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OZET

KOC, Pelin. Ana Akim Medyanin Internet Haber Sitelerinde Cevrimici Oyunlara Yonelik
Bagimlilik Temsili, Yiksek Lisans Tezi, Ankara, 2017.

Bu c¢aligmanin amaci, ana akim medyada yer alan temsillerin, ¢evrimigi oyun
bagimliligina dayali ahlaki panigin iiretimindeki roliinii anlamaktir. Bu nedenle,
belirlenen internet haber sitelerinde yayinlanan haber metinlerinde g¢evrimigi oyun

bagimliligina iliskin temsillerin ne sekilde ¢ergevelendigi incelenmistir.

iki béliimden olusan ¢alismanin Birinci Boliimii’nde, dijital oyun, dijital oyun tiirleri ve
kitlesel ¢cok oyunculu ¢evrimi¢i oyunlarin dinamik yapist ve yeni medya dolayiml
iletisimin dijital oyunculara kazandirdigi etkin rol {izerinde durulmustur. Bu ¢ergevede,
cevrimici oyunlarin ve oyuncu katiliminin anlasilmasina yardimci olacak kavramlar
incelenmistir. Buna bagli olarak, MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Playing
Games - Kitlesel Cok Oyunculu Cevrimici Rol Yapma Oyunlar1) oyun tiiriiniin, oyun ve
oyuncu etkilesimi tartigmalarina farkli bir boyuta tagimaya aracilik etmesi istenmistir. Bu
baglamda, elestirel medya okuryazarlig1 ve 6grenme olgularina kisaca deginilmistir. Bu
boliimde ayrica, alanla ilgili diinyada ve Tiirkiye’de dijital oyun bagimlilig1 olgusunu ele

alan arastirmalarin, agirlikli olarak etki temelli yaklagimi benimsedigi gosterilmistir.

Calismanin Ikinci Béliimii, ana akim medyanin internet haber sitelerinden konuyla ilgili
secilen haber metinlerinin nitel-nicel igerik ¢6ziimlemesinden elde edilen bulgularin
analizinden olusmaktadir. Bu bulgular 11 farkli internet haber sitesinde yayinlanan haber
metinlerinin, 1 Eyliill 2015-29 Subat 2016 tarihleri arasinda yapilan analizi ile elde
edilmistir. Calismada incelenen haberler, ¢evrimi¢i oyun bagimliligi temsilini dogrudan

veya dolayli bigimlerde yeniden iireten metinlerden olusmaktadir.
Anahtar Sozciikler

Cevrimigi oyun bagimliligi, Kitlesel ¢ok oyunculu ¢evrimic¢i rol yapma oyunlari, Ana
akim medya, Yeni medya, Temsil, Asir1 temsil, Yanls temsil, Eksik temsil, Ahlaki panik,

Elestirel medya okuryazarlig.
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ABSTRACT

KOC, Pelin. The Representation of Addiction Regarding Online Games In The
Mainstream Media Websites, Master’s Thesis, Ankara, 2017.

This study aims to understand the role of representations in the mainstream media in the
production of moral panic regarding online gaming addiction. For this reason, it is
examined how the representations of online game addiction are framed in the news texts

published in internet news sites.

This study basically consists of two chapters. In the first chapter of this study, digital
games and the dynamic structure of digital gaming environment, types of gaming and
massively multiplayer online games are emphasized in terms of comprehending the active
role of digital game players gained by digital media as a field of new media-mediated
communication are emphasized. In this framework, concepts that will help to understand
online games and the main mechanisms of player participation are examined.
Accordingly, it is intended the MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing
Game) genre to mediate the debates on gaming experience player interaction to a different
extend. In this context, critical media literacy and game based learning notions are briefly
addressed. This chapter also demonstrates researches on the field of digital game
addiction in worldwide and in Turkey mainly adopt an approached based on media effects

theories.

The second chapter of this study, consists of an analysis of the findings obtained through
the qualitative-quantitative content analysis of selected news texts in the mainstream
media internet news sites, related to the research subject. These findings obtained through
the analysis are conducted on the news texts which published in 11 different internet news
between September 1, 2015 and February 29, 2016.
News texts reviewed in this study consist of texts that reproduces forms of representations

depending on online gaming addiction either direct or indirect ways.
Key Words:

Online gaming addiction, Massively multiplayer online role playing games, Main stream
media, New media, Representation, Over-representation, Under-representation

misrepresentation, Moral panic, Critical media literacy.
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GIRIS

“(...) “Siirekli gordiigiim bir diis var. Bu diiste bana yasayan herkesin giinliik
ugraslarini stirdiirdiiklerini sanirken, aslinda birtakim karmagsik oyunlar oynadiklart
agiklanwyor. (...)Hangi isgi ya da etkinligi diistiniirseniz diigiiniin, o aslinda bir oyundur.
Bu ifsaat elbette sasurticidir. Sonucu korkungtur. Diistimde, karsima ¢ikan herkesi bana
ac¢tklanan biiyiik bir gercege inandirmaya ¢alisiyorum. Her ne kadar onlari inandirsam

’

da ne denli inandwrabildigimi bilmiyorum.’
(Suits, 2012, 5. 20)’

Gilinlimiiz yasantisi, gittikce artan ve gesitlenen olasiliklar {izerinde sekillenmektedir.
Olasiliklarin ¢esitlilik kazanmasi, belirlenmis kurallar c¢ercevesinde gergeklesmesin
ragmen, giindelik hayat pratikleri igerisinde birtakim belirsizliklerin glindeme gelmesine
yol agmaktadir. Bunun bir sonucu olarak, toplumsal yasamda sorunlu alanlar ortaya
cikabilmektedir. Ustelik bu alanlar, giindelik yasam iginde 6nemsenmeyen veya
incelenmeye deger goriilmeyen kiiciik birer nokta olarak kalmaktadir. Toplumsal
stireglerdeki sorunlu alanlar, ‘normal’ olarak kabul edilen eylem modelleri ve degerlerin,
yeni ortaya c¢ikan seceneklerle kiyaslanmasi sonucu kendini gostermektedir.
Bilindik/alisilmis olandan farkli bir isleyisin yaklagsmakta oldugu gercegi, bu gergekten
kagmanin  miimkiin  olmamasi  nedeniyle insanlar1 toplu bir kaygiya
yonlendirebilmektedir. Giinlimiiz toplumlarina ait bu tablo, teknolojik gelismelerle
yakindan iligkilidir. Buna bagli olarak ¢alismanin odak noktasini, bir yeni medya tiirii
olan ¢evrimici oyunlar1 birer bagimlilik nesnesi seklinde ele alan varsayimlara yonelik

degerlendirmeler olusturmaktadir.

Teknolojinin de ilerlemesine paralel bir sekilde bireylerin hayatinda giderek yaygin bir
yere sahip olmaya baglayan dijital oyunlar, giindelik yasantimiza dair pek ¢ok yeni bakis
acisini ve tartismay1 giindeme getirmektedir. Bu tartigsmalarin bir kolu, dijital oyunlarin
olumsuz nitelikleri tizerinden ilerlemekte ve temel olarak bagimlilik unsuru tizerinde
yogunlasmaktadir. Ozellikle ebeveynlerin biiyiik cogunlugu, dijital oyunlar: hatta genel
anlamda yeni medyay1 cocuklar ve gengler acisindan O6nemli bir tehdit olarak
gormektedir. Cevrimici oyunlar, kigilere hem oyun ortami, hem de burada yer alan diger

insanlarla es anli etkilesimde ve bir arada bulunabilecekleri dinamik bir platform



sunmalar1 nedeniyle, sozii edilen karamsar bakis acisinin hedefinde yer almaktadir.
Dahasi, akademik c¢evreler ve ana akim medya kuruluslari c¢evrimi¢i oyunlarin
etkilesimli/katilimc1 yapisini1 reddeden bakis agisini destekler bir rol oynamaktadir. Tiim
bunlar goz 6niinde bulundurularak, ¢alismada dijital oyunlar konusundaki bagimlilik

tartigmalar1 ve bu tartisma odaklar1 cevrimici oyun bagimlilig: olarak nitelendirilecektir.

Gliniimiizde ana akim medya, haber metinlerinde hakim toplumsal aktorlerin ¢ikarlari ile
ortiisen temsiller iiretmektedir. Bu temsillere konu olan g¢evrimi¢i oyun bagimlilig
yoluyla, oyunlar ‘sorunlu’ birer alan, oyunculariysa ‘sorunlu’ bireyler olarak
etiketlenmektedir. Ana akim medyanin haber siteleri, ¢evrimi¢i oyun bagimliliginin
siklikla giindeme geldigi platformlardan biridir. Ana akim medyanin iirettigi ve dolasima
soktugu temsiller, ¢evrimigi oyunlar konusunda toplumu panige sevk eden olumsuz bir
alg1 ekseninde olusturulmaktadir. Ancak, oyun oynama ediminin bagimlilik diizeyinde
degerlendirilebilecek bir takim Ornegi olsa da s6z konusu durumu agiklamak igin
bagimlilik olgusuna bagvurmak, bu olgunun ¢agristirdigi olumsuz anlamlar nedeni ile
basl basina problematiktir. Ustelik hem diinyada hem de Tiirkiye’deki akademik
literatiirde, dijital/¢evrimici oyunlara yonelik ¢okca ¢alisma bulunmaktaysa da oyun
ortaminin karmagik yapist ve oyuncu deneyimlerini arastiran g¢aligmalar Ozellikle
Tiirkiye’de yok denecek kadar azdir. Bu nedenle ¢alisma, Tiirkiye’de konu ile ilgili
arastirmalarin eksikligini kapatmak yoniinde bir oneri niteligi tasimaktadir. Tam da bu
nedenle, calisma kapsaminda ana akim medyanin internet haberlerinin sik¢a bagvurdugu
ahlaki panik olgusu ekseninde insa edilen bagimlilik temsilleri ve bu temsil bigimlerinin
hangi temalari Uirettigi degerlendirilecektir. Boylelikle, ahlaki panik ekseninde sekillenen
cevrimici oyun bagimliliginin, ne tiir toplumsal kalip yargilar1 yeniden tirettigini goriiniir
kilmak istenmistir. Bu amacla c¢alismada, Tiirkiye’de ana akim medyanin haber
sitelerinde yayinlanan haber metinlerinden bir kismi, niteliksel igerik ¢oziimlemesi

yontemi ile analiz edilecektir.

Ana akim medya haberlerindeki kalip yargilar iizerinden yapilan genellemeler, genis
kapsamda dijital oyunlar1 ve bu oyunlarin dogasini anlamaktan uzak olup, s1§ birer
yaklasim Ornegi sergilemektedir. BOyle bir anlayis ise insanlari, medyanin etkileri
karsisinda savunmasiz bir konumda bulunan pasif alicilar olarak tanimlamaktadir. Ustelik

ana akim medya bunu, kendi internet haber siteleri yoluyla, kendi etkilesimli dogasini



gormezden gelircesine gerceklestirmektedir. Ana akim medyanin bu tutumunu belirgin
hale getirmek maksadiyla, ¢alismada analiz edilecek haber metinlerine, Milliyet.com.tr,
Hurriyet.com.tr,  Sozcu.com.tr, Aksam.com.tr, Yenisafak.com, Yeniakit.com.tr,
Zaman.com.tr, Cumhuriyet.com.tr, Ntv.com.tr ve Cnnturk.com olmak iizere 11 internet
haber sitesi tlizerinden erisilmistir. Bu haber sitelerinde, ¢aligmanin konusuyla iligkisi
tespit edilen toplam 213 haberin kayitlanmasi, web sayfasi linkinin kaydedilmesi ve PDF
dosyasina kayitlama bi¢giminde gerceklestirilmistir. Haber metinlerinde agirlikli olarak
cocuklar ve genglerin savunmasiz/zayif/sorunlu tasvirleriyle konu edilmesi nedeniyle,
analiz i¢in okullarin agilis donemi olan 1 Eyliil 2015 ile donem sonuna denk gelen 29
Subat 2016 tarihleri arasinda yaymlanmis olan haberler kayitlanmistir. Yontem olarak
calisma, ag ortamindan elde edilen haber metinlerindeki temsillerin iiretildigi kiiltiirel
kosullar1 anlamak iizere igerigin Ortiilk anlaminin analiz edilmesi siirecine dayanmaktadir.
Bu siireg, haberlerin temalara gore dagilimi ve temalarin yogunlastigi haber kategorilerini
tespit etmek amaciyla, her bir internet haber sitesinde yayinlanan metinlerin belirli
kategoriler altinda dagitilmas1 asamalarindan olugsmaktadir. Bu kategorizasyon, internet
haber sitelerinin kendi ara yiizlerinde, haberlerin konusuna gore olusturduklar1 haber
kategorilerinden yola c¢ikilarak yapilmistir. Buradan hareketle, calismanin Birinci
Boliimii ¢evrimi¢i oyun bagimhiliginin ahlaki panik ve ana akim medyadaki temsil
bigimleri ile olan iliskisini, kuramsal bir ¢erceve iginde incelemistir. Ikinci Béliim’de ise
kuramsal yonleri ile tartigilan noktalar, her bir temanin detayli analizi ile agi8a ¢ikarilmak

istenmistir.

Calismanin boliimlerini agiklamadan Once, calismanin ¢ikis noktasini olusturan
hususlardan bahsetmek faydali olacaktir. Bu arastirmanin temel konusuna ulasmadan
once, dijital oyunlar ve oyun bagimlilik olgusunu bir arada kullanmanin hem oyun hem
de oyuncu pratiklerini anlamaktan oldukc¢a uzak bir kavrayis oldugunu savunmaktaydim.
Bu fikir, buraya kadar ¢alismanin amaciyla Ortiigiiyor gibi goriinse de heniiz islenmis
degildi. Zira dijital oyunlar1 hedef alan bagimlilik tartismalarini tamamen reddederek,
oyun bagimlilig1 gibi bir olgunun inkar ile tartismalar1 sonlandirabilecegimi veya en
azindan zayiflatabilecegimi diistinmekteydim. Ancak, dijital oyunlar ve bagimlilik
konusunun ¢ok daha karmasik bir arka plani oldugunu kesfetmem uzun siirmedi. Aslinda
bu kesif, bir sekilde kaginilmazdi. Ana akim medya metinlerinde ve literatiirde dijital

oyun bagimliligi odakli tartismalari arastirirken buldugum malzeme zenginligi, beni



oncelikle ¢evrimici oyunlara odaklanmaya yoneltti. Bu tabloya bagimlilik unsurunun
eklemlenmesinin ardindan, konunun ana akim medya metinlerindeki ahlaki panik tiretimi
cercevesinde ilerlemesi, elde ettigim Ortilk anlamlarin konusabilmesine yardimci oldu.
Bu dogrultuda, ‘ana akim medyanin haber sitelerinde bir ahlaki panik bi¢imi olarak
¢evrimici oyun bagimliligi temsili, ne tiir bir metin olarak karsimiza ¢ikmaktadir?’
sorusu, oncelikli olarak cevaplanmay1 beklemektedir. Bu soru ayni zamanda, ¢alismanin

hareket noktasinin temelini olusturmaktadir.

Calismanin Birinci Boliimii’nde, ge¢mis yillardan giinlimiize uzanan oyun unsurunun
temel nitelikleri tizerinde durularak, oyunun kiiltiirel yapis1 ve gilindelik yasamla i¢ ice
olma hali vurgulanmistir. Béylece ¢evrimig¢i oyunlar ele alinirken, izledikleri tarihsel
stirecten soyutlanmalarinin miimkiin olmadig1 gosterilmek istenmistir. Dijital oyunlari
basli basina bir ¢alisma alani olarak inceleyen ludolojistlerin (oyun bilimcilerin),
oncelikli olarak Johan Huizinga, Bernard Suits ve Roger Caillois gibi kuramcilarin eski
tarihli eserlerine verdikleri dnem iizerinden bu tarihselligi izlemek miimkiindiir. Ornegin,
Johan Huizinga’nin (2013) sihirli ¢cember olarak niteledigi oyun alanlari, yazarin eski
tarihli bir caligmasina dayansa da oyunun igerdigi ¢esitli anlamlar1 agiklamak amaciyla

giinlimiizde oyun bilimciler tarafindan dijital oyunlara uyarlanmaktadir.

Calismada oyun kavrami, birgok disiplinin sentezinden olusan bir alanda
degerlendirildikten sonra, bu kavramin giiniimiizde en karmagik halini dijital oyunlar ile
birlikte almis olabilecegi tartisilmistir. Bu anlamda, 6zellikle MMORPG 'ler (Massive
Multiplayer Online Role Playing Games - Kitlesel Cok Oyunculu Cevrimigi Rol Yapma
Oyunlary)' odagindan ilerlenmistir. Zira oyunun geleneksel ve dijital bigimlerinde
belirginlesen nitelikleri, kitlesel ¢ok oyunculu ¢evrimigi rol yapma oyunlar1 yoluyla
gormek miimkiindiir. Kitlesel ¢ok oyunculu ¢evrimigi rol yapma oyunlarina yakindan
bakmak; bu oyun tiirliniin hem ger¢ek zamanli hem de agik uglu bir oyun deneyimini
icermesi nedeniyle, oyunun ¢ok katmanli ve dinamik dogasi ile oyuncunun oyundaki
eylemlerini yorumlayabilmek acisindan ¢alismaya 1s1k tutmustur. Tim bu
degerlendirmeler, Henry Jenkins’in (2006) medya yakinsamas: ve katilimct kiiltiir

kavramlar1 ile Pierre Bourdieu’nun (2007) habitus ve Murray’nin (1997) icine

! Caligmada kitlesel ¢ok oyunculu ¢evrimigi oyunlardan soz edilirken, anlatimda sagladig1 kolaylik
nedeniyle zaman zaman MMORPG kisaltmasi kullanilmistir.



dalma/gomiilme kavramlarinda birleserek, oyunun ag ortamindaki sosyal birliktelik ve
giindelik yasamla olan kesisimi dolayisiyla sahip oldugu kiiltiirel yapist agiklanmistir. Bu
dogrultuda, ¢evrimi¢i oyunlarin sahip oldugu 6zgiin nitelikler de belirginlik kazanmas,

onlarin birer yeni medya formu olarak degerlendirilmesinin 6nemi vurgulanmaistir.

Oyun ortami fiizerindeki etkileri goz oOniinde bulunduruldugunda oyuncular, igine
daldiklar1 sanal cografyada ortaya ¢ikan kiiltiiriin hem ingacilart hem de aktif katilimcilar
olarak yer almaktadir. Caligmada, kiiltliriin ve oyuncu eylemliliginin bir insa siireci
oldugu, elestirel iletisim kuramlar1 icerisinden kiiltiirel ¢alismalar alani vasitasiyla
gostermek amaclanmistir. Boylelikle kiiltiirel calismalar, ana akim iletisim kuramlarinin
dayandig1 etki yaklagiminin; medyanin olumsuz etkileri-pasif alicilar ikiligine dayali
bakis agisinin yetersizligini tartismaya olanak saglamistir. Bu agidan caligma, hem
geleneksel hem de yeni medya tarafindan iletilen enformasyonun pek ¢ok olay ve kisi
hakkindaki deneyimlere dair gercekligi sunma bi¢imlerinin de insaya dayandigini
savunmaktadir. Bu baglamda, analize konu olan haber metinleri kiiltiirel ¢calismalarin
cizgisinden yararlanilarak, gercekligin birer insasi olarak ele alinmistir. Boylelikle, ana
akim medyanin/medya kuramlariin, haberin gercekligi oldugu gibi yansittigr savini (ki
bu tiirden bir iddia, yine ger¢ekligi insa etmenin baska bir ¢esididir) elestirel bir bakis
acistyla incelemek miimkiin olmustur. Buradan hareketle, giindelik hayatin siradan
oldugu diisiiniilen pratiklerine ve bu pratiklerden kimilerinin sabitlenmesi yoluyla
yaratilmak istenen ahlaki panik unsuruna odaklanmak amaglanmistir. Elestirel iletisim
kuramlari, 6zellikle kiiltiirel caligmalar alaninin sundugu teorik zemin, medya kullanimini
kiiltiirel baglami gozeterek degerlendirmede kolaylik saglamistir. Bu dogrultuda ¢aligma,
kullanicinin/oyuncunun yeni medya igeriklerinin iiretim siirecine katilimi ve bu
metinlerin okumasimi gergeklestirmek konusunda aktif rol aldigini vurgulamayi
amaglamistir. Buna istinaden, Douglas Kellner’in (2002) okuryazarlik kavramina iliskin
aciklamalarindan yola cikilarak, elestirel medya okuryazarligi ve 6grenmeye iliskin

degerlendirmelerin, ¢cevrimig¢i oyun bagimliligr meselesine 151k tutabilecegi belirtilmistir.

Calismanin bu boliimii ayrica, ana akim iletisim kuramlarinin ‘etki’ vurgusuna haber
metinlerinde oldugu kadar alanda yapilan bagimlilik odakli calismalarda da yogun olarak
basvuruldugunu gdstermeyi hedeflemistir. Buna bagli olarak literatiirde, diinyada ve

Tiirkiye’de yapilan arastirmalarin  benimsedigi etki temelli yaklasimin haber



metinlerindeki panik unsuru ve bagimlilik temsillerinin insas1 ile ortlisen yonleri ortaya

¢ikarilmak istenmistir.

