¢in karsisina ¢ikan yol segeneklerinden birini segerek ilerlemesi
gerekmektedir. Bununla birlikte hangi secenegin secilecegine bagh olarak, ileride ne
tir problemle karsilagilabilecegine dair bilgi verilmektedir. Bir problemle karsi

karsiya gelindiginde, bagka bir iilkeye gitmek ya da birinden yardim almak
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gerekliligi ¢ozlim yollar1 olarak sunulmaktadir. Her iki haberoyunda da bir problemle

karsilasildiginda bunun nasil ¢oziilecegine dair segcenekler mevcuttur.

AS4: Orneklem igindeki haberoyunlar, oyun igerisinde kalindig: siirece, bastan
sona kadar secenekler sunmaktadir. Bu seceneklerde hangi iilkeye ve hangi yolla
gidilebilecegine dair bilgiler yer almaktadir ve okurun bir secenegi segmesi
beklenmektedir. Secilen yola goére okurun karsisina birtakim kullar ¢ikmaktadir.
Bunlar bazen bir iicret ddeme yikiimliiligi, bazen ormanda birka¢ giin kalma
mecburiyeti, bazen de miilteciye yardimct olan kisinin sdylediklerine gore hareket
etme zorunlulugudur. Oyuna herhangi bir adim atlayarak devam etme imkani

bulunmamaktadir.

AS5: Orneklem igindeki haberoyunlar, hikdyeyi anlatmak icin yazili metnin
yani sira gorseller de kullanilmaktadir. Bu gorseller i¢inde bulunulan duruma gore
tasarlanmistir. Haberoyunda ilerlediginde gorseller, seceneklere ve kurallara gore
degisiklik gostermektedir. Kullanilan resimlerin/fotograflarin her biri ayr1 bir hikaye
anlatmaktadir. Bu resimler/fotograflar kimi zaman bulunulan bir yeri ve ortami kimi
zamanda durumu net bir sekilde gostermektedir. Syrian Journey haberoyununda
yazili metinle birlikte, olaya gore tasarlanmis resimler kullanilmistir. Fakat The
Refugee Challange: Can You Break Into Fortress Europe? haberoyununda metnin
yani sira gergek fotograf ve video goriintiileri kullanilmistir. Video goriintiilerinde
miilteci ailelerin yolculuklar1 sirasinda karsilastiklart durumlar ve problemler

anlatilmaktadir.

Elde edilen bulgular, haberoyunlarin normal bir haber metnine gore daha
detayli bir sekilde hazirlandigi, sunulan segeneklerle okurun hikdyenin farklh
yonlerini gorebilmesini sagladigin1 sdylemek miimkiindiir. Gazetecilikte yeni nesil
bir anlattm bi¢imi olarak haberoyunlar, 6nemli olaylarin okurlar tarafindan
deneyimlenmesini ve akilda kaliciligin saglamasi acisindan dikkat ¢ekerken,
hazirlanmasinin zaman almasi ve hazirlayanin editoryal birikimi yaninda teknik
bilgiye de sahip olmasi gerekliliginden dolayr sinirhi sayida ornekle karsimiza

cikmaktadir.
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