Calismanin Ikinci Boliimii’ne gegildiginde, ana akim medyanin ‘temsil eden’ bicimindeki
hakim konumunun, haber metinlerindeki durum tanimlamalar1 iizerindeki rolii anlasilmak
istenmistir. Bu amagla, Stuart Hall ve arkadaslarinin (1981) medyayi ikincil tanimlayici,
onun faydalandig: ‘giivenilir’ kaynaklari ise birincil tanimlayict rollerine bagl olarak
degerlendirmesi lizerinde durulmustur. Boylece, medya metinleri aracilifiyla iiretilen
ahlaki panigin bir goriinlimii olarak ¢evrimi¢i oyun bagimlilik temsillerinin, giindelik
hayatin mikro diizeylerinde nasil tezahiir ettigini izlemek amag¢lanmistir. Bunu izlemenin
bir yolu olarak ana akim medyanin internet sitelerinde yayinlanan haber metinlerinin,
¢evrimici oyun bagimliligint hangi unsurlara basvurarak aktardigina bakilmistir. Bunun
sonucunda, haberlerdeki ¢evrimici oyun bagimliligi temsillerinin agirlikli olarak teknoloji
bagimliligi, internet bagimlilig ve bilgisayar bagimliligi etrafinda kurgulandig: tespit
edilmistir. Buna ek olarak, ¢evrimi¢i oyun bagimliligi temsillerinde 6n plana ¢ikan belirli
temalar ayristirllmigtir. S6z konusu temalarin yiiklendigi anlamlar incelenerek,
geleneksel toplumsal degerlere vurgu yapmak yoluyla ¢evrimigi oyunlara ve oyunculara
ilisgkin ahlaki panige dayali temsillerin yeniden iiretimi serimlenmistir. Haber
metinlerinde kullanilan gorsellerin, temalarin analizini tamamlayict bir nitelige sahip
oldugu diisiiniilmektedir. Bu amacla c¢alismada, metinlerin i¢ine gomiilii anlamlari
pekistiren gorsellerin, ahlaki panik unsurunun iretimindeki rolii ortaya cikarilmak
istenmistir. Son olarak, haberlerin hazirlanmasinda bilgi toplamak amaciyla basvurulan
kaynaklar gruplandirilmis ve haber sitelerinin igerik olusturmada faydalandiklar: verileri
elde etme sikliklari anlasilmak istenmistir. Ote yandan, haber sitelerinin, icerik
olusturmak amaciyla topladiklar1 bilgileri hangi kaynaktan edindikleri, haberlerdeki

uzmanlarin ne’ligini anlamaya yardimci olmustur.

Ana akim medyanin gergeklik insasi, tek boyutlu bir anlayis benimsemesinden Gtiirii
olaylara yonelik kurdugu iliskiselliklerin tartismali temsiller ortaya g¢ikarmasina yol
acabilmektedir. Calismada bu Ongoriiden hareketle, ¢evrimi¢i oyun bagimliliginin
dogrudan veya dolayl iiretiminde internet haber medyasi tarafindan bagvurulan temsil
bigimleri iizerinde durulmustur. Bu hususta, medya metinlerinde basvurulan durum

tanimlamalarinin ana hatlari, Serife Cam (2008) ve Ciler Dursun (2013)’un altini ¢izdigi



tizere asirt temsil, eksik temsil ve yanls (¢arpitilmig) temsil insalarina dayali olarak
belirlenmistir. Haberlerde bu temsillerin, temel olarak baskin olanin/temsil edenin
ayricalikli konumunu yeniden iireterek bu konumu tartismasiz bigimde siirekli kilma
roliinii Ustlendigi goriilmiistiir. Keza Stanley Cohen (2011) de ahlaki panik meselesini
aciklarken, polis, basin mensuplari, mahkemeler ve ebeveynler gibi otoriteler tarafindan
‘suclu’, ‘sapkin’ veya daha genel anlamda ‘Gteki’ olarak etiketlenen sosyal gruplardan
(Cohen bu gruplan alt kiiltiirlerle iliskilenen gencler olarak ele almistir) s6z etmistir.
Cohen, s6z konusu gruplarin bu baglamda toplumsal yozlagmanin sorumlular
addedildiklerini belirtmistir. Tiirkiye’de bugiin, yeni medyanin ‘zarar verici etkileri’
konusundaki yaygin kaygilar ahlaki panik esliginde medya panigi durumunu ortaya
cikarmistir. Kristen Drotner’in (1999) da altin1 ¢izdigi iizere medya panigi, ana akim
medyanin hakim c¢evrelerle olan iliskisi ve homojen yapisi itibariyle, yeni medya
teknolojilerini ‘sapkin’ davraniglarin zemini olarak suglamasi bigiminde isleyen bir
stirectir. O halde ana akim medyanin internet haber sitelerinde, bir ahlaki panik bigimi
olarak ¢evrimi¢i oyun bagimliligi temsili ne tiir bir metin olarak karsimiza ¢ikmaktadir?
Bu dogrultuda haber metinlerinde tespit edilen temalar, ana akim medyanin iirettigi
homojen/steril iceriklere dair neler soylemektedir? Ana akim medyanin yeniden {irettigi
bagimlilik temsilleri bireyleri dogrudan veya ortiik bi¢imlerde nasil igermektedir (ya da

dislamaktadir)?

Ana akim medya metinlerinde gerceklik insasinin, ortiik veya dogrudan anlatilar yoluyla
gerceklestigi soylenebilir. Dolayisiyla ¢evrimi¢i oyun bagimliliginin asiri, eksik veya
yanlis temsilleri her haberde belirgin olarak yer almayabilir. Bununla birlikte, bir haber
metninin i¢inde farkli temsillere bagvurulmasi séz konusu olabilmektedir. Buna bagl
olarak haberlerde, oyunla etkilesime giren oyuncunun deneyimleri gérmezden
gelinmekte/siliklestirilmekte/baglamindan  soyutlanmaktadir. Calismada belirlenen
temalar, nicel igerik ¢ozlimlemesi yoluyla incelenerek, haber metinlerindeki temsillerin

s0z konusu islevinin, toplumu panige sevk etmekteki roliinii géstermek amacglanmustir.

Calismanin odaklandig1 temalar, birbirlerinden ayr1 basliklar altinda analiz edilmis olsalar
da birbirlerinden kopuk degildirler. Bu nedenle ¢alisma boyunca temalar incelenirken,
haberlerde basgvurulma sikli§1 géz oniinde bulundurularak uzman yorumlari temasina

oncelik verilmistir. Bunun ardindan temalar sirasiyla, bir denetim mekanizmasi olarak



ailenin rolii, geleneksel iletisim kodlarinin 6nemi, sanal-gercek ayriminin ingasi, kimlik
sorunu, kullanim siiresi, sagliga olumsuz etkiler, nostaljinin yeniden iiretimi, milli ve
manevi degerlerin insasi, kamu otoritelerinin rolii ve yasal diizenlemeler, oyun
endiistrisinin  bugiinii ve gelecegi ile sayisal verilere basvurma bigiminde
degerlendirilmistir. Temalarin bu siralamayla analiz edilmesinde, aralarindaki iliski temel
alimmigtir. Temalarin boyle bir akis igerisinde incelenmesi ile hem farkli durum
tanimlamalarinin metinlerdeki bir aradaligini hem de haber metinlerinde iiretilen ahlaki
panigin mikro ve makro diizeylerde giindelik yasam i¢inde yayginlagsma siirecini goriiniir
kilmak amaglanmistir. Buna ek olarak, oyun kiiltiiriniin ana akim medyanin eksik, yanlig
veya asirt temsillerin ingast yoluyla olusturulan basit zemine oturtulmasinin sinirliliklar
tartisilmistir. Bu cergeveden bakildiginda, en temel sinirhiliklardan biri olarak internetteki
haber metinlerinde tespit edilen korumaci ebeveyn/egitimci/kamu otoritesi/yazar dilinin

temalarin analizi aracilifiyla belirginlestirilmesi hedeflenmistir.

Ana akim medyanin toplumdaki panik halini yeniden {iretme veya var olan panik
atmosferini giiclendirmede siklikla korumaci bir yaklagim benimsedigini sdylemek
miimkiindiir. Bu yaklasim kag¢inilmaz olarak yasak¢i, denetgi ve son kertede tek
tiplestirici bir temsil mekanizmasinin devreye girmesini tesvik etmektedir. Boylece ana
akim medyanin etki temelli bakis agisi yalnizca ana akim medyanin internet haber
metinlerinde degil, toplumsal hayatin her noktasinda kendini hissettirmektedir. Caligsma
sliresince bu anlayisin, ¢evrimi¢i oyun bagimliligi temsillerinin incelenmesi yoluyla

izlenmesi planlanmistir.

Calismanin Sonu¢ Boliimii’nde, ana akim medyanin, kendisini “iyilestiren” medya
iletileri ile iligskilenen bireyleri ise ‘“sorunlu” ve “savunmasiz” alicilar olarak
tanimlamasina karsilik olarak, elestirel medya okuryazarliginin 6nemi yeniden
vurgulanmistir. Bu amagla, 6zellikle yeni medyanin katilime1 yapisini tanimanin ve igerik
tiretim siirecinde etkin rol oynamanin ana akim medyanin toplumsal hayatta sahip oldugu
alan1 daraltabilecegi savunulmustur. Boylece, ¢ocuklarin ve genclerin ¢evrimi¢i oyun
bagimliliginin internet haberlerindeki insasinda One striildigii gibi pasif alicilar
olmadigini kanitlamak amaglanmistir. Elestirel medya okuryazarligi, ana akim medyada
ahlaki panigin iirettigi temsilleri ve diger toplumsal siireglere dair iletilen enformasyonu

etkin bicimde okuyup yorumlayabilmek anlaminda 6nemli bir yontem olarak onerilmistir.



Kiiltiirtin ve buna bagl temsillerin ingasi, siirekli bir akiskanlik igindedir. Bu akis,
teknolojinin de biiyiik bir ivmeyle gelismesi ile birlikte gittikce daha goriiniir hale
gelmektedir. Ancak, calisma kapsaminda da ayrintili bigimde ele alindig1 gibi bu durum,
toplum acisindan iirkiitiicii bir hal alabilmektedir. Dolayisiyla, “bozulmaz” kabul edilen
kurallar ve degerlerin sabitlenme ugrasi hi¢gbir zaman son bulmaz. Calismada bu tablo,
cevrimici oyunlar 6zelinde ele alinarak, anlamlarin sabitlenebilecek kapanimlardan ¢ok
daha fazlasi oldugu ortaya konmak istenmistir. Sonu¢ Béliimii’niin bir diger odagi tam da
bu noktada ortaya ¢ikmaktadir. Bu boliimde, ana akim medyanin internet haberlerinde
kullanilan bagimlilik temsillerindeki olumsuz igerigin ters yiiz edilmesine yoOnelik

caligsmalara duyulan ihtiya¢ vurgulanmistir.
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1. BOLUM

KURAMSAL CERCEVE: CEVRIMICIi OYUNLAR VE OYUN KULTURU

Teknolojinin de ilerlemesine paralel bir sekilde bireylerin hayatinda giderek yaygin bir
yere sahip olmaya baglayan dijital oyunlar, giindelik yasantimiza dair pek ¢ok yeni bakis
acisin1 ve tartismayi gliindeme getirmekte. Cogunlukla internet ve teknoloji bagimlilig
olarak ele alan bu tartismalarin dijital oyunlara dogru uzanan bir kolu, ¢evrimici oyun
bagimhiligi olarak nitelendirilebilir. Cevrimi¢i oyun bagimliligi, 6zellikle ana akim
medya igerikleri yoluyla siklikla gliindeme gelmektedir. Ana akim medyanin iirettigi ve
dolasima soktugu temsiller yolu ile ¢evrimigi oyunlara dair toplumu panige sevk eden
olumsuz bir algt olusturulmaktadir. Oyun oynama ediminin bagimlilik diizeyinde
degerlendirilebilecek bir takim Ornegi olsa da s6z konusu durumu agiklamak igin
bagimlilik terimine bagvurmak, terimin ¢agristirdigi olumsuz anlamlar nedeni ile bash
basina problematiktir. Tam da bu nedenle, ¢alisma kapsaminda ana akim medyanin sik¢a
basvurdugu ahlaki panigin ne tiir temsiller iirettigi ve bu temsil bi¢cimlerinin beslendigi
temalar degerlendirilecektir. Bu amagla, ana akim medyaya bagli gazetelerin haber

sitelerinde yayinlanan igerikler iizerinde inceleme yapilacaktir.

Ana akim medya haberlerindeki kalip yargilar iizerinden yapilan genellemeler, genis
kapsamda dijital oyunlar1 ve bu oyunlarin dogasini anlamaktan uzak olup, sig birer
yaklasim Ornegi sergilemektedir. Boyle bir anlayis ise insanlari, medyanin etkileri
karsisinda savunmasiz bir konumda bulunan bir kullanici profili ile iliskilendirmektedir
ki bu da glinimiiz yeni medyasinin etkilesimli ve katilimci dogasi gdz Oniinde
bulunduruldugunda oldukga eksik bir yorumlamadir. Ustelik ana akim medya bunu, aktif
bicimde kullandig1 internet sayfalari yoluyla kendi etkilesimli dogasin1 goérmezden

gelircesine gerceklestirmektedir.

Cevrimigi oyun bagimliligr algisi Tiirkiye’de ana akim medyanin ¢evrimigi haberlerinde
farkli bagimlilik temsillerinin, ahlaki panik ve ¢esitli sosyo-kiiltiirel unsurlar ¢cergevesinde
tiretilmesi ile gerceklesmektedir. Buna bagi olarak haberlerin Oriintiisii bilgisayar,
teknoloji ve agirlikli olarak internet bagimliligi etrafinda sekillenmektedir. Bunun

sonucunda, olarak ¢evrimi¢i oynanan oyunlar ve bu oyunlarin katilimcisi kullanicilar
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haber iceriklerinin temel hedefi haline gelmektedir. Ozellikle MMORPG ’lerin (Massive
Multiplayer Online Role Playing Games - Kitlesel Cok Oyunculu Cevrimigi Rol Yapma
Oyunlarin), gergek zamanli ve agik uglu bir oyun deneyimi barindiran tiirler olmalari
bakimindan haberlerde bagimlilik tartismalarinin temel nesnesi olarak ele alinmaktadir.
Bu durum, bagimhilik ve g¢evrimici/dijital oyunlar arasindaki iligkinin daha yakindan

incelenmesini zorunlu bir hale getirmektedir.

1.1. OYUNUN GELENEKSEL VE DIiJITAL BICIMLERI

Oyun, hem ¢ocuk hem de yetiskinlik donemlerinde hayata dair pek ¢ok seyi agiklamaya
yarayan basat unsurlarindan biridir. Kiiltiir tarih¢isi Johan Huizinga Homo Ludens:
Oyunun Toplumsal Islevi Uzerine Bir Deneme (2013) adli yapitinda oyunun hem birey
hem de topluluk agisindan igerdigi anlamlar dolayisi ile hayati siislemekte ve onun
bosluklarini doldurmakta oldugunu vurgulamistir. Huizinga’ya gére oyunun bu baglamda
yarattig1 toplumsal ve manevi baglar onu vazgegilmez kilmaktadir (2013). Huizinga ayni
zamanda bir defa oynandiktan sonra oyunun belleklerde manevi bir degere sahip olarak
kaldigini, aktarilabildigini ve her an tekrarlanabildigini belirtmistir. Bu baglamda
Huizinga, oyunun giindelik yasanti ile olan baglantisin1 kurmaktadir. Oyunu ¢ocukluk
donemine 6zgii olarak ele alan Hostler (1965), Ellis ve Sholtz (1978) ve Helen B.
Schwartzman (1982) gibi disiiniirler oyun araciligiyla ¢ocuklara diinyaya dair bilgilerin
aktarildigini, c¢ocuklarin oyunlarda tstlendikleri roller yoluyla ger¢ek diinyaya
hazirlandiklarin1 ve cocuklarin bu uyaran (oyun) yoluyla bir davranis sergilemekte
olduklarin1 vurgulamislardir. Bu yaklagimlara gore oyun, 6grenme ve kiiltlirlenmenin
gerceklestigi alandir (akt. Binark vd., 2009). Oyunu kiiltiirel ve antropolojik bir olgu
olarak inceleyen tiyatro ve oyun antropologu Metin And (akt. Binark vd., 2009) ise
oyunun icerdigi ayinsel ve tdrensel uygulamalar ile simgesel anlamlarin yasami
aciklamanin bir yolu olabilecegini vurgulamigtir. Buradan hareketle, oyunun kendine
0zgli Ozellikleri barindirmakla birlikte fiziksel diinyadan tam anlamiyla kopuk

olmadiginin alt1 ¢izilmelidir. Zira oyun, kiiltiiriin nemli bir parcasidir.

Yeniden Huizinga’nin (2013) degerlendirmelerine dondiigiimiizde, onun oyuna 6ncelikle

bir “eylem” olarak yaklastig1 goriilmektedir. Bunun ardindan Huizinga, oyunu yasamin
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diger alanlarindan farklilastiran ozellikleri siralayarak bir tanimlama yapmaktadir?,
Huizinga oyuna 6zgli dinamikleri géz oniinde bulundurarak kavrama yonelik asagidaki

tanimlamay1 dnermistir:

Oyun, 6zgiirce raz1 olunan, ama tamamen emredici kurallara uygun olarak
belirli zaman ve mekan sinirlar1 i¢cinde gergeklestirilen, bizatihi bir amaca
sahip olan, bir gerilim ve seving¢ duygusu ile ‘alisilmis hayat’tan ‘bagka tiirlii
olmak’ bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem veya faaliyettir.” tanimlamasini
Oonermistir (2013, s.50).

Huizinga bu gorisleri ile oyun kavramina dair 6nemli unsurlarin gercevesini ¢izmistir.
Onun bu degerlendirmeleri, Roger Caillois’in Man, Play and Games (2001) adl
calismasinda yorumlanmistir. Huizinga’ya benzer sekilde Caillois de eserinde oyunun
kendine 6zgii 6zelliklerine dikkat ¢ekmistir. Caillois oyunun ger¢eklesmesi igin bir yer
bulundugunu ve bu yerin sinirlar1 disina ¢ikmanin (kazara ya da yanliglikla da olsa)
oyundan ¢ikarilmayi ya da cezalandirilmay1 beraberinde getirdigini ifade ederek oyunun
kuralli yapisina vurgu yapmistir (2001). Huizinga’dan farkli olarak oyunun
gerceklestirildigi baglam igerisinde analiz edilmesi gerektigini agiklayan Caillois, bir
takim kurallar ¢cergevesinde tanimlanan oyunlarin, bu sinirlar i¢cinde serbestlik tantyan bir
karsilik bulma ya da bunu siirdiirme ihtiyact olduguna isaret etmistir. Tiim bunlarin
yaninda, Caillois oyunun bir zorunluluk veya emir haline gelmesi durumunda, sahip
oldugu temel 6zellikleri kaybedecegini de belirtmistir. Caillois’in bu ifadesi, oyunlarin
bir aligkanlik halini alarak oyun olmaktan c¢ikabilecegini vurgulamasi bakimindan
onemlidir. Zira oyunun amacindan saptig1 durumlar, toplumsal gerceklik alani igerisinde
bagimlilik temsillerinin tiretimi ile yakindan ilintilidir. Dijital oyunlar 6zellikle ana akim
medya haberlerinde yiiz ylize iletisimin hazzindan yoksun araglar olarak
etiketlenmektedir. Bu anlayzs, dijital oyunlarin, dolayisiyla da ¢evrimici oyunlarin zararl
ve gereksiz olduklar1 yoniinde suglanmalarina sebebiyet vermektedir. Oysaki oyun
oynama edimi bir zorunluluk halini aldiginda, oyuncunun kendi goniillii katilimiyla
icinde bulundugu bir oyun diinyasindan s6z etmek miimkiin degildir. Bu ise oyuna 6zgii
tiim kavrayislarin erozyona ugramasi demektir; ortada iizerinde tartigma yiiriitiilecek

hi¢cbir oyunsal deneyim kalmamustir.

2 Johan Huizinga’mn (2013) oyuna o6zgii olarak siraladigi 6zellikler kisaca su sekilde belirtilebilir:
serbestlik/6zgiirliik, giindelik hayattan farklilik, yalitilmis ve sinirli olma, amaglilik, tekrarlanabilme, diizen
yaratma, paylasim, ciddiyet, zevk alma/haz duyma, miicadele ve temsil (-mis gibi yapma).
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Goriildiigii gibi oyun, tasidigi temel yapisal 6zellikleri nedeniyle ciddi bir siirectir. Bir
saplantiya doniismesi halinde ise oyunla ilgili bir etkinlikten s6z edilemez. Zira bu
ciddiyet, oyun oynamanin farkindaligini da biinyesinde bulundurur; oyun ve ciddiyet
arasindaki karsithigin dengede olmasi oyunun akisina devam etmesini olanakl
kilmaktadir (Huizinga, 2013). Filozof Bernard Suits (2012), mizahi bir dille fakat oyun-
ciddiyet dengesini de koruyarak hazirladigi ¢alismasinda, oyunun temel unsurlarini tarif
etmistir. Huizinga’ya benzer bicimde Suits de oyunun belli bir amaca ulasmak i¢in
kurallarin izin verdigi araglarin kullanildigi, oyunun kurucu kurallarina binaen araglarin
verimliliginden dogru yararlanildigi ve kurallarin oyunsal tavrin [lusory attitude]
gergeklestirilmesini miimkiin kildiklar1 siirece kabul gordiigii bir etkinlik oldugunu
vurgulamistir. Ancak Suits, oyunsal tavrin giiniimiizde gereksiz bir bos zaman doldurma
aktivitesi olarak goriildiigiinii, bu nedenle giindelik hayat pratiklerinin disinda tutulmak
istendigini belirtmistir. Hal boyleyken Suits, kitabinda bu yaklagimi karsisina almis ve

oyunu anlamli bir aktivite olarak toplumsal alana geri cagirmistir.

Caillois’in (2001), oyun tlizerine yaptigi degerlendirmeler gercevesinde, oyunun iki
boyutu olarak 6ne siirdiigii paidia ve ludus kavramlari 6zellikle dijital ortamlarda oyunun
ne’ligine yonelik bir kavrayis saglamasi agisindan incelemeye degerdir. Caillois’in oyunu
kendi i¢inde ayirirken kullandigi paidia ve ludus ayrimi, oyunun tanimlanigindaki
farkliliklara dayanmaktadir. Buna gore, paidia daha rastlantisal ve agik uglu oldugu
sOylenebilecek bir yapiya sahipken ludus daha fazla sabir, beceri ve ustalik isteyen ve
merkezi bir yaraticinin bulundugu, disipline edici bir yapidadir. Bu nedenle ludus belli

kurallar ekseninde diizenlenmis bir oyun olarak tanimlamaktadir.

Ozellikle kitlesel ok oyunculu ¢evrimigi rol yapma oyunlari agisindan ele alindiginda
yukaridaki iki oyun kategorisinin oyundaki eylemlilik siiresince kesistigini sdylemek
miimkiindiir. Zira kitlesel cok oyunculu ¢evrimi¢i rol yapma oyunlari, belli bir diizen
icerisinde tasarlanmig dijital cografyalar olsalar da oyunculara yalnizca tek bir gorevi
tamamlamak amacinda olmayacaklar1 veya onlara tek bir hedefle sinirli olmadan
alternatif maceralar [quests] arasindan se¢im yapabilecekleri, dogag¢lama eylemlere
olanak taniyan icerikler sunmaktadir. Ancak oyundaki alternatifler ve oyuncunun oyun
ortamindaki eylemliligi belli sinirlarla ¢evrelenmektedir. Bu sinirlarin kapsama alam

oyunun kendi diizeni ve kurallarini tagiyan ludus ile belirlenmektedir. Caillois, iki yonden
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tanimladig1 bu oyun tiirlerinin kendi iclerinde kiimelendigine de dikkat ¢ekmistir. Bu
oyun kategorilerini temel olarak Agon (yarisma, ¢atisma), Alea (rastlantisal, kader ve
talihe bagli), Mimicry (gésteri, taklit), /linx (bas dondiiriicii, tiiyler {irpertici, cosku ve
seving uyandiran) seklinde adlandirmistir. Ote yandan yazar, oyunlarin gosterdigi
cesitlilik dolayisiyla bu kategorilerin asla birbirinden bagimsiz ve sabit olmadigini, bir
araya gelerek pek cok farkli oyunsal varyasyonlar olusturabileceklerini vurgulamistir.
Buna dayanarak, kendi i¢inde ¢esitlilik gosteren ¢evrimigi oyun diinyalarindaki kurallar

ve sinir noktalarinin oyunun yapisal dinamigine gore degisiklik gosterecegi sOylenebilir.

Caillois’in oyun tiirlerine iliskin yaptig1 iki yonlii ayrima benzer sekilde Hans Scheurel
(1975), oyun ve kuralli oyun arasindaki farkin oyun etkinliklerini belirleyen norm
cercevesindeki dogaglama ya da sabitlenmis uzlagim ve kural yapilarinin sinirlayicilig
oldugunu ifade etmistir (akt. Neitzel, 2005). Bu ayrima iligkin Eric Zimmerman’in yaptig1
kurallt oyun tanimi ise kurallar ile oyunun etkilesimliligini irdelemesi agisindan dikkat
cekicidir. Zimmerman, oyunun sistemin kati1 yapilar1 nedeni ile ve onlara ragmen var
oldugunu vurgulayarak kuralli oyunu su sekilde agiklar: “Oyun, kurallarin tersidir.
Kurallar sabit, kat1, kapali ve kesindir. Oyun ise belirsiz, yaratici ve dogaglamali ve agik
ucludur. Kurallar ile oyunun bu tuhaf birlesmesi, kuralli oyunlarin biiyiileyici
paradokslarindan biridir” (Zimmerman, 2004). Nitekim Katie Salen ve Eric Zimmerman,
Huizinga’nin oyunu bir sihirli ¢embere [magic circle] benzeten yaklasimindan yola
cikarak, kapali bir daire i¢indeki oyun alaninin hem reel diinya tarafindan kusatilmis
oldugunu hem de bu alanin diinyayla ayrigtigin1 ifade etmisglerdir (Zimmerman ve Salen,
2004)3. Baska tiirlii sdylemek gerekirse oyunun dogaclamali ve acik uglu yapisi, onun
fiziksel diinya ile temasta kalmasina olanak tanimaktadir. Oyunun kurallar1 ise onu
giindelik hayattan ya da fiziksel diinyadan farklilasan bir alan haline getirmektedir. Bu
alan dijital oyunlarda, sanal ortamda oyuncu tarafindan yaratilan veya oyuncuya sunulan
bir deneyim s6z konusu oldugundan uzam terimi ile ifade edilmektedir (Binark vd., 2009,
5.43).

Dijital oyunlarin nasil ele alinacag iizerine akademide gelistirilen ¢alisma ve diisiinceler,

tipk1 paidia/ludus ve oyun/kuralli oyun ayrimlarinda oldugu gibi iki ayr1 eksende ele

3Huizinga (2013), oyun hakkinda degerlendirmelerde bulunurken sikirli emberi [magic circle] bir oyun
alani olarak 6rnek verir. Huzinga’nin sihirli gember olarak tanimladigi oyun alanlarinin "Tiimii bu gegici
diinyanin i¢inde siradan diinyalardir, performansa bagl harekete adanmis durumdadirlar.”
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alinmigtir. Bu baglamda ludology (ludoloji-oyun bilim) ve narratology (anlati bilim)
olmak {izere iki bakis agisindan s6z edilmektedir. Bu ayrim, bugiin ortadan kalkmaya
baslamigsa da bu iki yaklasim birbirlerini besler bigimde dijital oyunlarin nasil

tanimlanmasi ve incelenmesi gerektigine dair degerli bilgiler sunmaktadir.

Gonzalo Frasca, Jesper Juul ve Espen Aarseth gibi oyunbilimciler, dijital oyunlarin daha
spesifik bir ¢alisma alaninda ele alinmasi ve incelenmesi gerekliligine odaklanmigtir
(Uricchio, 2005). Dijital oyun c¢alismalart igerisinde oyun bilimden beslenen oyun
kuramcilarinin agirhiklt olarak simiilasyon kavramini benimsediklerini sdylemek
miimkiindiir. Bunun temel nedeni, dijital oyunlarin dinamik dogasin1 vurgulamak ve
geleneksel medyadaki temsil kavraminin igerdigi sabit anlamdan farkli bir iletisim
stirecine yogunlasmaktir. Bir diger 6nemli neden ise oyunbilim ¢alismalarinda dijital
oyunlarin, daha ¢ok edebiyat, televizyon ve film ¢aligmalarinin faydalandigi anlatima
dayali yaklagimin sdylemsel gercevesinden ayr1 bir yerde tutulmasidir (Uricchio, 2005).
Bu alternatif arayis igerisindeki seslerden biri olan Espen Aarseth (1997), oyunlarin “siber
metinler” olarak analiz edildiklerinde daha iyi anlagilacaklarin1 savunmustur. Zira ona
gore, dijital oyunlar1 anlamak i¢in geleneksel edebiyat kurami ve semiyoloji tek baslarina

yetersiz kalmaktadir (Frasca, 2003).

Simiilasyon ve temsil kavramlari {izerinden siirdiiriilmiis olan tartismalar, sonuglari veya
olay Oriintiisiinii etkileyici eylemlerde bulunmakla yalnizca olayi izlemek arasindaki fark:
vurgulamaktadir. Simiilasyon medyasi, temsile dayali medyadan farkli olarak, kontroliin
bir kismin1 kullanicisina birakmistir. Ornegin, belirli bir neden sonug iliskisine bagl bir
metin anlatisinin sonuglari ¢cogunlukla Ongdriilebilmekte ve olaylar sabit bir sira ile
ilerlemektedir. Jesper Juul da oyun evrelerinin ¢izgiselligi ve anlatilarin ¢izgiselligi
arasinda baglantt kurmanin oyuncunun katilimci olarak oyuna dahil olma deneyimini
anlatmakta yetersiz kaldigini1 belirmektedir (akt. Juul, 2005). Zira neden-sonug iliskisine
dayali anlatilarda kullaniciya bir 6l¢iide serbestlik verilse de en nihayetinde 6nemli olan
nokta, anlatim biitiinliiglinii korumaktir. Oysa simiilasyonlar, bireylerin dykiiye katilimini
gerektirecek bicimde tasarlanmis olan sistemlerdir. Dijital oyun diinyalar1 baglaminda
diisiiniildiiginde oyuncular, medya ortami igerisinde bu ortamin hikayesi ve kurallar
tizerinden farkli deneyimler gergeklestirebilmektedir. Yeni deneyimlere acik bdylesi bir

ortamin sundugu eylem c¢esitliligi i¢cinde, olaylarin kesin siralamasinin ne olacagindan
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emin olmak miimkiin degildir. Buradaki en ayirici nokta, simiilasyonlar kullanici
katilmimi gerekli bir unsur olarak sunmaktayken temsile bagli anlatimlarin anlatici

tarafindan belirlenen hikaye biitiinliigline ve sabit bir sonuca 6énem vermesidir (Frasca,

2003).

Ludoloji ¢alismalarina daha genis bir pencereden bakmak adina, Juul’un oyunun akiskan
yapisini agiklamak {izere ortaya attigi ilkeleri gézden gegirmek faydali olacaktir. Juul,
oyunlart sabit kategorilere sigdirmanin miimkiin olmayacagini kabul ederek oyunun belli
tasarim elementlerini ne Olg¢lide tasiylp tasimadigini onemsemistir. Boylece, spesifik
oyunlar iizerinde tartismanin miimkiin olacagin1 savunmustur. Juul ayni zamanda bu
tasarim Ggelerinin, aynt oyunu birbirinden farkli rotalara yoOnlendirebilecegini

vurgulamastir.

Juul’a gore siradan bir oyun, bes tasarimsal unsuru barmndirmaktadir. Kurgu [fiction],
siradan bir oyunun, oyuncunun hosuna gidecek ortamlarda ger¢eklesmesine gonderme
yapar. Buna gore siradan bir oyunun kurgusu, negatif duygular (6rnegin, geleneksel
oyunlardaki vampirler ve savas temalarinda oldugu gibi) yerine pozitif duygular
uyandirmaya yonelik olarak tasarlanir. Siradan bir oyun aym zamanda kullanilabilir
[usability] sekilde tasarlanmalidir. Oyuncu, oyunu nasil oynayacagini anlamakta zorluk
yasamamalidir. Siradan bir oyun tasarimi, kesintiye ugratilabilir [interruptibility]. Bunun
anlami, oyunun oyuncunun kisa siireli olarak oyuna ara vermesine izin verecek sekilde
tasarlanmasidir. Siradan bir oyunun zorluk ve cezalandirma [difficulty and punishment]
Ogesine sahip olmasi ise oyunun, oyuncuya meydan okumasi ve oyuncunun, yenilgi
durumunda cezalandirilmasidir. Tek oyunculu siradan bir oyunun tasariminda,
cezalandirilma sistemi, oyuncuyu fazla zorlamayacak bi¢cimde hazirlanir. Cok oyunculu
oyunlarda ise cezalandirilma deneyimi, oyunu kimin oynadigina bagh olarak degisiklik
gosterir. Son olarak siradan bir oyun, édiillendirici [juiciness]bigimde tasarlanir. Boyle
tasarlanan bir oyun, oyuncunun oyun igerisindeki basarili performanslarinin sonucu
olarak, oyuncuya fazlasiyla olumlu geri bildirimde bulunur. Siradan bir oyun tasarimi,
daima ¢ok tatmin edicidir. Ancak ilerleyen béliimlerde deginilecegi iizere, ¢cevrim igi rol

yapma oyunlari 6zelinde bu durum ¢ok daha karmagiktir.

Oyun bilim ile farklilagtig1 temellerin bir kism1 simiilasyon ve temsil unsurlari {izerinden

aciklanan anlat: bilim literatiirii, dijital oyunlar etkilesimli anlatim [interactive narrative]
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formlar1 olarak ele almaktadir. Bu anlamda anlati bilim, temsil ilkesinin icerdigi anlamlar
ile birlikte diisiiniilebilir. Anlat1 bilim kuramcilarindan Jannet Murray (1997), dijital
oyunlar1 siber alan igindeki anlatim g¢alismalarina dahil etmistir. Murray’nin dijital
oyunlar1 siber-drama anlatilar1 olarak incelerken basvurdugu basat unsurlardan biri rol
yapma oyunlaridir. Murray’e gore bilgisayarlar ve dijital ortam, yenicaga ait anlati
formalarina ve bu anlatilarin aktarildig1 yeni mekanlara isaret etmektedir (akt. Akbulut,
2009). Brenda Laurel ise tiyatro metaforunu ve Aristotelyen tiyatro paradigmasini
benimseyerek, oyuncunun hazlarina odaklanmistir. Laurel ayni zamanda bilgisayarlarin
katilima olanak saglayan insan eylemlerini temsil etme kapasitesi iizerine vurgu yapmistir
(Neitzel, 2005). Sunu belirtmek gerekir ki dijital oyunlar, sanal diinyadaki etkilesimli
anlat1 alanlarindan ¢ok daha fazlasidir. Ancak yeniden belirtmek gerekir ki bu, oyun
calismalar1 igerisindeki anlati unsurunu bir kenara kaldirmak anlamina gelmez. Bu
anlamda Gonzalo Frasca (2003), dijital oyun ¢alismalar1 igerisinde oyun bilim ve anlat:
bilim olmak tizere iki karsit grup tizerinden siirdiiriilen tartismalarin faydasizligina dikkat
cekmistir. Kendisi, bununla ilgili olarak dijital oyunlarin ayiric1 6zellikleri ile uyumlu
olacak bir “anlat’” tammminmn yapilmasmi &nermistir. Ote yandan Frasca, Caillois’in
yaptigi paidia ve ludus ayrimina dikkat ¢ekerek simiilasyonun ne tamamen yazari
yerinden ettigini ne de oyuncuyu tamamen Ozgirlestirdigini belirtmistir. Frasca,
simiilasyonu paidia ve ludus ayrimi ekseninde yeniden ele almistir. Buna gore, oyunun
anlatis1 veya paidia, oyunun sanatsal niteligine ve amacina uygun ortami saglarken ludus,
amact ¢evreleyen sinirlara gonderme yapmaktadir. Buna gore ludus, simiilasyonun
sundugu alternatifleri belirleyen bir unsurdur. Baska tiirli sOylemek gerekirse, oyun
dogaglama eylemlere olanak taniyan bir takim olay ve karakter ¢esitliligine izin
vermekteyse de, oyunda nihai belirleyici olan yazardir. Bu nedenle oyuncunun sinirsiz
Ozgirliigiinden s6z etmek imkansizdir (Frasca, 2003). Tiim bunlardan yola ¢ikarak
ludolojiyi, anlatilar yoluyla oyunun sinirlarina dogru uzanan bir ¢alisma alani olarak tarif

etmek mumkiindir.

Yukarida tartisilan oyun dinamikleri, sanal ortamda gergeklestirilen oyunsal deneyimleri
kapsayan dijital oyunlarla ilgili 6nemli noktalara vurgu yapmaktadir. Boylesi bir
yaklagim, bu ¢caligmanin konusu olan kitlesel katilimli ¢evrim i¢i rol yapma oyunlarini ele
alirken bu oyunlarin sahip oldugu olanaklar ve sinirliliklar1 anlamay1 kolaylastiracaktir.

Boylece, dijital oyun bagimliligi soyleminin iretildigi siireci daha iyi analiz etmek
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miimkiin hale gelecektir. Bu boliimde irdelenen geleneksel ve dijital oyun
degerlendirmeleri, oyun olgusunu incelerken oyuna dair belli ayrimlara gitmistir. Ancak
son kertede oyunun ikilikler igerisinde ele alinan boyutlarinin birbirlerini diglamak yerine

birbirlerini i¢eren bir iliskide bulunduklarini akilda tutmak onemlidir.

1.2. DIJITAL OYUN TURLERI VE OYUN KULTURU

Biitin oyunlarin sahip oldugu temel unsurlar1 tasiyan dijital oyunlar1 geleneksel
oyunlardan aywran en belirgin fark, oyun oynama edimlerinde yeni medyanin
ozelliklerinin yer almasidir (Binark ve Bayraktutan-Siit¢ii, 2008). Dijital oyunun sahip
oldugu ozellikler, oyunlarin tiirline gére oyun igerisinde farkli oranlarda yer almaktadir.

Dijital oyun tiirleri genel olarak su sekilde siralanabilir (Laird ve van Lent, 2005, s.205):

Aksiyon Oyunlari: Bu oyun tiirleri, oyuncunu sanal ortamdaki bir karakteri kontrol
edebilmesini kapsar. Genellikle bunu yaparken hedeflenen diinyay: kétiictil giiclerden
kurtarmaktir. Bu oyunlar, oyuncunun cevreyi oyundaki karakterin gdziinden gordiigii
birinci-gahis [first person] veya oyuncunun karakterin arkasindan oyun ortamini izledigi
ticlincii sahis [third-person] olmak iizere oyunun sundugu bakis agisina gore kendi
iclerinde ayrilmaktadir. Son zamanlarda aksiyon oyunlari tiir olarak gelismekte ve
agirhikli olarak yapay zeka tarafindan yonlendirilen karsi saftaki diisman, yaratik vb.
varliklar zaman zaman oyuncu tarafindan da kontrol edilebilmektedir. The Elder Scrolls

V: Skyrim, hem birinci, hem {iglincii sahis bir aksiyon ve rol yapma oyunudur.

Rol Yapma Oyunlari: Kisiler, rol yapma oyunlarinda savas¢i, biiyiicii ya da hirsiz gibi
farkli tiirden karakterlerle oynayabilirler. Oyun esnasinda oyuncu maceralar1 devam
ettirerek esyalar [item] alip satabilir, canavarlarla savasabilir ve boylece karakterinin hiz,
sithir yapma, gii¢ gibi belli yeteneklerini gelistirebilir. Rol yapma oyunlar1 genis bir sanal
diinyada oynanan, a¢ik uglu oyunlardir. Erken donemlerinde Ultima Online, Everquest
ve Asheron’s Call oyunlari ile popiilerlesen MMORPG’ler, bugiin de sayisiz oyuncunun
ayni oyun diinyasinda hem oyun oynayip hem birbirileri ile etkilesime girmesine olanak
tanimaktadir. Bu oyunlarda yapay zeka oyuncularin izinde oldugu maceralarin bir

treticisi olarak kullanilabilmektedir. Giiniimiizde en fazla oynanan MMORPG’ler
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arasinda ise World of Warcraft, Final Fantasy XIV:A Realm Reborn, Guild Wars 2, Star
Wars: The Old Republic* gibi oyunlar yer almaktadir.
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Gorsel 1. Final Fantasy XIV

Macera Oyunlari: Macera oyunlari, oyundaki doviis unsurlar1 yerine anlati, senaryo ve
bulmaca ¢o6ziimiine odaklanmaktadir. Oyuncular oyun boyunca bulmacalar ¢6zerken
zaman zaman oyundaki diger karakterlerle de etkilesimde bulunmalari gerekir.
Cogunlukla bu tarz oyunlarin senaryolar1 sabittir ve oyuncuyu oyunun ¢izgisel
hikayesinde ilerlemeye zorlayacak sekilde tasarlanmistir. Yine de az sayida macera
oyunu, karakterler ile olay Orgiisiine belli olgiide 6zerklik ve dinamiklik saglayan

unsurlar1 katmaktadir. Life is Strange ve Firewatch®, bu oyun tiirlerine drnek verilebilir.

Strateji Oyunlari: Strateji oyunlarinda, oyuncu ¢ogunlukla askeri birlik ya da savas
makinalar1 gibi birden fazla birligi kontrol ederek bir ya da birden fazla diigmanla savasir.
Bu oyunlarda tarihi, alternatif gerceklik, kurgusal gelecek ve mitik olmak {izere farkl
savag tlirleri yeniden sahnelenmektedir. Oyunlardaki birlikler, rol yapma oyunlart ve
aksiyon oyunlarindan farkli olarak karmasik dis ortam aktiviteleri aracilifiyla hem kendi

baslarina hem de yapay zeka ile oyuncu tarafindan tiretilen emirlere bagli olarak hareket

4 http://igcritic.com/most-played-mmorpg-games-of-2016/3/
5 http://www.pcgamer.com/the-25-best-adventure-games/
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etmektedir. Bunlardan Rome: Total War ve Rise of Nation’s® en popiiler strateji oyunlar

arasidadir.

Simiilasyon Oyunlari: Bu oyunlar, oyuncuya simiilasyon diinyasi iizerinde tanrisal bir
kontrol olanag1r sunmaktadir. Boylece oyuncu, oyun ortamini ve belli bir diizeyde, bu
ortamda yasayan karakterler iizerinde degisiklik yapabilir. Bu tiir oyunlarda, oyuncu
kendi diirtiileri, amaglar1 ve bu amagclari tatmin etme stratejileri iizerinde 6nemli dl¢iide
Ozerklik sahibi olan tekil karakterler yaratir. Ancak oyuncu ayni zamanda bu karakterleri
ve onlarin yagam alanin1 yoneterek oyuna tesvik edici miidahalelerde bulunmaktadir. Bu

oyun tiiriine 6rnek olarak Silent Hunter 4 ve Farming Simulator 15 verilebilir’.

Spor Oyunlari: Spor oyunlar futbol veya basketbol gibi geleneksel takim oyunlarindan
bireysel sporlara kadar akla gelebilecek tiim spor tiirlerini kapsamaktadir. Araba yarisi
veya kar kayagi gibi bir¢cok bireysel spor oyunu, yaris oyunlari altinda ele alinmaktadir.
Takim oyunlarinda ise oyuncu hem takim kaptani hem de takim oyuncusunun
kombinasyonundan olusan bir rol listlenmektedir. Bu oyunlarda yapay zekanin oynadigi
iki temel rol, strateji oyunlarindaki rollerine benzerlik gostermektedir. Takim oyunlarinin
ayirict Ozelligi, oyun boyunca yapilan her hamleyi yorumlayan bir spikerin, oynanan
oyunun yorumunu yapmasidir. Bunlar arasinda NBA Live 2005 ve Tony Hawk’s Pro

Skater spor oyunlart tiiriinde piyasaya sunulmus olan oyunlardir.

Yaris Oyunlari: Yaris oyunlarinda, gogunlukla birinci ya da tiglincii sahis perspektifinin
saglandig1 bir simiilasyon kullanilir. Oyuncu, baska kullanicilar veya bilgisayar
tarafindan yonlendirilen diger yarigmacilara karsi oyunu kontrol etmektedir. Forza

Horizon 3 ve Driver: San Fransisco® bu oyunlara rnek gosterilebilir.

Yukarida kisaca agiklanan dijital oyun tiirlerinin zaman zaman birbirleri ile etkilestigini
ve bir oyunun birden fazla oyun tiirliniin 6zelliginden yararlanilarak kurgulanabildigini
belirtmek gerekir. Oyun tiirlerinin bir araya gelmesi sonucu oyun tiirleri ¢esitlenmekte ve
buna bagli olarak da oyunla iligskilenen kitlelerin yapilar1 farklilasmaktadir. Bu gesitlilik
temelinde, oyuncunun oyundan aldig1 haz da degiskenlik gostermektedir. Ron Burnett

(2007, 5.94) bu durumu, oyuncunun sanal uzamdaki oyun diinyasina “girme” eylemi ile

® https://www.lifewire.com/top-best-real-time-strategy-games-813068
7 https://www.pcgamesn.com/best-pc-simulation-games
8 https://www.pcgamesn.com/10-best-racing-games-pc
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aciklamistir. Burnette’e gore, oyuna girmek oyunu ¢6zmek veya bir sonuca ulagsabilmek
icin maceray!r sonuna kadar siirdiirmiis olmaktir. Oyundaki sorunlar1 ¢ézme tutkusu
yalnizca oyunun i¢ dinamigi ile degil, ayn1 zamanda oyundaki etkinlikler sirasinda gelisen
iliskilerle de ilgilidir. Yani Burnett, oyuna girmeyi, oyunun kurulmasina, insasina dahil
olan zeka ile oyuncularin zekasmin oyunun her noktasinda olusturdugu ortak zeka
seklinde tarif etmistir (akt. Telli-Aydemir, 2011, s. 309). Calismanin ilerleyen
boliimlerinde, Burnett’in sanal uzamdan oyuna girme ve oyundan alinan haz arasinda

kurdugu iligki, farkli kavramlarla yeniden ayrintilandirilacaktir.

1.2.1. Cevrimici Oyunlar ve Kitlesel Cok Oyunculu Cevrimici Rol Yapma Oyunlari

Oyunun tim bu bi¢cim ve niteliklerini MMORPG’ler i¢inde kavramak, c¢evrimigi
oyun/dijital oyun ile bagimlilik s6ylemi arasindaki iliskinin ana akim medya igeriklerinde

nasil ortaya ¢iktigin1 anlamak ac¢isindan ilk faydali adim olacaktir.

MMORPG’lerin  dayanaklari, masalisti oyunlar1 olarak adlandirilan ve en
popiilerlerinden biri D&D (Dungeons and Dragons — Zindanlar ve Ejderhalar) oyunlari
olan ¢evrimdisi oyunlara kadar uzanmaktadir. Masaiistii bir rol yapma oyunu (role-
playing game) olan D&D’larda, oyuncular yonlendirdikleri karakterin davranis
bicimlerini belirlemek yoluyla kendi oyun karakterlerini yaratir. Ardindan, her bir
oyuncu, karakterini zar atarak yonlendirir ve diger oyuncularla birlikte olusturulan

senaryonun igerisinde oyuna devam eder (Taylor, 2006, s.21).

Fantazi oyunlar igerisinde degerlendirilebilecek D&D’1n 6zellikle 1970’11 yillarda hatir
sayilir bir oyun kitlesine sahip oldugu s6ylenebilir. Ayn1 donemlerde, Spacewar! isimli
oyunun iki oyunculu versiyonu sinirli bir kitle (iiniversite Ogrencileri ve arastirma
gorevlileri) tarafindan da olsa ag tabanli oyunlarin ilk Orneklerinden biri olarak
oynanmaktaydi (Consalvo ve Ess, 2011, s.373). Diger yandan, D&D benzeri oyunlarin
ag tabanli hale gelmesi, 1979 yilinda Richard Bartle ve Roy Trubshaw tarafindan metin
esaslt olarak gelistirilen MUD (Multi-User Dungeon-Cok Kullanicili Zindan) sistemleri
ile olmustur. ilk gelistirilen versiyonu MUDI olarak adlandirilan bu oyunlar kullanicilara,
bulunduklar1 ortam1 metin araciligiyla tarif etmekte ve oyuncular da klavyede komutlar

yazarak bu ortamla etkilesim kurmaktadir. Bartle’1n ifadesiyle oyuncular “hayal diinyasi
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veya benzeri bir yer, biliyliniin ise yaradigi ve ejderhalarin gercek oldugu karmasik bir
orta ¢ag diinyasi”nda toplumsallagsmanin yeni bi¢imlerini deneyimlemeye baglamigtir

(Taylor, 2006, s.22).

Yine de MUD kullanicilar agirlikli olarak, hali hazirda bilgisayar ve internet baglantisi
gibi teknolojilere erisimi olan {iniversite O0grencileri olmustur. Bu sinirliligi ortadan
kaldirmak amaciyla gerceklesen girisim ise 1989 yilinda, yine bir iiniversite dgrencisi
tarafindan yapilmistir. TinyMUD adinda daha farkli bir sunucu kuran James Aspnes,
MUD’larin igerigini gelistirerek insanlarin hem kendi alanlarini, nesnelerini ve bulmaca
¢Oziimiine yapilar insa edebilecekleri hem de sosyallesebilecekleri bir alan yaratmayi
hedeflemistir. Ancak, TinyMUD platformunun gelistirilmesinden dort yil once, 1985
yilinda, Habitat isimli ¢evrimigi ve grafik tabanli sanal bir diinya, ¢ok sayida kullanicinin
erisimine sunulmustur. Bu oyunla birlikte kullanicilar, birbirleri ile sohbet edebilirken
ayn1 zamanda yaraticiliklarin1 oyun i¢inde gosterme firsati bulmustur (Taylor, 2006,

s.23).

MUD’larin nesneye dayali bir baska tiirii olan MOO ’lar (MUD, object-oriented) ise ¢ok
kullanicili platformlarin gelisimi agisindan 6nemli bir doniim noktas1 olmustur. Stephen
White tarafindan 1990 yilinda gelistirilen MOO’lar, kullanicilarinin kendi yaptiklar
eklemelerle genisletebildikleri bir diinya olarak kurgulanmistir. Bununla birlikte oyun
igerisindeki kullanicilarin eylemleri, toplumsallagmaya, profesyonellige ve egitime dayali
temalarla i¢ ice ge¢mis bigimde gergeklesebilmistir. Boylece 1990’1 yillardan itibaren
MUD’lar, ¢ok cesitli deneyim ve eylemlere olanak taniyan platformlar olarak kabul

edilmeye baglanmistir (Taylor, 2006, s.23).

MUD sistemlerinden farkli bigimde ag tabanli bir oyun tiirii olan FPS (first-person
shooter, birinci sahis nigsanci)’lerin de ¢evrimig¢i oyun diinyasindaki gelisimlerden biri
oldugunu belirtmek gerekir. Doom (1993) ve Counter Strike (1999) gibi oyunlar,
oyuncularin eszamanli olarak ¢evrimigi bir alanda bulunmasini ve birlikte canavarlar1 ya
da rakiplerini vurmalarina olanak saglamistir. Boylelikle, cok kullanicili oynanabilen
FPS’ler, ekip alismasina dayanan igerikleri ile giderek popiilerlesmistir (Consalvo ve Ess,
2011, s.371).
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Cevrim i¢i dijital oyunlar yeni tiirler ve formatlarla gelismekteyken, c¢evrimigi
oyunlarmin MMOG (Massive Multiplayer Online Games- Kitlesel Cok Oyunculu
Cevrimi¢i Oyunlar), ag tarayicisi temelli (web browser-based) oyunlar ve ag tabanli
konsol oyunlar1 seklinde bugiinkii bigimlerine ulastiklar1 sOylenebilir. Meridian 59
(1996), Ultima Online (1997) ve Everquest (1999) gibi MMOG’lerin genis evrenleri,
zamanla olduk¢a biiylik Olcekte bir katilimin gergeklestigi oyun mekanlart haline
gelmistir. MMORPG’leri de kapsayan bu video oyun kategorisi dijital oyunculara, birer
hayal iirlinli olarak tasarlanmis ortamlarda, kendi avatarlarini (karakter) kullanarak diger
oyuncularla birlikte oynama olanagi sunmaktadir. Ayrica oyuncular, cogunlukla oyun
sirasinda diger oyuncularla sesli veya hem gorlintiili hem de sesli iletisim
kurabilmektedir (Consalvo ve Ess, 2011, s.371). Burada oyuncular, oyun oynama
edimlerini diger oyuncularla eszamanl olarak ¢evrim iginde gerceklestirirken avatarlar
araciligiyla bu oyuncularla iletisim kurabilmekte, avatarlarin1 oyuna yaptiklart maddi ve
manevi yatirimlarla gelistirebilmekte ve oyunun izin verdigi ¢ercevede oyun igerisinde
degisiklik yapabilmektedir. Ote yandan, daha “siradan” oyuncular i¢in basitlestirilmis,
senaryosu sadelestirilmis ve kolay erisilebilir ara yiizlere sahip devasa sanal oyun
diinyalarinin da giderek genisleyen bir kategori oldugu vurgulanmalidir. Dolayisiyla ag
tabanli bu oyunlar, hatirt sayilir bir oyuncu kitlesi tarafindan siklikla ziyaret edilir hale

gelmistir (Consalvo ve Ess, 2011, s.372).

Tiim bunlara ek olarak, konsol oyunlarmin gosterdigi biliylime c¢evrimi¢i oyunlarin
gelisiminde yeni bir kulvar1 isaret etmektedir. Ozellikle bir cok oyun gelistirici firmanin,
bu anlamda oyuncularina ¢ok kullanicili oynama imkaninin yaninda, kendi oyunlarina ait
verileri ¢evrimiginde paylasma olanagi tanidigi goriilmektedir. Boylece oyuncular,
digerlerinin basarilar1 ve istatistikleri ile karsilagtirma yaparak kendilerine ait topluluklar
yaratmaktadir. Oyuncularin gelistirdikleri bu aidiyetler, onlarin fiziksel diinyada sahip
olduklar1 sosyo-kiiltiirel degerler ve kiiltiirel kodlartyla eklemlenmektedir (Consalvo ve
Ess, 2011, s.372). Oyun ve oyuncu tiirlerindeki bu ¢esitlilikler, heterojen ve siirekli akis

halinde olan oyun kiiltiiriiniin devamliligin1 saglamaktadir.

Kuskusuz internet, 06zellikle MMORPG’ler baglaminda dijital oyun kiiltiirtini
bi¢imlendiren temel unsurlardan biridir. Internetin bu roliine vurgu yapan Miroslaw

Filiciak (2003), ¢cevrimi¢i rol yapma oyunlarinin, interneti oldukca genis 6l¢tide kullanan
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ilk kitlesel oyun tiirii olduklarini belirtmistir. Bununla birlikte Filiciak, bu oyunlarin
eglence ve iletisim unsurlarini bir araya getiren ilk interaktif kitle iletisim araci
olduklarimi  vurgulamistir. Boylece MMORPG’lerin, yeni medya araglarinin
etkilesimlilik, yeni sanal diinyalar kesfetme olanag1 ve igerik liretme/degistirme olanagi
vb. Ozelliklerini biinyesinde barindirdigina deginmistir. Bu ¢ercevede Filiciak,

MMORPG’leri su sekilde tanimlar:

MMORPG ile en az bin oyuncunun grafiksel bir ortamda, eszamanli olarak
rol yapmakta oldugu herhangi bir bilgisayar agi dolayimli oyunu
kastediyorum. Her bir oyuncu, ¢esitli istatistiklerle tanimlanan bir ya da daha
fazla avatar kullanir. Bu istatistikleri degistirmek, oyun ortami ile olan iliskiyi
etkiler. (...) MMORPG’ler, giinlimiizde endiistriyel iilkelerde yasayan
insanlarin hayatini yonlendiren kurallar ile birgok ortak noktaya sahiptir —bu
tiir iligkilerin gogunlukla farkinda olunmasa da- . (akt. Wolf ve Perron, 2003,
5.88)

Filiciak’in tanimindan da anlasilacagi iizere, MMORPG’lerde oldukg¢a goriiniir hale
gelmis olan yeni medya 6zelliklerinin oyundaki mevcudiyeti, oyuncunun oyun oynama
edimini ¢esitli eylemlilik bigcimleri igerisinde gergeklestirmesini miimkiin kilmaktadir.
Cevrimici rol yapma oyunlarinin kendine mahsus nitelikleri de bdylesi bir ¢ercevede
ortaya ¢ikmaktadir. Filiciak’in degindigi etmenlerin yaninda, yeniden Juul’un siraladigi

ludoloji kriterlerini ele almak, MMORPG’ler agisindan 6n gorii edinmeyi kolaylastirabilir

Juul yukaridaki ilkelerden yola c¢ikarak, belli oyunlar iizerinde degerlendirmeler
yapmuistir. Bu oyunlar arasinda, yakin zamana dek oldukca popiiler bir MMORPG olarak
bilinen ve MMORPG’lerin artan sayisi nedeniyle oyuncularin baska oyunlara
yonlenmeye baglamasina karsin hala hatir1 sayilir bir oyuncu kitlesine sahip olan World
of Warcraft (2004) da yer almaktadir. Siradan oyun tasarimina yonelik ilkeleri World of
Warcraft iizerinde tartisirken Juul, MMORPG’lerin temel yapisini da agiklamis olur.
Buna gore World of Warcraft oyunu, kismen bir hayal diinyasina 6zgii kurgusal diizene
dayali bir rol yapma oyunudur. World of Warcraft gibi bir oyuna harcanan zaman oldukca
fazla olup, o6zellikle grupca oynandiginda kesintiye ugrama olasiligr oldukca diigiiktiir.
Yine de oyun, oyuncularin zaman zaman oyunda tek basina olabilmelerini saglayarak
onlarin biraz olsun oyunu kesintiye ugratmalarina olanak tanimaktadir. MMORPG
tirliniin erken donem oyunlarina oranla, World of Warcraft oyununda &liim, daha az
cezalandirici bir rol oynamaktadir. Yine de oyunda bir maceray1 tamamlamaya calisan

oyuncu, o maceray1 yeniden oynamaya mecbur birakilir. Ancak belirli bir maceranin her
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tekrar edilisi ¢ogunlukla birbiri ile 6zdes siiregler bigiminde seyretmez. World of
Warcraft belli 61¢iide 6diillendirici bir mekanizmaya sahiptir. Oyun daha ¢ok biiyli yapma
veya saldir1 gibi temel eylemlere olumlu bir geri bildirim vermektedir. Juul, Tim
bunlardan yola ¢ikarak World of Warcraft oyunun siradan bir oyun olmadigini, fakat

siradan oyunlarin bazi tasarimsal 6zelliklerine sahip oldugunu belirtmistir (Juul, 2010,
5.126-128).

Filiciak ve Juul’'un MMORPG’ler konusunda degindikleri noktalari, Dmitri Williams ve
digerleri de (2006) benzer bir yaklasimla aciklamistir. Arastirmacilar 6zellikle, bu
platformun oyun i¢i sosyallesmeye kazandirdigi yeni boyut iizerinde durmustur. Buna
gore, bu cevrimi¢i sanal oyun diinyalar1 tek oyunculu modda oynayan oyuncularin
varligindan ve eylemlerinden bagimsiz ortamlardir. Boylelikle, ¢evrimigi oyunlar, kiigiik

gruplar1 da kapsayan pek ¢ok oyuncu arasinda genis 6lgekli bir sosyal etkilesim olanakli

kilinmaktadir.

Oyuncular birbirleri ile etkilesime girdiklerinde bunu avatarlari araciligiyla yaparlar. Bu,
oyuncularin kendilerine iliskin bilgi paylasiminda bulunmalarinin en yaygin yollarindan
biridir. Ornegin bir¢ok oyun, oyuncuya cesitli sanal imkanlar sunarak avatarlarini
kisisellestirme olanagi tanimakta ve oyuncu bu sayede kendisini topluluk icerisinde ifade

edebilmektedir. Dahasi, bu oyuncularin bir kismi, oynadiklar1 oyunun kurallarint ve
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ayarlarin1  yeniden sekillendirerek yaraticilik ile yeni deneyimleri bir araya
getirebilmektedir. Dolayistyla, oyun yapimcilarinin baglangigta amacgladigindan ¢ok daha
farkli bir yapinin ortaya ¢ikmasi miimkiin olmaktadir. Tiim bunlar, sanal uzamda
yaratilan kimligin, oyuna dahil olunurken bagvurulan ¢evrimdisi kimligin tasidigi
unsurlarin birlesebildigi bir ortamda ger¢eklesmektedir (Wolf ve Perron, 2003, s.90)
Gliniimiizde video oyunlari, ¢evrimic¢i oynama, zengin bir deneyim paylasimi, oyun
oynamanin temel dayanagi olan toplumsal siiregleri ve sanal oyun diinyasindaki
kimlikleri kapsamaktadir (Klimitt, 2014). Bu anlamda MMORPG’ler, s6zii edilen giincel

¢evrimici oyun teknolojilerinin olduk¢a somut bir 6rnegidir.

MMORPG’ler, birlikte yasayabilmenin gerektirdigi kosullar1 taniyan bireylerin, bir
sosyal ag etrafinda gosterdigi eylemliliklere isaret etmektedir. Bu ise bir topluluk/cemaat
ile kurulan baglarla miimkiin olmaktadir. Oyun ortaminda, oyuncularin hep birlikte
deneyimledikleri sosyal bir aidiyetten séz etmek miimkiindiir. insanlar bu aidiyeti en ¢ok,
oyunda klan [guild] ad1 verilen gruplara katilmak yoluyla gergeklestirmektedir. Buradan
yola ¢ikarak, ¢evrimig¢i oyunlar igerisinde olusan cemaatlerin oyuncular arasindaki her
tirli 1liskiy1 kapsadigi sdylenebilir. Cemaat ayni zamanda oyunun devamliligini saglar;
cemaat baglarinin yoklugu oyuncunun oyunda var olmasinin 6nemli sebeplerinden
birinin kaybolmas1 anlamina gelir. Cevrimigi oyunlarin bilyiik ¢ogunlugu, oyuncunun tek
basina iistesinden gelemeyecegi derecede zorlu gérevler icermektedirler. Ornegin, World
of Warcraft oyunundaki bir klan, ¢ok gii¢lii bir oyun canavarini alt edebilmek i¢in igbirligi
yapma yoluna gidecektir. Bu durum, oyuna katilan bireylerin, oyun ortaminda
birbirilerine ihtiya¢ duymalarina yol agmaktadir. Boylece oyuncular, oyun tarafindan
gruplar veya daha genis topluluklar ile iliskilenmeye itilirler (Consalvo ve Ess, 2011,

s.375).
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Gorsel 3. World of Warcraft sehir merkezi

Ozliice sdylemek gerekirse, oyun calismalari alaninda belirli ayrimlara gidilse de bu
ayrimlarin birbiri ile kesistikleri noktalarin mevcut oldugu goz 6niinde bulundurularak,
Huizinga’nin oyun tanimini dijital oyunlara uyarlamak miimkiindiir. Buna bagl olarak
denebilir ki, dijital oyunlari oynayan bireylerin 6zgiir iradeleri ile baslattiklar1 oyun
oynama edimi, oyunun kendi kurallar1 tarafindan ve bu kurallara uygun olarak
yonlendirilir. Kurallar ¢ergevesinde oyuncunun yer aldigi mekan ise dijital oyun
diinyasidir. Sanal uzam igerisinde yer alan bu oyun diinyasi, oyuncunun oyunda yarattigi
karakterin miicadelesinin siiregeldigi ve c¢evrim ig¢inde diger oyuncularla iletisim
kurabildigi yerdir. Tiim bunlarla birlikte, oyuncunun iradi eylemine dayali dijital oyun
her ne kadar belli bir siire “bildik diinya”nin gegici bir iptali olsa da birey, oyunda
oldugunun farkindadir. Ayrica oyun, belli sinirlara sahip olsa bile giindelik hayattan
bagimsiz degildir. Buradan hareketle, dijital oyunlar tiim giindelik hayat faaliyetlerinden
bagimsiz, yabanci bir eylemden ibaret bir alana indirgemenin, meselenin 6ziinii
kavramaktan uzak bir yaklasim olacagini vurgulamak yerinde olacaktir. Ustelik ¢evrimici
bir oyun tiiri olan MMORPG’lerin kaginilmaz olarak gercek zamanli baglamlar ile
birlikte degerlendirilmesi, giinliikk yasamdan kopuk bir anlayis gelistirilmesini daha da

imkansiz kilmaktadir.
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Daha 6nceki bagliklarda da belirtildigi gibi ister geleneksel, ister dijital olsun oyun bir¢cok
farkli nitelige biiriinebilecek bir olgudur. Ozellikle teknolojinin biiyiik bir ivmeyle
gosterdigi gelismeler hesaba katildiginda, MMORPG’lerin de uzun siire degismeden
kalacagimi diisiinmek ¢ok acik ki faydasiz olacaktir. Dolayisiyla, sanal diinyanin
kapilarindan igeri giren bu oyunlarin ve oyuncularinin gelisimlerini siirdiirerek yeni

deneyimlerle karsilagsmalar1 kaginilmazdir.

1.2.2. Sanal Cografyamin Oyun Kiiltiirii

Icinde yasadigimiz cagda, medya araclar siirekli bir doniisiim gecirmektedir. Bu
doniistimlerin gerceklestigi alanlar arasinda yer alan dijital oyunlarin sihirli cemberi ise
giinliik yasanti icerisindeki birgcok medya ve iletisim platformundan yalnizca biridir. Bu
acidan bakildiginda oyuncunun dijital oyun evrenindeki mevcudiyeti de kuskusuz onun
ayrilmaz bir parcast olacaktir. Her oyuncunun oyundaki mevcudiyetine dayali
deneyimleri ise genellenemeyecek bir ¢esitlilik arz eder. Benzer bicimde Beth Coleman,
Hello Avatar: Dijital Neslin Yiikselisi (2006) adl1 kitabinda giindelik hayatin ¢ok katmanl
oldugunu ve bireyin bu hayat igerisindeki teknik platformlarda kendisini
konumlandirdigini ifade eder. Ozellikle ¢evrimigi dijital oyunlarda bireyin, kendini
konumlandirma isini aktif bir sekilde gergeklestirdigini vurgulamistir. Buna gére oyuncu,

kontrol altinda tutulmasi gereken caresiz bir bagimlidan ¢ok daha fazlasidir.

Oyun anlatilari, oyuncunun oyundaki eylemliliklerinde olusan anlam ve deneyimler
biitiintidiir. Oyuncunun bunlara bagli olarak sahip oldugu birikimler ise oyunun sanal
cografyasinda ortaya c¢ikan bir oyun kiiltiiriine isaret etmektedir. Ustelik bu kiiltiirel
sistem, oyuncunun fiziksel diinyadaki deneyimleri sonucu edindigi bilgiler ile i¢ icedir.
Bu ise bizleri, bireyin kendini konumlandirma isini ¢evrimici ve ¢evrimdisi; sanal uzam

ve giindelik hayatin devamlilig1 ¢cer¢evesinde anlamaya davet eder.

Oyuncunun dijital oyun evrenindeki konumlanisi, onun oyunda gergeklestirdigi katilimla
ilgilidir. Cevrimi¢i oyunlarda bu katilim, bireysel oldugu kadar baska oyuncularla
karsilagma ve onlarla iletisim kurma siirecini de kapsamaktadir. Bu baglamda Henry
Jenkins (2006), medyanin gecirmekte oldugu doniistimlere dahil olan bireylerin

deneyimlemek istedikleri ne varsa onu her an her yerde yapabilecek olduklarini
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vurgulamistir. Buradan hareketle Jenkins, medya yakinsamasim [media convergence]
bircok medya platformu arasindaki icerik akisi ve bir¢ok medya endiistrisi arasinda
gerceklesen ortaklik ile bireylerin medya siireclerine aktif katilimi bi¢iminde
tanimlamistir. Boylece bireyler, birbirleri ile etkilesime girerek medya igerikleri ve
giindelik hayati yeniden anlamlandirdiklar1 toplumsal bir siirece istirak etmektedir.
Kullanicilarin bu aktif tiikketim siireci ise Jenkins’in katilimct kiiltiir [participatory
culture] demeyi tercih ettigi yeni bir kiiltiir yaratmaktadir. Bu tiirden bir akiskanlik,
iletisim teknolojilerinin bi¢imlendirdigi ve ayn1 zamanda onun tarafindan bi¢imlenen
toplumsal bir siire¢ dahilinde devam etmektedir. Dahasi, etkilesimin karmagsik ve ¢ok
katmanli olusu, siirecin nasil sonuglanacagini 6ngoriilemez kilar (Kerr, 2006, s.12). Bu
durum, ¢evrimi¢i oyunlar baglaminda degerlendirildiginde, oyuncunun oyun ig¢indeki
etkilesim ve tercihlerinin oyunun rastlantisal dogasin1 yansittig1 goriilmektedir. Yani
oyun, hakim bir tanimlayici tarafindan verili gergeklik kurgusuna gore degil, ¢evrimigi
ve ¢evrim diginin birbiri ile olan gegisliliginde siiregelmektedir. Buna istinaden, Pierre
Bourdieu’nun (1990) habitus kavrami kavrami, bu ¢alismada ag ortamindaki oyuncu
pratiklerini anlamlandirmakta oldukc¢a kullanighdir. Glinseli Bayraktuan-Siit¢ii ve Mutlu
Binark’in (2007), Devasa Cevrimigi Oyunlarda Tiirkliigiin Oynanmast Silkroad
Online’da Sanal Cemaat Insasi ve Tiirk Klan Kimligi adli ¢alismasi, Bourdieu’nun
habitus kavramimin dijital/cevrimic¢i oyunlar 6zelinde izlendigi Orneklerden biridir.
Bourdieu, habitusun toplumsal aktorlerin giindelik hayattaki etkinlik ve davranislarini
daha iyi kavrayabilmeyi saglayan dinamik bir sistem oldugunu agiklamistir. Bunun
anlami, toplumsal aktorlerin kendi davraniglarinin, begenilerin ve tercihlerinin yine
aktorlerin kendisi tarafindan sekillendirilmekte oldugudur (akt. Binark vd., 2009, s.276).
Bourdieu’ya gore habitus, birbirinden ayr1 ve ayristirict pratikler dogurmak suretiyle,
sahip olunan mallar, ifade edilen kanaatler arasindaki farkliliklarin bu algi kategorileri,
gorii ve ayrim ilkeleri araciligiyla algilanmasini saglamaktadir. Bu sekilde, pratikler
simgesel farkliliklara doniiserek gercek bir dil olusturmaktadir (akt. Telli-Aydemir, 2011,
s. 304). Boylece habitus, her daim bir pratige doniisiir; ¢evrimdisinda da ¢evrimiginde de
aktiftir. Ornegin, internette oyunsal faaliyette bulunan bir oyuncu, giindelik yasamdaki
arkadaslik ve aile iliskilerine ait deneyimlerini ¢evrimdisi alandan ¢evrimigi alana tasiyip,
orada uygulayabilmektedir. Buna bagli olarak Bayraktutan-Siit¢ii ve Binark, bireylerin

cevrimdis1 habituslarini ¢evrimicinde yeniden konumlandirmak yoluyla, kendileri gibi
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olanlarla bir araya geldigini belirtmistir. Boylelikle, gercek yasamda iiretilerek oyun
ortamina taginan habitusun, bireyler tarafindan sanal karakterlerin ingsasinda kullanildig:
vurgulanmistir. Yazarlar bu dogrultuda, dijital oyun diinyasindaki farkli kimlik kurgulari
lizerine yapilan yatirimlarin bir¢ok kiiltiirel ve toplumsal pratikten beslendigini
aciklamistir. Buna gore, ¢evrimicinde yaratilan kimlikler, ¢evrimdisindaki kimliklerle
tutarlilik  gostermektedir. Bayraktutan-Siit¢ii ve Binark, caligmalarinda kimlik
olusumunun bu devamliligimi, Tirk oyuncularin oyundaki klan Orgiitlenmeleri
icerisindeki klan ritiiellerini yerine getirmek yoluyla Tirkliigli oynama/performe etme
bi¢imlerini serimlemistir (Binark vd., 2009, s.277-278). Silkroad Online oyunu 6rneginde
goriildiigl gibi oyuncunun giindelik hayatindaki habitusu, ¢evrimi¢i olanla i¢ i¢e gegerek
ortak bir dil olusturmakta ve oyuncular bu dil araciligiyla anlasabildikleri kiiltiirel alanlar
yaratabilmektedir. Elbette bu siireg, kiiltiirel kalip yargilardan kopuk bi¢cimde ilerlemez.
Ancak oyuncu, oyunun igyapisi ile iliskilenerek oyunun kurallarint kesfetmeye
basladik¢a, kendisini bu kalip yargilarla hem birlesen hem de bunlardan 6zgiirlestiren

yaratici ve iradi secimler gerceklestirmektedir.

Oyunun kurallarii uygulayan dijital oyuncu, bu kurallar ¢er¢evesinde hangi oyuncularla
karsilagacagina, hangi yonii takip edecegine ve hangi macerayr deneyimleyecegine
kendisi karar verdigi miiddet¢e, oyun ortaminin gercekligi ile daha derinden iligkilenir.
Baska tiirlii ifade etmek gerekirse, oyuncularin oyun anlatilarini yonlendirmedeki bu rolii,
oyunun kendine 6zgii isleyisi disindaki diger simirlarin ortadan kalktigi bir alanda
gerceklesmektedir. Oyuna bu seviyede bir katilimin gergeklesmesi, kisinin sanal
uzamdaki mevcudiyet hissini nasil deneyimledigini ortaya koymaktadir. Bu baglamda,
oyuncunun ¢esitli eylemlilik hallerinin goriilebildigi oyun oynama ediminin kaynaklari,
icine gomiilme/dalma [immersion] siireci ele alinarak daha iyi anlasilabilir. Buna gére
oyunun anlatisi igerisine dalmis olan oyuncu aynm1 zamanda oyundan aldigr haz ve
gelistirdigi stratejilerle birlikte oyun diinyasinda var olmaktadir. Alison McMahan
(2003), Janet Murray’den yola ¢ikarak tipki bir okyanusa ya da havuza daldigimizda
oldugu gibi oyun diinyas: i¢ine girdigimizde bambagka bir gercekligin icerisine dalis
yaptigimizi belirtmistir. Bu gergeklik ise bireyin biitiin dikkatini, biitiin algisal araglarini
devreye soktugu katilimci bir alandir. Oyuncunun oyunun gergekligine dalmasi,
kendisinin oyundan bekledikleri ile oyun ortaminin ona sunduklarinin birbiri ile

eslesmesine baghdir. Boylece oyuncu, oyun ortamindaki eylemleri ile bu ortamdaki
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diizenlemeler iizerinde etkili olmaktadir (akt. Wolf ve Perron, 2003, s.68). Dolayisiyla,
oyun uzamina dalmis olan bir oyuncudan sz edildiginde kendisini “hayal diinyasi”na
kaptirmis bir insandan degil, bilin¢li ve aktif katilimiyla “orada olan” bir insandan

bahsedilmektedir.

Dijital oyun tiirlerinin ac¢iklandig1 6nceki degerlendirmelerde, Burnett’in oyunu, oyunun
ingasi1 dahil biitiin siirece istirak eden oyuncularin ortak zekasina dayanarak tanimladigini
vurgulamistik. Buna gore ¢evrimici oyun ortamlari, oyuncunun oyunun devamliliginda
merkezi bir rol oynadigr mekanlardir. Bu nedenle, ¢evrimigi oyunlarda olusan katilimci
bir kiiltiiriin biraz da oyunun dogasina 6zgii oldugunu sdylemek yanlis olmaz. Bunun
anlami, kisinin oyun diinyasina girerken oyun oynamaktan ¢ok daha fazlasim
amacladigidir. Ciinkii oyun, kisi icin 6nemli bir haz kaynagi olmakla birlikte ayni
zamanda onun sosyal hayatinin bir parcasidir. Ozetle, oyun ortami iizerindeki etkileri goz
oniinde bulunduruldugunda oyuncular, i¢cine daldiklar1 ve etraflarini cevreleyen gergeklik
icerisinde yeni bir kiiltiiriin hem insacilar1 hem de aktif katilimcilar1 olarak yer almaktadir.
Ancak ana akim iletisim kuramlarinin beslendigi etki temelli yaklagim, bugiin medyay1
ve yeni medyayi, 6zellikle ¢evrimici oyunlar1 ve oyuncular ahlaki panik odakli sinirl bir
baglam icerisinde ele almaktadir. Bunu anlamak i¢in, ana akim medyanin beslendigi etki
yaklagimini ve alternatif yaklasim bicimlerinin neler olabilecegini bu noktada tartismak

gerekmektedir.

1.3. MEDYA VE YENi MEDYANIN ETKIiLERi SORUNSALINA FARKLI
YAKLASIMLAR

Radyo, televizyon ve sinema gibi medya arasia teknoloji ilerledik¢e yeni katilimcilar
eklenmektedir. Bunlardan, bilgisayar ve internet gibi 1990’l1 yillarda yayginlasarak
medya arasina dahil olan iletisim teknolojileri kendilerinden onceki geleneksel medyay1
bir araya getirici bir rol oynamistir. Bununla birlikte, gelisen iletisim teknolojilerini yeni
medya terimi ger¢evesinde tanimlarken Eugenia Siapera, “yeni enformasyon ve iletisim
teknolojileri i¢in, yeni medya teriminin kullanilmasim farkli fikirler, kullanicilar ve
mantiklar arasindaki miicadeleye isaret etmesinden ve yaraticiliga, dinamizme
acikligindan dolay1” tercih etmekte oldugunu belirtmistir (akt. Binark, 2014,s. 15-16).

Bilgisayar ve internet ortaminin yan sira dijital oyunlar (PC oyunlari, konsol oyunlari,
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cevrim i¢i ya da ¢evrim dig1 oyunlar vs.), cep telefonlar1 gibi etkilesimli ve multimedya
ozelligine sahip olan dijital teknolojileri yeni medya olarak tanimlanmaktadir. Yeni
medyayi, geleneksel medyadan ayiran temel nitelikler de bu etkilesimlilik ve multimedya
bicemselligidir. Izleyicinin yeni medya ortamindaki pek ¢ok enformasyonla karsilasmast,
enformasyonun da diger enformasyonlarla karsilagmasi hatta bir araya gelerek yeni bir
medya liriinii olusturmast yeni medyanin etkilesimsel dogasini yansitmaktadir. Bununla
birlikte, yeni medyanin multimedya bigemselligine sahip olmasi ise ses, goriintii, metin
ve sayisal veri gibi farkli veri tiirlerinin, iletisimin farkli katmanlari ile bir arada
bulunmasidir (Binark, 2007, s.21-22). Ancak, geleneksel medyadan ne kadar farklilagirsa
farklilagsin, yeni medya Onciillerini arka planda birakmaktan ¢ok onlart igeren bir

yapidadir.

Yeni medya, iletisim teknolojilerindeki gelismelerle birlikte hizla degismeye ve
donlismeye devam etmektedir. Yeni medya ortaminin bu akiskan yapisi, onun sahip
oldugu olanaklar ile tasidig1 riskleri degerlendirilirken g6z ardi edilmemelidir. Stuart Hall
(1996), iletisim teknolojilerinin ilerlemesi ile doniisen toplumsal ortami yeni bir

A0

“elektronik kiiltiirel mekan” olarak nitelemistir. Buna gore, tek bir yerde meydana gelen
olaylar, pek c¢ok farkli yerde bulunan insanlar1 eskisinden daha da hizli bir sekilde
etkilemektedir. Hall’un ifadelerinden yola ¢ikarak bir yeni medya araci olan ¢evrimigi
oyunlari, bu kiiltiirel mekéanin bas aktorlerinden biri olarak ele almak yanlis olmayacaktir.
Ancak cevrimi¢i oyunlar (veya MMORPG’ler) konusunda yapilan arastirmalara ve
medya haberlerine bakildiginda, gilinlimiizde yaygin bi¢cimde bu medya ortaminin
olumsuz etkilerine odaklanildig1 goriilmektedir. Boylesi bir tutum yeni medyay: sabit

anlamlara ve deneyimlere indirgemektedir.

Cevrimigi rol yapma oyunlarinin yayginlasmasina bagli olarak dijital oyunlar, bagimlilik
tartismalarinin biiylik bir odagi haline gelmistir. Literatlirde dijital oyun bagimlilig
konusuna yonelik diinyada ve Tiirkiye’de yapilan ¢aligmalarin bir¢ogu da bu oyunlari,
hem toplum hem de bireyler agisindan bir tehdit olarak sunabilmektedir. Etki yaklagimini
merkeze alan bu incelemeler, oyunun ve oyuncunun i¢inde bulundugu kiiltiirel ortamla
olan iligkisini gormezden gelmekte ve oyunculari tek tiplestirerek kategorize etme egilimi
gostermektedir. Oysa dijital/cevrimi¢i oyun oynama edimi ve dijital/cevrimig¢i oyunlar

kokli medya kullanim pratiklerine dayanmaktadir. Bu nedenle, yeni bir dijital ara¢ olarak
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cevrimici oyunlar, etkilesimsel ve oyuncuyu sarip sarmalayan olanaklara dayanan
deneyimler/haz duyma bi¢imleri saglamaktadir.  Cevrimi¢i oyunlarin, oyuncuya
etkilesimli bir oyun deneyimi sunmasi, cevrimi¢i oyunlarin geleneksel medya
metinleriyle kurulan yorumlayici fakat tek tarafli iliskiden daha aktif kilmamaktadir.
Fakat cevrimici oyunlarm bu 6zelligi, onlar1 ayirict bir rol oynamaktadir. Oyle ki, s6z
gelimi geleneksel medya iletilerinin yorumlanma bigimleri, etkilesimselligin dijital
formlar1 ile daha karmasik ve gesitli hale gelmistir. Baska bir deyisle, medya metinleri
cogaldikea, izleyicinin/oyuncunun/okuyucunun metne yorumlayici miidahalede bulunma

olasilig1 da o kadar artmaktadir (Rutter ve Bryce, 2006, s. 137).

Iletisim alaninda 20. yiizy1lin baslarinda yasanan gelismelere paralel olarak kitle iletisim
araglarmin toplumsal konumu, farkli yonlerden mercek altina alinmistir. Radyo gibi
genis kitlelerin enformasyona erigsme ihtiyacini eskisine oranla daha hizli karsilayan bir
iletisim aracinin ardindan sesle goriintiileri bir araya getiren televizyonun popiilerlesmesi,
bu geleneksel medya araclarinin toplumda ne tiir rolleri olabilecegine yonelik
tartismalarin temel konulari arasinda yer almistir. Giiniimiizde geleneksel medya yaninda
yeni medyanin toplumdaki en temel roli, ilettigi enformasyon ile pek cok olay ve kisi
hakkindaki deneyimlere dair bir gercekligi sunmaktir. Bu deneyimler ise insanlarin
giinliik hayatlarin1 yasadiklar1 zaman ve mekan i¢indeki iligkilerle olaylar disinda baska
kisilerin giindelik yasam oOriintiileriyle karsilastigi bir diizlemde gerceklesmektedir.
Boylece, kisiler farkli baglamlardaki enformasyonu alip onu isleyerek belli kavrayislara
sahip olabilmektedir. Medya ve toplumsal gerceklik arasindaki bu iliski, radyo,
televizyon ve sinemanin yayginlagmasi ile birlikte {i¢ farkli noktadan incelenmeye

baglanmistir. Buna gére medya:
1. Toplumsal ger¢ekligi oldugu gibi yansitir ve sunar,
2. Toplumsal gergekligi carpitir ve bozar,
3. Toplumsal ger¢ekligi insa eder. (Dursun, 2013, 5.38)

Calismanin bu kisminda, medya ve gerceklik iliskisini farkli bicimlerde ele alan bu ii¢
arastirma ekseninin izini daha yakindan siirmek amaciyla, ana akim iletisim kuramlar1 ve

elestirel iletisim kuramlari igerisindeki farkli yonelimler incelenecektir.
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1.3.1. Ana Akim lletisim Kuramlar

fletisim arastirmalari icerisinde ilk olarak ana akim iletisim kuramlarinin, kitle iletisim
araclariin bireyler lizerindeki olumsuz etkilerini analiz ettigi ¢alismalardan s6z etmek
miimkiindiir. Ozellikle 1950’lerden 1960’11 yillara kadar iletisim alaninda baskin olan ve
Amerikan davranis bilimcilerinin onciiliik ettigi ana akim yaklasimlar, ideolojik bir
perspektifi benimsemis olan elestirel yaklasimdan ayrilmaktadir (Irvan, 2002, s.105). Ana
akim iletisim yaklagimi, genel olarak medya igeriklerinin bireylerin zihinlerini tek
tiplestirdigini 6ne siirmektedir. Bu anlayisa gore ozellikle ¢ocuklar, gencler ve karsit
gruplarin medyaya daha kolay erismeye baslamasi sonucu toplumda yozlagma, suc ve
siddet egemen olmaya baglamistir. Bununla ilgili gergeklestirilen medya arastirmalari,
bireylerin kontrol edemedikleri bir takim diirtiileri dolayisiyla medya mesajlar1 karsisinda
son derece savunmasiz ve edilgen olduklar1 6n kabuliine dayanmaktadir (Maigret, 2011,
s. 71). Bunun sonucunda toplum genelinde olusturulan ahlaki panige vurgu yapan
arastirmalarin baslicalarindan biri, ‘propaganda’ veya ‘derialti siringasi’ / ‘uyaran tepki
modeli’ olarak bilinen yaklasim olmustur. Bu yaklasim ¢ergevesinde yapilan arastirmalar,
medyanin sahip oldugu varsayilan “gii¢li” etkilerine dayali islevini pekistirmistir
(Maigret, 2011, s. 72-78). Amerikan siyaset uzmani Harold Lasswell tarafindan
gelistirilen propaganda modelinde, gonderici, ileti ve alict birbirlerinden yalitilmig
durumda basit bir neden sonug zincirine baglidir. Bu zincir diizleminde medyanin atomize
olmus kitleler tizerindeki gii¢lii ikna edici etkisi, ‘kim, kime, neyi, nasil ve hangi etkiyle
sOyliiyor?’sorular1 etrafinda tanimlanmistir. Bu modelin savunuculari, bilgisayar
oyunlari, ¢cevrimi¢i kumar ve pornografi gibi gengleri olumsuz yonde etkileyecegi iddia
edilen uygulamalar gerceklestirmistir. Bu ¢ergcevede yiiriitiilen ¢calismalarda, genclerin bu

olumsuzluklardan ayn 6lctide etkilendigi varsayilmistir (Laughey, 2010).

Ana akim yaklasim kapsaminda medyanin “giicli” etkilerine odaklanan caligmalar
disinda, medya mesajlarina “smirli” etkiler ¢ercevesinde odaklanan yaklagimlar da
mevcuttur. Bu baglamda ana akim iletisim kuramlarina dayali arastirmalarin yontem ve
teknikleri, ilk etapta davranigsal g¢alismalar ve tutum arastirmasina gore belirlemistir.
Medyanin dogrudan etkilerini ortaya koymak amaciyla, laboratuvar deneyleri, alan

arastirmalar1 ve sormacalara basvurulmustur (Ozer, 2016, s. 63).
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Ozellikle son yillarda, gevrimici oyunlar kullanimlar ve doyumlar yaklagiminin inceleme
alanlarindan biri olarak gelismeye baslamistir. Bu nedenle, ¢aligmada ana akim iletisim
kuramlarini agiklarken, ¢evrimic¢i oyunlar 6zelinde kullanimlar ve doyumlar yaklasimi ve

bu yaklagimdan beslenen medya bagimliligi kuram: tizerinde durulacaktir.

1.3.1.1.Kullamimlar ve Doyumlar Yaklasimi

Etki kuramlarmin bir uzantisi olarak gelisen kullanimlar ve doyumlar yaklagimi,
bireylerin kitle iletisim araclari ile ne yaptig1 iizerinde durarak “etkin izleyici” kavrayisini
devreye sokmustur. Bu yaklasim ¢ercevesinde, medya seyircisinin medya iceriklerinden
nasil etkilendiginin sorgulanmasi yerine, izleyicilerin iletisim araglarini ve buradan
iletilen mesajlar1 kendi begeni ve ihtiyaglarina gore sectigi ya da reddettigi
savunulmustur. Bagka bir deyisle, kullanimlar ve doyumlar yaklasimi medyanin “gii¢lii”
etkilerine dayal1 kuramsal ¢erceveyi “sinirl’” tutmak isteyen bir bakis ac¢isinin tiriiniidiir
(Ozer, 2016). Kullanimlar ve doyumlar yaklasimina dayali arastirmalar, medyani pasif
zihinlere hitap ettigini ileri stirmenin aksine, izleyicinin medya mesajlar1 ile olan
karsilasmasinin, cesitli beklentilere gore izleyiciler arasinda farklilik gosterecegini kabul
etmistir. Boylece, izleyicinin medya iletisini mesaji gdnderenin baslangigta
amacladigindan baska tiirlii bigimlerde yorumlayabilecegi vurgulanmistir (Morley,

1992).

Yaklagim izleyicinin medya igerigi ile karsilagsmasini, medyanin sinirl etkilerini anlamak
amaciyla gerceklestirilen arastirmalar ¢ercevesinde analiz etmistir. Buna bagli olarak
kullanimlar ve doyumlar, bilindik etkiler yaklagiminin tek yonlii siirecine bir elestiri
niteligi tasir. Etki yaklasimindan daha farkli bir davranigsal kuram benimsenmis ve
bireyler merkeze aktif alicilar olarak yerlestirilmistir. Izleyici karakteristikleri ve
motivasyonlar1 6nem kazanirken, izleme deneyimini kapsayan siire¢ ve burada meydana
gelen etkilesimler iizerinde kafa yorulmustur. izleyicinin, medya gereksinimlerini
doyurmak tizere medyaya maruz kalmasi ile bunun ne sonuglar verdigi, psikolojik ve
sosyal etkenlere bagli olarak degerlendirilmistir. Buradan hareketle kuramin temel
varsayimi, birey medyay1 yasadigi sosyal ve psikolojik baglamda kullanmadig siirece,
medyanin en ikna edici mesajlarinin bile birey iizerinde etkisi bulunmayacagi kuramin

temel varsayimi olarak ortaya cikmistir. Ancak kullanimlar ve doyumlar yaklagimi,
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mesajlarla ilgili vurgulamalarinda abartili davranmistir (Morley, 1992). Ayni zamanda bu
yaklasim, hem medyay1r hem de izleyiciyi sabit konumlara yerlestirme egilimindedir
(Ozer, 2016). Ne yazik ki medya-yarar ve izleyici-fayda ikilikleri ile sinirlandirilan bir
anlayis farkli toplumsal, ideolojik ve Kkiiltiirel kodlar1 hesaba katmak yoniinden zayif
kalacaktir. Dahasi, aciklamalar1 yetersiz ve indirgemeci kalmis; bireyleri iginde
bulunduklar1 toplumsal kosullardan soyutlayarak sosyolojik unsurlar1 geri planda
birakmistir (Morley, 1992). Bu anlamda kullanimlar ve doyumlar modeli, medyanin
dogrudan ve Olgiilebilir etkilerini temel alan bireyci-davranigs¢1 bakis acisindan

kurtulamamustir.

Kullanimlar ve doyumlar yaklasimi, bircok medya arastirmasina kaynaklik etmistir
(Schramm vd., 1961; Katz ve Foulkes, 1962; Klapper, 1963; Katz vd., 1974; McQuiail vd.
1972). So6z konusu arastirmalarda ana akim yaklagimin tipik izleri gortilebilirken
genellikle kullanim ve gereksinimlere dair tipolojiler gelistirilmistir. Bununla birlikte
yontem olarak yaygin bigimde ampirik incelemeler tercih edilmistir (Ozer, 2016). Ancak
ilerleyen donemlerde, bu yaklagimin savunucularindan bazilar1 (Schafer ve Avery, 1993;
Massey, 1995; Ang, 1985 ve Liebes ve Katz, 1990), arastirma cercevesini biraz daha
genisleterek, arastirma ydntemlerine nitel analizlerein eklendigi, yorumlayict bir bakis

acis1 benimsemistir.

Gilinlimiizde de ¢evrim i¢i rol yapma oyunlari, kullanimlar ve doyumlar yaklagiminin
uygulama alanlarindan birini olusturmaktadir. Yaklasimin uygulandigi ¢evrimigi
oyunlara yonelik bazi ¢alismalarda, daha oncekilere benzer bi¢imde farkli diizeylerde
analizlere bagvurulmustur. Ornegin, Finlandiya’da Max Sjéblom ve Juho Hamari
tarafindan 2016 tarihinde gergeklestirilen Why Do People Watch Others Play Video
Games? An Empirical Study on the Motivations of Twitch Users isimli ¢alisma, gevrimigi
oyun konusuna odaklanirken, video oyunlarmin oynandiklar1 siirede ger¢cek zamanl
olarak izlenmesi i¢in tasarlanan Twitch isimli platformun tercih edilmesinin ardindaki
motivasyonlari irdelemistir. Bunun i¢in 6ncelikle nitel bir goriigme ardindan da ¢evrim
ici anket olmak tiizere iki asamal1 bir yol izlenmistir. Boylelikle sosyal entegrasyon ve
duygusal motivasyonun Twitch kullanimini biiyiik 6l¢iide etkiledigi sonucuna varilmistir

(Sjoblom ve Hamari, 2016).
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Sjoblom ve Hamari’nin hem oyuncu hem izleyici konumlarmi bir arada ele aldigi
calisma, heterojen bir oyuncu grubu ile gériigme yapmayi amaglamasi bakimindan degerli
bir adimdir. Diger yandan, kullanimlar ve doyumlar yaklasimindan yola c¢ikarak
davranigsal motivasyonlara odaklanilmasi kiiltiirel ve zamansal faktorlerin gozden
kagirilmasina yol agmistir. Her seye ragmen kullanimlar ve doyumlar yaklasimi
benimsedigi yorumlayici yaklagim dolayisiyla elestirel izleyici ¢alismalarina 6zellikle

kiltiirel galismalara dogru gergeklesen doniisiimiin yap1 taglarindan biridir.

1.3.1.2.Medya Bagimhihgi Kuram

Medya etkileri lizerine egilen ¢alismalarin, toplum, birey ve medya arasinda bir takim
bagimlilik iliskileri bulundugunu savunan perspektifin ortaya ¢ikisina kadar uzandigi
sdylenebilir. Ozellikle kullanimlar ve doyumlar yaklasimmin bu tiir bir bakis agismin
onciisti oldugu belirtilmektedir. Bu yaklasim, medya bagimliligi kurami olarak bilinmekte
ve toplumsal yapi1 igcinde yer alan bireyler ile sistemler arasindaki iligkilere

odaklanmaktadir (Kalkan vd., 2013).

Toplumu organik bir yap1 olarak géren medya bagimlilig1 yaklagimi, insan davranisi ve
toplumun parcalar1 arasindaki sosyal iliskilerini yorumlamay1 amaclar. Melvin DeFleur
ve Sandra Ball-Rokeach’mn c¢aligmalari sonucu 1976 yilinda ortaya g¢ikan medya
bagimliligi kuramina gére kitle iletisim araglari toplum i¢in biiyiik bir 5neme sahiptir. Bu
nedenle bireylerin veya kurumlarin medyaya oldugu kadar medya sistemleri de toplum
ve onun sahip oldugu belirli kaynaklara bagimlidir. DeFleur ve Ball-Rokeach, bu
karsilikli bagimliligin giindelik hayat igerisinde makro ve mikro diizeyde gergeklestigini
savunmustur (Kalkan vd., 2013).

Bireylerin medyaya olan bagimliligi, bir anlamda medyanin sosyal yapi ve bireyler
tizerindeki giicliniin bir yansimasidir. Ancak medya sistemlerinin giicii ve bireylerin
bundan etkilenme diizeyi sosyal, kiiltiirel, politik ve tarihsel etkenlere bagli olarak
degisiklik gostermektedir (Tiryaki, 2015). Medya bagimlilig1 kurami, medyanin sinirh
bilgi kaynaklarinin bir kismin1 kontrol ettigini savunmaktadir. Buna gore, bireylerin ve
toplumun hem birbirleri hem medya ile iliski kurarken temel olarak hedefledigi anlama,

yonelme Ve oyun/eglence olmak iizere {i¢ motivasyon bulunmaktadir. Bu motivasyonlara
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dayali olarak kurulan bagimlilik iligkileri ise izleyicilerin medya igeriklerini bilingli
olarak se¢mesi veya maruz kalmasi sonucu bilissel ve duygusal siiregler devreye
girmektedir. Biligsel ve duygusal siireglerin yogunlugu arttikca iiglincii asamada
izleyicilerin enformasyon siirecine katiliminin da artacag ileri siiriilmiistiir. Son olarak,
izleyicinin gosterdigi katilimin artig géstermesi durumunda medya igeriklerinden bilissel,
duygusal ve davranigsal etkilenme olasiliginin da artacagi belirtilmistir (Kalkan vd.,
2013). Boylelikle medya bagimmlilik kurami, psikolojik bir siire¢ c¢ercevesinde

tanimlanmustir.

DeFleur ve Ball-Rokeach’in gelistirdigi medya bagimliligi kurami, kitle iletisim
araglarmin baglamsalligina dikkat ¢ekmisse de bunu biligsel psikolojik bir yaklagimla
siirlandirmaktadir. Ball-Rokeach, medya bagimlilig1 modelinde iiretici-tliketici arasinda
kurulan bagimlilik iligkilerinin internet bagimlilik iliskilerinin ortaya ¢ikisi ile birlikte
degisim gegirebilecegini belirtmistir Diger yandan, DeFleur ve Ball-Rokeach bireyler
lizerinde yalnizca medya igeriklerinin etkili oldugunu sdylemenin yanlis olacagini
vurgulamistir. Buradan hareketle yazarlar, medya, birey ve toplum arasindaki etkilesimi
anlamak i¢in psikolojik paradigmanin yaninda sosyal diislinceye dayali yaklasimlardan
da faydalanilmasi gerektigini savunmustur (Kalkan vd., 2013). Kuskusuz iiretici-tiiketici
iligkileri giderek daha farkli bir boyutta incelenmeye baslanmistir. Fakat medya
bagimliligi kurami, medyanin etkilerine odaklanan yaklasimin smirliligindan
kurtulamamis ve bu nedenle iletisim teknolojilerine baglh gelismeleri anlamaktan uzak

kalmustir.

1.3.2. Ana Akim fletisim Kuramlarimin Kisitlar

Ana akim medya yaklasiminin gelisimini takiben, 1960’11 yillarda 6zellikle televizyonun,
ardindan da sinemanin zararlarmmi vurgular nitelikte kurgulanan medyalar arasi bir
hiyerarsinin basladig1r goriilmiistiir (Maigret, 2011). Giiniimiizde bu hiyerarsinin tepe
noktasina, buna paralel olarak da toplumsal kayginin odagina bilgisayar, internet ve bu
calismanin konusu olan ¢evrim i¢i oyunlar gibi medya araglarinin yerlestigini sdylemek
miimkiindiir. Ozellikle ana akim medyada haber metinleri siklikla gevrimici oyunlar
konu ederek, dijital iletisim teknolojilerini seytanlastiran bir temsil bigimi benimsemekte

ve sOz konusu hiyerarsiyi sabitlemektedir. Boylece, iletisim aragtirmalarinin ilk
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donemlerinde (1940-1960), calismalar iizerinde hakim olan medyanin “giiglii” etkileri

kendisini yeni medya diizeyinde yeniden sekillendirmektedir.

Iletisim araglarmin toplumsal kaygilarin merkezine yerlestirilmesindeki 1srari, belirli
geleneksel degerleri sabitleme ¢abasi ile iliskilendirmek miimkiindiir. Boylece medyaya,
toplumsal ve kiiltiirel anlamlardaki olumsuz degisimlerin temelinde yatan problemlerin
giinah kegisi rolii atfedilmektedir. Ozellikle ¢ocuklar ile genglerin medya metinlerinin
olumsuz etkisi karsisinda korunmaya muhtag¢ olduklari tekrar tekrar ve yine medya
icerikleri araciligiyla hatirlatilir.  Giinlimiizde, ¢evrim i¢i oyun bagimliligi ve
savunmasiz/saf ¢ocuklar ve gengler sOyleminin haber metinleri araciligiyla siklikla
giindeme gelmesi bunun en belirgin Orneklerinden biridir. Daha 6nce televizyona
yoneltilen su¢lamalarin ve ailede ebeveynler ile ¢ocuklar arasindaki iletisimsizligin temel
sebeplerinden biri, televizyonun “bebek bakicisi” olarak kullanilmasi ile agiklamistir.
Ancak televizyona baska tiirlii suglamalarda bulunmak, anne babanin sorumlulugunu
ortadan kaldirarak sorunun temelini gérmeyi engellemektedir. Simdilerde ise bebek
bakicisi roliinii internet, video oyunlari, tabletler ve cep telefonlar1 iistlenmistir. Bu
medyanin kullanicisi gocuk ve gencler ise savunmasizliklarinin yani sira, belki de tam da
savunmasiz olduklarindan topluma zararli kimseler olarak etiketlenmektedir. Yani
senaryo ve roller aynidir, degisen yalnizca aktorler olmustur. Fakat mesele, herhangi bir
tarafi suclamaktan ¢ok daha fazlasidir. Zira yine Maigret’nin belirttigi gibi “medya eylem
uyaranlart degil, eylem bi¢imleri deposudur”. Bu ifade ¢evrimici oyunlar 6zelinde
yorumlandiginda, ¢esitli oyun formlar1 ve oyuncularin birbirinden farkli eylemlilik
bi¢imlerini ele almanin 6nemi bir kez daha ortaya ¢ikmaktadir. S6z konusu yaklasimi
benimsemek ise davranisci egilimin “etki”ye gosterdigi asir1 ilginin tutarl bir elestirisini
gerektirir. Ote yandan, bu tarz tespitleri degerlendirmenin ve buna bagl olarak gerekli

diizenlemeler iizerinde tartigmanin ehemmiyeti goz ardi edilmemelidir.

Etki kuramlarinin benimsedigi bilimsellik kaygis1 ve buna bagli olarak medya
kurumlarinin iirettigi metinler ile kullanicilar arasindaki esitsiz iliskiler, ¢evrimig¢i oyun
bagimlilig1 sdyleminin dolasimi yoluyla halen devam etmektedir. Buna bagli olarak etki
kurami savunuculart enformasyon sahipligini elinde tutan medya yoneticilerinin,
medyanin tiimiinii etkileyecek kararlar vermelerini ve izleyicilerin tepkilerini dnceden

tahmin edebilmelerine ¢alismistir (Gitlin, 2008). Etki kuramlarinin ilk dénemlerinde
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basvurulan bu tutum, kagimilmaz olarak izleyici adina karar veren {ist diizey bir seckin
grubuna hizmet etmistir. Dahasi, etki kuraminin bilimsellik iddiasi, iletisimsel bir siireg
yerine tamamen bilimsel bir etkinlige odaklanilmasina neden olmustur. Bu ise olagan
isleyisi icerisinde bir¢ok ipucu ve cevabi barindiran giindelik hayatin géz ardi edilmesi

ile sonu¢lanmistir (Mutlu, 2005).

Bugiin, etki yaklasimina dayali medya kullanma pratiginin ¢izdigi esitsiz gorlintiiniin
yansimalari, yeni medya teknolojileri s6z konusu oldugunda halen gozlenebilmektedir.
Hall ve arkadaglart (1981), ana akim medyanin giinliik haber rutinleri igerisinde,
haberlere konu olan olaylar1 tanimlamak adina biirokratlarin, siyasetcilerin, iist diizey
yOneticilerin ve uzman olarak tanimlanan kisilerin aciklamalarina bagimli oldugunu
vurgulamistir. Bu kaynaklar, olayin birincil tamimlayicilar: iken, haberleri aktaran ana
akim medya secici bir yaklasimla birincil tanimlayicilarin sdylemlerini yeniden
yorumlayarak haberin ikincil tanimlayicisi olmaktadir. Cevrimi¢i oyunlar konusunda
haber metinlerinde {iretilen bagimlilik temsillerinin de medyanin ikincil tanimlayici rolii
ile yakindan iligkisi bulundugunu belirtmek gerekir. Boyle bir kavrayis, Oyuncuya higbir
0zne konumu vermeden, dogrudan birincil tanimlayicilardan beslenen ana akim haber
igerikleri “bos kaplar” olarak ele aldig1 kullanicilara yalnizca tepeden bakmakla yetinen

etki yaklagimini yeniden tiretmektedir.

1.3.3. Elestirel iletisim Kuramlar:

Elestirel iletisim kuramlariin gelisimine dogru, ana akim medya ¢aligmalari ¢izgisinden
ilerleyen arastirmalar asagidaki noktalar temelinde sorunsallastirilmaya baslanmistir.
Ana akim iletisim kuramlari, cogunlugun ortak onay1 lizerinden yiikselen normlar ve
degerler ile izleyicinin medyadan saglayacagi tatminleri tarihselliklerinden bagimsiz,
evrensel olduklar1 varsayimiyla ele aldig igin yetersiz bulunmustur (Irvan, 2002). Ana
akim iletisim kuramlar1 iizerinden baglayan bu tartigmalar, toplumsal yap1 ve ideoloji
arasindaki baglantinin g6z Oniinde bulundurulmas: gerektigine olan ihtiyacin

belirginlesmesine de zemin hazirlamistir.

Iletisim kuramlarina elestirel yaklasim, belli sosyal topluluklarin etki kuramlarinin

benimsedigi ¢cogulcu anlayis tarafindan ‘sapkin’ gruplar olarak etiketlenme siireglerini
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sorgulamigtir. Bu anlamda, etiketleme yoluyla toplumsal yapinin disina itilen gruplarin
kim tarafindan tanimlandiginin 6nemi {izerinde durulmustur. Kimin kimi tanimladig1 ve
bu tanmimlama yetkisinin kimin elinde oldugunu anlamanin ehemmiyeti, iletisim
calismalarina yeni bir boyut kazandirmustir (Irvan, 2002). Bunun anlami, daha karmasik
yapilarin bir aradaligindan olusan bir toplumsal diizenin varliginin kabul edilmesidir.
Dolayistyla, disarida verili ve oldugu gibi aktarilan bir hakikat oldugu inanisi, yerini
hakim olan bu yapilar igerisinde siiregelen bir gercekligin insasina dayali toplumsal
anlamlandirma pratiklerinin varligina birakmistir. Bunu takiben, medyanin ideolojik
yapisi, her zamankinden daha belirgin bir hal almistir. Bundan otiiri medyanin,
anlamlandirma siireclerini barindiran ideolojik bir yapr olarak incelenmesi gerektigi

gOriilmiistiir.

Dil ve simgeler yoluyla iiretilen 6zgiil anlamlar, bu anlamin siirekli iiretilmesi yoluyla
mesrulagsmasina duyulan ihtiyact ortaya c¢ikarmistir. Medyanin da gercekligin
anlamlandirma ve insasindaki rolii goz Oniine alindiginda, toplumsal anlamlandirma
pratiklerine nasil eklemlendigi onun kendine 6zgli yapisiyla birlikte diisiiniilmelidir.
Medya bu baglamda, gercekligi farkli bigimlerde temsil ederek toplumsal rizanin
tiretiminde etkin bir rol oynamaktadir. Bunu yaparak, yukarida da belirtilen baskin
kiiltiirel diizenin siirmesine yardimci olur. Béylece medya, gercekligin dogal bir sekilde
kendiliginden olustugu algisim da pekistirmektedir (Irvan, 2002). Tiim bunlarm bir
sonucu olarak iktidar, ideoloji ve temsil gibi faktorleri devreye girmekte ve tam da

elestirel yaklasimin benimsedigi ¢izgiye denk diismektedir.

Bu manzara, ayn1 zamanda kiiltiirel ¢aligmalar alaninin mesele edindigi calisma
odaklarin1 gérmeyi de olanakli kilmaktadir. Bununla birlikte, elestirel iletisim
kuramlarinin bir bagka kolu olan Frankfurt Okulu’nun arastirmalarina kisaca bakmak,
kiltiirel ¢alismalar perspektifinin tercih edilme nedenini anlamak agisindan faydali

olacaktir.

1.3.3.1.Frankfurt Okulu

Kitle iletisim araglarinin zarar verici ve manipiile edici etkileri, Frankfurt Okulu

kuramcilar1 tarafindan da konu edilmistir. Okul, medya araglarinin Olgtilebilir ve
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dogrudan etkilerine odaklanan pozitif bilimlerden farkli olarak sosyal yap1 ve ideoloji
arasindaki iligkiyi incelemis ve bunu felsefi bir diizlemde elestirmistir. Bu akim,
medyanin olumsuz etkilerini kapitalist ekonominin gelisimine baglayarak inceleyen

ideolojik bir yaklasimdan beslenir (Bottomore, 2002).

Nazi baskilarindan Amerika’ya kacan Frankfurt Okulu diisiiniirleri, iletisim alanina ana
akimdan farkli bir agidan bakarak, Amerika’daki baskici ortamin sebebi olarak “kiiltiir
endistrisi” ni gosterdiler (Kaya, 2009). Frankfurt Okulu diisiiniirlerinden Theodor
Adorno ve Max Horkheimer’in (2010, s. 13) ‘kiiltiir endiistrisi’ kavrami ile medya
tiriinlerinin  bireyleri homojen topluluklar ve edilgen tiiketiciler haline getirdigi
vurgulanmistir. Bu baglamda Frankfurt Okulu kuramcilar, kiiltiiriin endiistriyel bir iiriin
haline gelmesi sonucu elestirel diisinme yetisinden yoksun kilinmis bireylerin
olusturdugu kitle toplumu lizerinde durmus ve son derece karamsar bir toplum profili
cizmistir. Buna gore, sanayilesmenin hizli gelisimi sonucunda kiiltiir, medya araciligiyla
metalagsmis ve kapitalist toplumun pasif izleyicisi bu metay1 seri bicimde, diistinmeden

ve yorumlamadan tiiketmenin biiyiistine kapilmistir (Kellner, 2005).

Gilinlimiizde, iletisim ara¢larinin kullanim ¢esitliligi arttikca, kiiltiir endiistrisinin kapsami
da degismeye baslamistir. Ornegin, David Hesmondhalgh, bilgisayar ve video oyunlarini
kiiltiir endiistrisinin 6nemli alanlarindan biri olarak tanimlarken kiiltiir enddistrisine bir
alternatif olarak ‘yaratici endiistriler’ kavramini Onermistir (Binark ve Bayraktutan-
Stitcii, 2009). Adorno ve Horkheimer’in yaklagimini daha iyimser bir bakis acisiyla
birlestiren Scott Lash ve Celia Lury (2013, s. 20-21) ise gliniimiizde medya kiiltiiriine dair
yaptiklar1 ¢alismada, ‘kiiresel kiiltlir endiistrisi’nden bahseder. Boylece, s6z konusu
endiistrinin bireyleri nesnelere bagimli hale getirdigini kabul etseler de bu i¢ karartici
durumun yant sira endiistrinin bireylerin yeni deneyimler edinmesine olanak saglayacak

bir esneklikte oldugunun altini ¢izmislerdir.

Kiltlir endiistrisinin, dolayisiyla popiiler kiiltiiriin bir parcasi olan dijital oyunlar da
kuskusuz meta degeri tasimaktadir. Ustelik burada oyuncu yalnizca oyunu satin alarak
degil, oyun diinyasina katilarak da oyuna yatirim yapmakta ve bunun i¢in ciddi bir mesai
harcamaktadir. Ozellikle ¢evrim i¢ci oyunlarda oyuncu, oyunun zaman ve uzaminda
bulunmanin yaninda oyuna ayirdig: biitce ile baglantili olarak oyun oynama ediminden

goz ardi edilemeyecek bir haz almaktadir. Fakat yine de Frankfurt Okulu’nun
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benimsedigi karamsar bakis agisi, gerek medya seyircisine bigtigi edilgen rol bakimindan
gerekse tek boyutlu bir toplumsal yapt modeli sunma egiliminde oldugundan yalniz
basina sinirli kalmaktadir. Bu nedenle, dijital oyun diinyasi ve bu mekanda aktif bicimde

bulunan oyuncu arasindaki iliskiyi ¢éztimlemekten uzaktir.

1.3.3.2.Kiiltiirel Calismalar

fletisim ve medyanin toplum i¢indeki konumunu daha alternatif bir agiklamaya dayanarak
analiz etmeyi amaglayan kiiltiirel caligmalar, iletisim arastirmalarina bir donem hakim
olmus olan Amerikan kuramcilarinin geleneksel bakis agisina bambagka bir boyut
getirmigtir. Kiiltiirel calismalarin medya arastirmalarina bakisi, ideolojinin yeniden
tiretiminde medyanin 6nemli bir rol oynadigina yoneliktir. Buna gore, medya iletileri
sanildigindan ¢cok daha karmasik siireglerle baglantilidir. Bu nedenle medya arastirmalari,
kiiltiir, ideoloji ve kimlik arasindaki iliskiye odaklanmali ve medya izleyicilerinin farkli
konum alternatiflerine sahip oldugunu g6z dniinde bulundurmalidir (Kiiciik, 2006). Baska
bir deyisle, insanlar bir olay1 baskin kiiltiirel diizenin sinirlar1 ve birbirine bagl durumlari
kapsayan sosyal kategoriler dahilinde anlamlandirmaktadir. Bu durum, medya

temsillerini saf anlami tagiyan mesajlar olmaktan ¢ikarmaktadir.

Bununla birlikte, akimin onciilerinden Stuart Hall (1984), medya sistemleri, bunlarin
rettigi ve izleyicinin degerlendirdigi anlamlar ile izleyicilerin homojen bir yapinin
parcast olmadiklarimi vurgulamistir. Buna gore, ana akim iletisim arastirmalarinin
varsaydigr gibi medya sistemleri, verili tek bir gercekligi bulmaya kendini adamis
uzmanlar ve medyada aktarilani pek de anlamayan izler kitleden olusan ikili yapidan ¢cok
daha fazlasini anlatir. Yani ne anlamdan tek ve sabit bir sey olarak, ne de medya
seyircisinden pasif bir 6zne olarak s6z etmek miimkiin degildir. Dolayisiyla, medya
iletileri ve izleyicinin bu mesajlar1 yorumlama sekli toplumsal, kiiltiirel ve siyasal
stireclerle eklemlenmis sekilde degerlendirilmelidir (akt. Kiiciik, 2006). Bu, medyanin

giindelik hayat diizeyinde incelenmesi anlamina gelmektedir.

Yukarida goriildiigii gibi kiiltiirel ¢aligmalar, anlamim baglama dayali oldugunu,
dolayisiyla iktidar ve toplumsal yapi ile olan baglarinin daha agik bicimde ele alinmasi

gerektigini kabul etmistir. Dijital oyunlar1 bu ¢er¢evede degerlendirmek, hem oyunun
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kendine 6zgii kiiltiirel evrenini hem de bu evrenle oyuncunun giindelik hayatinin birbirine
nasil eklemlendigini anlamak agisindan 6nemlidir. Boylece, toplumsallasma bigimlerinde
olagelen doniisiimii izleyebilmek miimkiin olacaktir. Dolayisiyla kiiltiirel ¢aligmalar,
giindelik hayatin siradan goriiniimlii bilgilerini gozeterek, mikro diizeyde arastirmalar

gelistirilmesini Onermektedir.

1.3.3.3. Ekonomi Politik Yaklasim

Vincent Mosco (1996), ekonomi politigin dar anlamda iletisim kaynaklarinin dahil
oldugu toplumsal iliskiler ve iktidar iligkilerinin incelenmesi oldugunu agiklamistir.
Genis anlamiyla ise ekonomi politigi, toplumsal yasamda egemenlik ve miicadele
alanlarmin incelenmesi seklinde tarif etmistir. Bu c¢er¢evede, tarihsel gelismelerin ve
toplumsal doniigimlerin analizi, ekonomi politige dair incelemelerin temelini
olusturmaktadir (akt. Yaylagiil, 2006, s. 129).

Mosco’ya gore ekonomi politik yaklasim, kitle iletisim {riinlerinin iiretim, dagitim ve
tiketim asamalarin1 biitliinliiklii bir bakis acisiyla analiz etmeyi gerektirmektedir.
Boylelikle, medyanin gelisimi, biliylimesi, emtialasma, kiiresellesme, iletisim
politikalarinin saptanmasi, devlet ve hiikiimet politikalari ile reklam verenlerin toplumsal
ve kiiltiirel rolii biitiinsel olarak degerlendirilebilir (akt. Yaylagiil, 2006, s.130). Bu
bakimdan ekonomi politik yaklasim, medya arastirmalar1 iginde elestirel bir konuma

sahiptir.

Ana akim medya, toplumdaki islevini “profesyonel” kodlar1 c¢er¢evesinde nesnel ve
tarafsiz bir konumdan tanimlayarak kendisini, gercekligi oldugu gibi yansitan bir “ayna”
biciminde gosterme egilimindedir Ancak ana akim medya, bu ilkeler cergevesinde
irettigi igerikler yoluyla egemen smifin ¢ikarlarini toplumun genel ¢ikarlari olarak
yansitmaktadir (Dursun, 2005, s. 70). Boylelikle, ekonomi politik yaklagim, medyanin

cikarlara dayali bu stratejisinin ortaya ¢ikartilmasina katki saglamaktadir.

Ekonomi politik yaklasim icerisindeki bazi tartismalar, medya igeriklerinin
okuyucu/izleyici/kullanici tarafindan belirlendigini 6ne siiren ¢ogulcu yaklasima karsi
cikmaktadir. Medyanin endiistrideki mevcut konumu da bu gogulcu goriisiin tutarsizligin

ortaya koymaktadir. Bir medya kurulusu olarak var olmay: siirdiirmek, baska ortak
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kuruluslardan yapilan finansman aktarimina baglidir. Medya sahipleri bu sekilde yerlesik
konumlarin1 koruyabilmekte ve medya iiretiminin egemen yapisinin islevini devam
ettirmesinde etkin rol oynamaktadir. Boyle bir mekanizma, medyanin ancak c¢ok biiyiik
holdingler tarafindan kurulup isletilmesini zorunlu kilmaktadir (Yaylagiil, 2006, s. 137).
Bu nedenle ekonomi politik yaklasim, medya iceriklerinin anlam miicadelesi i¢indeki

roliinii kavramak agisindan degerli bilgiler sunmaktadir.

Graham Murdock ve Peter Golding’i (1974) izleyerek, glinlimiizde medya ve yeni medya,
kiiltiir tireten kuruluslar olarak endiistri diizeyinde orgiitlendigini sdylemek miimkiindiir.
Bu bakimdan Golding ve Murdock (1978), ekonomi politigin temel gorevini; kapitalist
toplumlarda medyanin iiretim siirecinde ¢alisanlarin somut faaliyetlerinin, ekonomik ve
siyasi iliskilerden kaynaklanan iiretim stratejileri tarafindan nasil bigimlendirdigini
inceleyerek iiretim ve yeniden liretim siirecini ortaya koymak seklinde agiklamistir (akt.

Yaylagiil, 2006, s. 160).

Elestirel ekonomi politik yaklagim, medya kuruluslarinin miilkiyet yapilari ve denetim
kaliplar1 ile olan iliskisinin medya faaliyetlerini ne sekilde belirledigini ortaya
cikarmaktadir. Buna bagli olarak medya igeriklerindeki temsillerin tiretim ve tiikketiminin
maddi gerceklerle iliskisini incelemeyi amaclamaktadir (Yaylagiil, 2006, s. 160). Bu
calismada analiz edilen haberler, ana akim medyanin, durum tanimlamalarini ticari
cikarlar1 ve devlet diizenlemeleri dogrultusunda yeniden iireten ikincil tanimlayici roliinii
izlemeyi olanakl1 kilmaktadir. Calismanin Ikinci Béliimii’nde deginilecegi gibi ana akim
medyanin haber metinleri, dijital oyunlar1 tiikketen kitleye ve bu kitlenin tiiketim
pratiklerine, etiketleme siirecleri ekseninde yer vermektedir. Buna bagli olarak oyunun

igyapisi, oyuncu ve oyuncu pratiklerine yonelik olumsuz temsiller liretmektedir.

1.3.4. Cevrimi¢i Oyunlar ve Kiiltiirel Baglamin Onemi: Elestirel Medya
Okuryazarhg

Elestirel iletisim kuramlarina dayali ¢aligsmalarin, ¢evrimigi oyunlar kapsaminda elestirel
medya okuryazarlig1 ve 6grenmeye iliskin degerlendirmelere 151k tutmas1 da miimkiindiir.

Elestirel medya okuryazarligi, bu ¢calismanin temel konusu olmamakla birlikte, incelenen
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haberlerde tespit edilen 6nyargili temsillerin, dijital/¢evrimig¢i oyunu ve oyuncuyu ele alig

bicimini kavrayabilmek adina bu konuya kisaca deginmek faydali olacaktir.

Douglas Kellner (2002, s.91), okuryazarligi, toplumsal olarak insa edilmis temsil ve
iletisim bigimlerini etkili kullanabilmeyi olanakli kilacak yorumlayict yetinin
kazanilmasi seklinde tarif etmistir. Bu siire¢, gilindelik hayat pratikleri i¢inde yer alan
biitiin metinleri okuyup yorumlayabilme bilgi ve becerisini kapsamaktadir (akt. Kerr,
2006, s.142). Boylece Kerr, okuryazarlig1 bir miizakere alam olarak tanimlamistir. Ote
yandan Sonia Livingstone (2002, s.1), biraz daha genis bir tanimlama yaparak medya
okuryazarligini ¢ok cesitli kosullar icerisinde mesajlar yaratma, mesajlara erisme, bunlari

degerlendirme ve analiz etme kabiliyeti olarak aciklamistir.

Douglas Kellner (2004, s.732), elestirel medya okuryazarligi araciliiyla, yeni medya
iletilerinin elestirel bir okumasini yapmanin miimkiin oldugunu agiklamistir. Buna ek
olarak Kellner, yeni medya teknolojilerinin, is yeri, okul, kamusal alan ve gilindelik
hayatta insanlik dis1, somiiriicii ve baskici sekilde kullanilmasina kars1 radikal elestirinin
glinimiizde, her zamankinden daha gerekli oldugunu vurgulamistir (akt. Binark vd.,
2008, 5.143). Kellner (2004, s.723), yeni teknolojilerin, demokratiklesmeyi arttirmak ve
bireyleri daha giiclii hale getirmek i¢in kullanilmasina olanak taniyacak yollar
gelistirmek i¢in; teknolojiyi, kentleri, okullari, ekonomiyi, toplumu ve ¢evreyi yeniden
kurarak, baskiya meydan okumanin 6nemine dikkat ¢ekmistir (akt. Binark vd., 2008,
5.139).

Tiirkiye’de yasal diizenlemelerin, internet ve yeni medya teknolojilerini
yasaklayici/denetleyici  bir yaklagimla smirlandirmasi, kullanicilarin = (¢evrimigi
oyuncularin) bu ortama katilimi 6niinde bir engel olusturabilmektedir. Bunun en temel
nedeni, yeni medya teknolojilerine iliskin olarak gelistirilen yasal diizenlemelerin, siyasal
seckinler tarafindan denetlenmesidir. Bu denetimin tammlandig1 5651 sayili, Internet
Ortaminda Yapilan Yaywnlarin Diizenlenmesi ve Bu Yayinlar Yoluyla Islenen Suglarla
Miicadele Edilmesi Hakkinda Kanun, 23 Mayis 2007 tarihinde, 26530 sayili Resmi
Gazete’de yaymlanarak yiiriirliige girmistir (Binark vd., 2008, s.126).°Buna iliskin diger

ornekler, calismanin devaminda, farkli temalar altinda analiz edilecek haber metinlerinde

% Kanuna erismek icin: http://www.mevzuat.gov.tr/MevzuatMetin/1.5.5651.pdf
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tartisilacaktir. Boylelikle, siyasetcilerin/kamu otoritelerinin, ana akim medyanin internet

haberlerindeki temsilleri gliglendirmedeki roliinii yakindan gérmek de miimkiin olacaktir.

Bununla ilgili olarak Binark vd. (2008, s. 140), yurttaslarin ve sivil toplum kuruluslarinin
uzun soluklu teknopolitikalar gelistirerek, mevcut siyaset¢i sOylemlerine ve
gerceklestirilen yeni medya uygulamalarina miidahil olmalarini 6nermistir. Yazarlara
gore, bunu saglamanin temel yollarindan bir tanesi, topluma internetin ne oldugu ile ilgili
bilgilerin aktarilmasi ve elestirel medya okuryazarliginin desteklenmesidir. Boylece,
kisilerin edilgen ve gozetim altinda tutulan birer vatandas olmak yerine, katilimci ve etkin
yurttaslara doniisebilecegi savunulmustur. Bu yaklasim ayni zamanda, dijital/cevrimici
oyunlarin ¢ocuklar ve genglerin giinliikk yasamdaki edimlerinden ayr tutulamayacagini

aciklamakta da yardimci olacaktir.

Elestirel medya okuryazarligini, dijital oyunlarin bir 6grenme araci olma islevi ile
iliskilendirmek miimkiindiir. Ogrenme/egitim amaciyla dijital oyunlara basvurmak
yalnizca okulda degil, evde, 1is yerinde ve sosyal aktiviteler yoluyla
gerceklesebilmektedir. Ancak, dijital oyunlarin 6zellikle okuldaki egitim siirecinde
kullanilmasi konusunda gbze ¢arpan bazi noktalar bulunmaktadir. Bu hususta, temel
olarak ogrenciler, ebeveynler ve okul yoneticilerinin konumu dikkat c¢ekicidir. Dijital
oyun tabanli 6grenmenin benimsenmesinde, bu eksende ortaya c¢ikan bir takim
engellerden s6z etmek miimkiindiir. Cocuklarin/6grencilerin dijital oyunlarla artan bir
iliskilenme i¢inde olmalarina karsin, ebeveynler ve okul yoneticileri/egitimciler, dijital
oyun tabanli 6grenmenin, egitimdeki roliinii 6nemsiz gorebilmektedir. Buna ek olarak,
ebeveynler, egitimciler ve okul yoneticilerinin, dijital oyunlara iligkin belli bagl bir takim
endiseleri bulunmaktadir. Buna gore oyun, siddet igerir veya uygunsuz igerige sahiptir,
yozlastiric1 etki kaynagidir, egitim amaclh degil ticari amagh bir {iriindiir, egitimcilerin
kalitesiz bir ikamesidir, kiz ¢ocuklarinin ilgisini ¢ekmeyen fakat erkek cocuklarinin
ilgilendigi bir nesnedir, bir “oyuncak” tan fazlas1 degildir (Rutter ve Bryce, 2006, s.233).
Dolayistyla oyunlar, egitim/6gretim tabanli olmak disinda her tiirlii zarar kaynagi olarak

degerlendirilmektedir.
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Kuskusuz ki oyunlar, dijital ortamin risklerinden arindirilmis ve tam anlamiyla kusursuz
mekanlar degildir'®. Ancak oyunun olumsuz bir nesne olarak algilanma bigimlerinin,
oyunlarla ilgili yetersiz deneyime sahip olunmasina dayandigini belirtmek yanlis
olmayacaktir. Ornegin, ¢evrimici oyunlarin dogasi, dijital oyunlarin kimsenin olmadig,
sosyallesmeye kapali ortamlar olduguna dair algilarin aksine bir yol dnermektedir.
Ayrica, c¢evrimi¢i oyunlar konusma, dil, iletisim ve sosyal becerileri gelistirmek
konusunda Ogrencilere yardimci bir role sahiptir. Bunun yami sira, egitimcilerin ve
ebeveynlerin, dogrudan egitim/6grenme amagli oyunlarin varligina dair bilgi sahibi
olmamasi ihtimali de bulunmaktadir (Rutter ve Bryce, 2006, s.233-238). Bu anlamda,
elestirel medya okuryazarliginin, teknoloji, medya ve toplumda meydana gelen
degisimler sonucu 6grencilerin ve yurttaslarin, demokratik toplumun birer katilimcisi
olmalar1 i¢in medya metinlerini dogru okumalar1 ve yeni medya metinleri iiretmelerini
saglamay1 amagladigi belirtilmistir (akt. Binark vd., 2009, s. 218). Dolayisiyla, elestirel
medya okuryazarligi, 6grenciler i¢in oldugu kadar yetiskinler ve diger yas gruplarindaki
kisilerin de yeni medya konusundaki beceri ve algilarinin ileriye dogru evirilmesinde

onemli bir yere sahiptir.

1.4. DUNYADA VE TURKIYE’'DE CEVRIMIiCi BAGIMLILIK ODAKLI
CALISMALAR

Calismanin bu boliimiinde, dijital oyun ve kitlesel ¢evrimigi oyunlar {izerine bagimlilik
konusunu merkeze alarak yapilan arastirmalar ele alinacaktir. Bunun amaci, literatiirdeki
dijital oyunun ve oyuncunun hangi durum tamimlar1 igerisinde agiklandigini
belirginlestirmektir. Boylece, durum tanimlamalarinda basvurulan bakis agisinin, ana
akim medyanin ¢evrimi¢i haber metinlerindeki durum tanimlar ile ortak noktalarinin

anlasilmasina ¢alisilmistir.

10 Cevrimigi riskler, Binark ve digerleri (2009, 5.220) tarafindan, yasadis1 ierik, pedofiller, yabancilar, agir1
veya cinsel siddet, diger zararli veya saldirgan igerikler, irk¢i/nefret materyali/aktiviteleri, reklam/ticari
ikna, tarafli/yanlis enformasyon (saglik, tavsiye), kisisel bilginin istismari, siber kabaday1lik, taciz, kumar,
finansal suclar, kendine zarar (intihar, anoreksiya vd.), mahremiyetin ihlali, yasadis1 aktiviteler (korsanlik,
dosya yiikleme) seklinde siralanmugtir.

10 Nabi Avci, Ocak 2013 yilinda Milli Egitim Bakani olarak gérevlendirilmistir. Mayis 2016 yilindan bu
yana ise Bagbakan Binali Yildirim tarafindan Kiiltiir ve Turizm Bakani gorevine getirilmigtir.
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1.4.1. Diinyada Cevrimici Bagimlihk Odakh Calismalar

Bireylerin bilgisayarla olan etkilesiminin istenmeyen seviyelere ulasabilecegine vurgu
yapan ilk isimlerden bir tanesi Margaret A. Shotton (1989) olmustur. Bu anlamda,
‘bilgisayara bagimli’ [computer dependent] bireyleri konu aldigi Computer Addiction: A
Study of Computer Dependency isimli bir ¢alisma gergeklestirmistir. Buna gore bagimli
bireyler, bilgisayar1 kendi ¢ok giiglii ve etkili arzular1 dogrultusunda kullanmaktadirlar
(Charlton and Danforth, 2004). Bununla birlikte Shotton, bagimlilik oranin kii¢iik bir
poplilasyonla sinirl kaldigina, yapilan ¢alismalarin ise birbirinden ayristigina ve pek cok
noktada eksik kalabildigine deginmistir. Boylece Shotton, bilgisayar bagimlis1 olarak
tanimlanan kisilerin gercekten ne derece bagimli olduklarini sorgulamistir (Shotton,
1989). Bilgisayar bagimlilig1 konusunda gidilen genellemelerin tartismaya a¢ik oldugunu
belirterek, meselenin daha genis boyutlariyla ve detayli bicimde ele alinmasinin 6niinii
actig1 sdylenebilir. Internet bagimlilig kavramini ise ilk olarak 1995 yilinda Dr. Ivan
Goldberg ortaya atmistir. Goldberg, DSM-IV (Diagnostic and Statistical Manual of
Mental Disorders)’deki madde bagimlilig: dl¢iitlerini diizenleyerek internet bagimliligina
uygun faktorler gelistirmistir (Bozkurt, 2016). Bundan sonra dijital oyun bagimliligiyla
ilgili yapilan caligmalar ise benzer sekilde, Amerikan Psikiyatri Birligi’nin (American
Psychiatric Association-APA) DSM-4 ve DSM-5’te (Diagnostic and Statistical Manual
of Mental Disorders-Mental Bozukluklarin Tanisal ve Istatistiksel El Kitabr) listeledigi

bagimlilik kriterlerine bagl olarak gelistirilmistir.

Psikiyatrist Kimberly Young, 1996 yilinda bagimlilik teriminin madde bagimliligindan
daha genis durumlar1 kapsamasi gerektigini dile getirmistir. internet bagimliligini yeni
bir bagimlilik kaynakli bozukluk olarak degerlendiren Young, ¢evrimici oyunlarin ve
siber alanda kurulan iligkilerin de bu kategoriyle baglantili oldugunu savunur. Young
internet bagimliligimi yetersiz diirtii kontroliine bagli bir bozukluk [impulse-control
disorder] olarak tespit eder ve DSM-IV patolojik kumar oynama kriterlerinden yola
cikarak internet bagimliligini tanimlar. Buna gore Young, patolojik kumar bagimliligina

dayali 6lgiitlerden yararlanarak sekiz tane internet bagimlilig1 kriteri siralar!!. Young, s6z

11 1. Internet zihninizi ¢ok mesgul ediyor mu (bundan 6nceki ¢evrimici aktiviteniz veya bir dahaki

¢evrimi¢i oturumunuz {izerinde tahminde bulunun)?
2. Daha fazla tatmin saglamak icin internet kullanim oraninizi arttirma ihtiyaci hissediyor musunuz?
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konusu tani Slgiitlerinin besine ya da daha fazlasinin karsilanmasi durumunda kisinin
internet bagimlist olarak tanimlanabilecegini 6ne siirmiistiir (Young, 2004). Young’un
internet bagimlilig1 tizerine yaptig1 calismada yer alan tani dlgiitleri, Keith A. Beard ve
Eve M. Wolf (2001) tarafindan bir takim diizeltmeler onerilerek degerlendirilmistir. Buna
gore Young’un internet bagimliligi tani Olgiitleri her ne kadar problemli internet
kullanimini incelemede temel bir adim olsa da bu 6lgiitlerin ne kadar tarafsiz ve ne kadar
kendi kendine raporlamaya dayandigi belirgin degildir. Benzer bigimde, kisinin
kriterlerin kendisine uygunlugu konusundaki goriisii yetersiz olabilmekte ve bu da
edinilen bilginin gegerliligini sarsabilmektedir. Bunun yaninda, tani dlgiitlerinin daha
spesifik olmasi gerektiginin alt1 ¢izilmistir. Tan1 Slgiitlerinin bir diger sorunlu tarafi,
bagimlilik teriminin kullaniminin uygunlugu ve DSM-IV 6lg¢iitlerine problemli internet
kullanimin1 tanimlamak amaciyla bagvurmanin ne derece saglikli olup olmadig: ile
ilgilidir. Beard ve Wolf, internet kullaniminin belli bir seviyeden sonra sorun olarak ele
aliabilecegini fakat bunun i¢in dayanilan oOlgiitlerin daha detayli ele alinarak, bunlarin
internet kullanimima uygun bi¢imde yeniden diizenlenmesi edilmesi gerektigini
belirtmistir. Daha sonraki bir ¢alismasinda ise Beard (2005), bagimlilik dlgeklerindeki
sorulari, acik uc¢lu sorulara gevirerek klinik bir goriisme formu hazirlamis ve internet

bagimliliginin tespiti i¢in bu formun kullanilmasini 6nermistir.

Young’un g¢aligmalarin1 gelistirirken basvurdugu isimlerden biri olan Mark Griffiths
(1995), teknolojik bagimliliklara yonelik degerlendirmelerde bulunmustur. Meseleyi
teknolojik bagimlilik olarak ele almakla Griffiths, video ve bilgisayar oyunlarina olan
bagimlilik ile internet bagimliligin1 birbirinden ayirmistir. Bu dogrultuda Brown’in 1988

yilinda ortaya koydugu bagimlilik bilesenlerinden faydalanmistir. Bunu yaparken slot

3. Araliks1z olarak internet kullaniminiz1 kontrol etmede, azaltmada veya durdurmada basarisiz girisimlerde
bulundunuz mu?

4. internet kullaniminiz1 azaltma ya da durdurma girisiminde bulundugunuzda huzursuz, dengesiz, depresif
veya sinirli hissettiniz mi?

5. Baglangicta amagladiginizdan daha uzun siire ¢evrimigi kaldiniz mi1?

6. Internet sebebiyle bir iliskinizi, isinizi, egitim veya kariyer firsatin1 kaybetme tehlikesi ya da riski altina
girdiniz mi?

7. Internetle iliskilenme derecenizi gizlemek adina ailenize, terapistinize ya da diger kisilere yalan
sOylediniz mi?

8. Interneti sorunlarimzdan kagmak ya da hosunuza gitmeyen bir duygu durumundan kurtulmak amaciyla
kullantyor musunuz (6rnegin, caresizlik hissi, su¢luluk, anksiyete, depresyon)? (Young, 2004, s.404)
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makinelerini [fruit machine] ¢ikis noktasi olarak almistir. Griffiths, slot makinelerinin
bagimliliga yol a¢tigin1 Brown’un alti maddeden olusan dikkat ¢ekme [salience], duygu
durum degisikligi [euphoria or mood modification], tolerans [tolerance], yoksunluk
[withdrawal], c¢atisma [conflict] ve tekrarlama [relapse] kriterlerine dayanarak
aciklamistir (Griffiths, 1995). Bu ilkeler, Grifitths’in video oyunlarnin potansiyel
bagimlilik yapic1 dogasina yonelik ¢aligmalarinin zeminini olusturmustur. Griffiths’e
benzer bi¢imde Sue Fisher (1994), atari oyunlarinin bagimlilik yapici yonlerini tartisarak,
DSM 1V olgiitlerine bagvurarak bu bagimlilik bi¢iminin tanimlanacagini savunmustur.
Fisher’a gore atari oyunlarina olan bagimlilik, kisiyi olumsuz yonde davraniglara iterek

sosyal hayata zarar vermektedir.

Siraladigi  bagimlilik bilesenlerine bakildiginda, Young’un internet bagimlilig
oOlgiitleriyle benzerlikler goriilse de Griffiths ve Davies, asir1 diizeyde video oyunu
oynayan kullanicinin “internet bagimlis1” olmadiklarini ifade etmistir. Onlara gore
internet bagimliligl, Young’un (1996) One silirdiigi gibi bircok davranisi
kapsamamakradir. Bununla birlikte yazarlar, ¢evrimdisi oyun oynayanlar agisindan
degerlendirildiginde, internet bagimliligina dair yiiriitilen ¢alismalarin, bilgisayarda
oynayanlar1 anlamak konusunda i¢ gorli saglayabilecegini belirtmistir. Yazarlar ayni
zamanda yukaridaki ilkelerden yola ¢ikarak ‘video oyun bagimliligi’nin var oldugunu
fakat bunun ¢ok kiiciik bir azinlig1 kapsadigini agiklamistir (Griffiths ve Davies, 2005).
Griffiths ve Davies, Koepp ve digerleri (1998) ve Stolerman (1992) gibi isimlerin
norokimyasal ¢aligmalarina da deginerek video oyunu bagimliligindan s6z ederken bunun
norolojik alt yapisini da anlamak gerektigini savunmustur. Fakat yazarlar, temel sorunun,
bagimlilik kriterinin pek ¢ok arastirmaci tarafindan benimsenmesine ragmen video
oyunlarina iligkin bagimlilik konusunda kullanilan Olgiitlerin yetersizligi, zamansal
boyutun olmayisi, sorunlu davranigin yayginligina gereginden fazla odaklanilmasi ve
video oyunlarinin baglamimin géz ardi edilmesi gibi problemlerden kaynaklandigina
dikkat ¢ekmistir. Bir baska ¢alismada Mark Griffiths, Daria J. Kuss ve Daniel L. King
(2012) ‘video oyun bagimliligi’na yonelik degerlendirmelerinde, oyun bagimliliginda rol
oynadig1 diisliniilen karakter, biyolojik faktorler ve diger eszamanl hastaliklar gibi farkli
unsurlara dikkat ¢gekmistir. Bu etkenlerin oyun bagimlilig: ile iliskisinin kavranabilmesi

adina, alanda daha ¢ok arastirma yapilmasini 6nermislerdir (Ding vd., 2016, s.24).
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Griffiths ve Davies’in yukarida siraladigi problemler, yine Griffiths ve digerlerinin
Demographic Factors and Playing Variables in Online Computer Gaming [Cevrimigi
Bilgisayar Oyunlarinda Oynama Degiskenleri ve Demografik Faktorler] (2004) adli
caligmasinda tartisilmistir. Bu calismada Griffiths ve digerleri, donemin popiiler
oyunlarindan biri olan Everquest oyuncularinin temel demografik bir arastirmasini
yapmistir. Yazarlar aragtirma kapsamindaki anket calismasinda yas, cinsiyet, uyruk,
medeni durum, meslek ve 6grenim durumu gibi faktorleri, oyuncularin oyunu oynama
sikligini, oyuna dair ge¢mis bilgilerini, oyun oynamanin en sevilen ve en az hosa giden
yonlerini ve son olarak oyun oynamak icin oyuncularin herhangi bir 6diin verip
vermediklerini incelemistir. Aragtirmanin bir sonucu olarak alt1 ¢izilen noktalardan biri
her oyunun farkli oyuncu kitlelerine hitap edebilecegi, dolayisiyla oyuncularin homojen

bir kullanict grubundan olusmadigidir.

Kiraly ve digerlerinin yakin tarihli (2015) bir ¢alismasi ise ¢evrim i¢i oyun oynama
konusuna davranigsal bir bagimlilik bigimi olarak yaklasan giincel bakis acisini resmeder.
Yazarlar bu baglamda, oyun oynama ve internet kullaniminin 6zellikle tip ve psikoloji
literatiirtinde incelenmeye basladigin1 belirtmistir. Ancak s6z konusu incelemelerde
cevrimi¢i oyunlarin bagimlilik yapma riskinden yola ¢ikilarak bu oyunlarin negatif
ozelliklerine odaklanildiginin alt1 cizilmistir. Bu gercevede Kiraly vd., Internette Oyun
Oynama Bozuklugu (Internet Gaming Disorder-IGD)’nun oyun bagimlilig: riskini ne
Olclide kapsadigini tartismiglardir. DSM-V’in “Madde Kullanimi ve Bagimlilik
Bozukluklar” boliimii altinda, davranigsal bir bagimlilik olarak ele alinan dokuz IGD
kriterine deginen yazarlar, bunlarin olasi bir internette oyun oynama bozuklugunu
saptamak konusunda ¢ok genel kalabilecegini agiklamistir. Buradan yola ¢ikarak, IGD
kriterlerinin internetin kendi dinamiklerine 6zgli olarak gelistirilmesi ve bu medya
aracinin i¢inde bulundugu baglama uygun olarak degerlendirilmesini Onermislerdir.
Ayrica, bagimlilik teorisinden beslenen tedavi yontemlerinin kisilere kendilerini
davraniglarinin iizerinde kontrol sahibi olamayan, yetersiz bireyler gibi hissettirme riski
oldugunun alt1 ¢izilmistir. Buna bagli olarak, internette oyun oynamaya iliskin yapilacak
olan caligmalarin DSM-V’i ve DSM’in daha onceki versiyonlarmni kaynak olarak
kullanmasinin meseleyi tam anlam ile kavramak i¢in yetersiz kalabilecegini vurgularlar

(Kiraly vd., 2015).
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DSM-V olgiitlerinden yola ¢ikarak yapilan calismalardan biri Chen ve arkadaslari
tarafindan gelistirilen “Chen Bagimlilik Olgcegi”ne dair arastirmadir. Gelistirilen bu
Olcek, internet bagimliligiin internette oyun oynama bozuklugundan bagimsiz bigimde
tanilanmasina yonelik hazirlanmistir (Laconi vd., 2014). Video oyunu oynamanin
bagimlilik yapici potansiyeline yonelik ¢alismalardan biri de Douglas Gentile’in (2009)
patolojik oyun oynama iizerine odaklandigi incelemesidir. Gentile, 8-18 yas araligindaki
oyuncularla yaptigr anket calismasinin sonucunda patolojik oyuncularin patolojik
olmayanlara oranla okulda daha basarisiz oldugunu ve bunun dikkat problemleri ile
birlikte seyrettigini vurgulamistir. Bununla birlikte, arastirmanin internete erigimi olan
kitleyle sinirli bigimde genellenmis olmasi, bu kitlenin homojen bir yap1 olarak ele
alindiginm1 ve patolojik video oyunu oynama ediminin kendine 6zgii bir izgede mi veya
baska bir bozukluk kapsaminda mi ele alinmasi gerektiginin cevabin1 vermedigini kabul
etmistir. Tao ve arkadaslar1 (2010) ise internet bagimliligini agiklamak amaciyla “Internet
Bagimliligi Tam Olgiitleri”ni gelistirmistir. Tan1 &lgiitleri, semptom kriteri, dislama
kriteri, Klinik olarak ileri derecede bozulma kriteri ve siire kriterini kapsamaktadir
(Bozkurt vd., 2016). Boylece, Tao ve arkadaslar1 internet bagimlilig1 bozuklugu olarak
ele aldiklar1 internet kullanim bi¢imini 6zellikle belli bir siire ¢ergevesinde (li¢ aydan
fazla ve giinde en az alti saat olmak iizere internet kullanimi gerceklestirmek)
degerlendirerek aciklamaya calismistir (Van Rooij ve Prause, 2014). Jeroen Lemmens ve
digerleri (2009), gelistirdikleri 21 maddelik bir tan1 6lgegiyle “(¢cevrim i¢i) dijital oyun
bagimliligr” kavramini agiklamak adina daha 6nce kumar bagimliligindan yola ¢ikilarak
ortaya atilan (Young, 1996; Griffiths, 1995; Griffiths ve Davies, 2005) tan1 kriterlerinin
gegerliligini 6lgmiis ve Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi ni gelistirmistir.

Yukaridaki caligmalara bakildiginda, ¢evrimici dijital oyunlar ve bagimlilik arasindaki
iliski kurulurken internet, bilgisayar veya video oyunu bagimmliligini konu alan
incelemelerden yola cikildigr sdylenebilir. Bununla birlikte, akademide dogrudan
cevrimi¢i oyun bagimlhiligini tanimlamaya yonelik yapilmis olan bir ¢alisma, Nicholas
Yee (2002) tarafindan gergeklestirilmistir. Yee, 1980’lerin en popiiler ¢evrimigi rol
yapma platformu D&D (Dungeons and Dragons-Zindanlar ve Ejderhalar)’in bir uzantisi
olan glinimiiz MMORPG’lerinin bagimlilik konusunda D&D benzeri riskler tasidigini
ifade etmistir. Yee, bunu yaparken kesin sonug elde etmeyi amaglayan istatistiksel bir

analiz yerine, tanmimlayic1 bir yaklasim tercih etmistir. Buna géore MMORPG’lerin
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oyuncuya sundugu 6diil dongiisii, oyuncuyu cezbederek ya da daha fazla motive olmasini
saglayarak onu oyuna bagimli hale getirebilmektedir. Yee, kimi zaman oyunun yarattig1
cekiciligin ve motive ediciligin bir arada deneyimlenebilecegini belirtmistir. Bununla
baglantili bigimde oyunun kendi siiriikleyici dogasi, sosyal bir iletisim agi olusu,
oyundaki odiillendirme sistemi gibi etkenlerin oyuncunun dikkatini ¢eken unsurlar
oldugunu belirtirken, tesvik unsurlarinin ise diisiik olumsuz hayat sartlarindan
kaynaklandigini ve bu anlamda MMORPG oynamanin bu olumsuzluklardan bir kagis
yontemi oldugunu savunmustur. Bunlara ek olarak Yee, her oyuncunun oyundan farkl
derecelerde etkilenecegini ve MMORPG bagimliliginin, fiziksel yoniiniin yaninda

mutlaka psikolojik boyutunun da g6z 6niinde bulundurulmasi gerektigini agiklamistir.

MMORPG’ler 6zelinde yaptiklari calismada Charlton ve Danforth (2007) argiimanlarini,
Brown’in gelistirdigi (1991, 1993) ve Griffiths’in de ¢aligmalarinin temelini olusturan
davranigsal bagimhilik 6lgiitleri ¢ercevesinde gelistirmislerdir. Bununla ilgili olarak
Charlton ve Danforth birbirinden ayr1 iki davranis bi¢imi olan bagimlilik [addiction] ve
baghlik [engagement] durumlan arasindaki farkliligi dile getirmistir. Bu baglamda
internet dolayimli oyunlarin  bagimhilik davranisi ile ilgili iliskisine yonelik
degerlendirmelerde kullanilan kriterlerin tan1 koymak konusunda yetersiz kalabilecegi
vurgulanmigtir. Bagka bir deyisle yazarlar, problemli bir internet kullaniminin var
oldugunu kabul etmekle birlikte daha 6nce bilgisayarla ilintili bagimliligin tanisinda
kullanilan bagimlilik Olgiitlerinin uygun olmayacagini belirtmistir. Bundan baska,
problemli internet kullaniminin oyunla ilgili degiskenlere bagli olup olmadigini saptamak
amactyla Caplan, Yee ve Williams (2009) tarafindan MMO oyuncularinin psiko-sosyal
iyl oluslarinin incelendigi bir ¢alisma gercgeklestirilmistir. Arastirmada elde edilen
bulgulardan yola ¢ikilarak, MMO’larin oyuncularin istikrarli yiiz yiize iletisim kurmasini
riske atma potansiyeli iizerinde durulmustur. MMO’larin problematik olabilecegi
sonucuna varan aragtirmacilar, bu konuda daha net bir anlay1s gelistirebilmek i¢in internet
dis1 faktorlerin de incelenmesi gerektigini belirtmistir. Bu ¢alismanin ardindan Caplan
(2010) gelistirdigi Genellenmis Problemli Internet Kullamm 6lgeginin literatiire

girmesini saglamigtir.

Cevrimigi oyunlarla ilgili ilk istatistiksel analiz Griffiths, Davies ve Chappell (2003)

tarafindan gerceklestirilmistir. S6z konusu calismada toplanan sosyo-demografik ve
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oyuna iligkin verilerin ilerleyen donemlerde yapilacak arastirmalar i¢in faydali olmasi
amagclanmistir. Griffiths ve arkadaglari, buradan yola ¢ikarak konuya iliskin diger
caligmalarin aksine, oyuncu profilinin yetiskinlerden olustu§unu ve ergen g¢evrimigi
oyuncu stereotipini karsilamayacak derecede bir cesitlilik sergiledigini belirtmistir.
Ozellikle Everquest isimli MMORPG iizerinde yaptiklari incelemeden yola ¢ikarak elde
ettikleri verilerle yazarlar, ¢evrim i¢i oyunlar konusunda daha fazla arastirmanin
gerekliligini vurgulamistir. Cevrimici oyunlara yonelik bagimlilik konusunu tartisan bir
baska aragtirma, Wan ve Chiou’nun (2006) ergenlerdeki bagimlilik nedenleri ilizerine
gerceklestirdigi caligmadir. Arastirmacilar, ergenlerin ¢evrimici oyunlara bagimlilik
gelistirmelerine neden olan faktorleri yar1 yapilandirilmis goriismeler ve ciimle
tamamlama testi araciligiyla tespit etmeye ¢alismislardir. Bundan baska, Chiu, Lee ve
Huang (2004) tarafindan yapilan arastirmada ¢ocuk ve genclerdeki oyun bagimliliginin
belirlenmesi adina dokuz maddelik oyun bagmmlihig 6Slgegi gelistirilmistir. Olgek

yapilandirilirken, DSM versiyonlarindan farkli maddeler kullanildig1 goriilmistiir.

Tiim bu g¢aligmalarin, dijital oyunlarin olumsuz 6zelliklerine deginerek son kertede
oyunlarin bagimlilik yapma riskinin 6n kabuli ile gerceklestirildigi goriilmektedir.
Boylesi kat1 bir yaklagim yerine, oyunun sundugu katilimce1 dykiiye ve bununla etkilesime
gecen oyuncunun sosyo-kiiltiirel arka planina odaklanmak gerekmektedir. Boylelikle,
bireylerin oyunla bagimlilik diizeyinde kurabilecekleri iligkinin hangi temel noktalara

dayandigi, genellemelere bagvurulmaksizin, biitiinciil bir bi¢imde anlagilabilir.

1.4.2. Tiirkiye’de Cevrimic¢i Bagimhihik Odakh Calismalar

Tiirkiye’de yapilan caligmalara bakildiginda, ¢alismalarin c¢ogunlugunun egitim
bilimlerinden beslendigi goriilmektedir (Giiniig, 2009; Erboy, 2010; Esen, 2010; Déner,
2011; Derin, 2013; Kaya, 2013; Dogan, 2013; Tok, 2014). Bunlarin yaninda saglik
bilimleri (Oz, 2009; Kaytanli, 2011; Irmak, 2014) ve iletisim bilimleri (Ferligiil-Cakalcr,
2013) gibi disiplinler tarafindan ele alinan ¢alismalar da mevcuttur. Alandaki tiim bu
arastirmalarin referanslarinda, yurtdisinda g¢evrimigi bagimlilik odakli arastirmalara
onciilik eden calismalar/isimler yer almaktadir. Dolayisiyla, ergen ve ¢ocuklar
yurtdisinda oldugu gibi Tiirkiye’deki arastirmalarin da orneklemini olusturmaktadir

(Giiniig, 2009; Oz, 2009; Erboy, 2010; Yesilyurt, 2014; Kaya, 2013; Doner, 2011;
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Kaytanli, 2011; Tok, 2014; Dogan, 2013; Derin, 2013 ve Ferligiil-Cakilc1, 2013).
Agirlikli olarak nicel yontemlerin tercih edildigi arastirmalarin bir kisminda, Selim
Giinii¢ (2009) tarafindan DSM-IV kriterleri temel alinarak gelistirilen Internet Bagimlilik
Olcegi (IBO) nden yararlanilmistir (Dogan, 2013; Derin, 2013 ve Ferligiil-Cakilc1, 2013).
Yine ¢alismalarin belirgin bir ¢cogunlugunda, internet ve dogrudan veya dolayli olarak
cevrimigi oyunlarin sorunlu kullaniminin yol acacagi varsayilan negatif etkenler analiz
edilmistir (Giiniig, 2009; Erboy, 2010; Kaya, 2013; Doner, 2011; Kaytanli, 2011; Tok,
2014; Dogan, 2013 ve Derin, 2013). Calismalarda bagvurulan diger veri toplama
yontemleri arasinda, Horzum ve digerleri (2008) tarafindan gelistirilen Cocuklar I¢in
Bilgisayar Oyun Bagimliligi Olcegi, (Erboy, 2010 ve Kaya, 2013). Lemmens tarafindan
gelistirilen Dijital Oyun Bagimhihigi Olgegi (Irmak, 2014) ve Young'un Internet
Bagimlilik Olgegi’'nin Bayraktar (2001) tarafindan Tiirkce’ye uyarlanmis hali yer
almaktadir (Doner, 2011). Calismalar incelendiginde, nicel ve nitel analiz yontemlerini
bir arada kullanarak yorumlayici bir ¢izgide ilerleyen arastirmalar saptanmistir
(Yesilyurt, 2014 ve Ferligiil-Cakilc1, 2013). Ote yandan, ¢aligmalarin agirlikli olarak ana
akim perspektifin benimsedigi etki yaklasimi ekseninde, nicel bulgulara dayanarak

oriildiigii gézlemlenmistir.

Ferahim Yesilyurt ve Merve Oz’iin calismalar hari¢ yukarida bahsi gecen tiim ¢aligmalar,
oyuncu deneyimini yogun bi¢cimde dislarken meseleye oldukg¢a yiizeysel yaklasmayi
tercih etmislerdir. Ayni ¢alismalarda, oyuncunun oyunda ge¢irdigi siire ile ilgili terapi ve
tedavi gibi klinik 6neriler sunulmus ancak, olasi ¢6ziim siireglerine oyuncunun dahil
edilmedigi goriilmiistiir. Bununla birlikte, internet kullanicis1 ¢ocuk ve genglerin
denetlenmesi ve korunmasi i¢in egitimciler ile ailelerin dnemli rol oynadiklarinin alti
cizilmistir. S6z konusu ¢alismalarda siklikla dijital oyunlarin olumsuz etkileri
vurgulanmig ve bilgisayar-internet kullanicis1 ¢ocuklar ile genglerin risk altinda oldugu
konusunda alarm verilmistir. Bu sekilde ¢evrimi¢i oyunlara katilan oyuncularin biricikligi
ihmal edilmistir. Dahasi, ¢evrim i¢i oyunlar dogrudan ve dolayl bigimlerde tehlikeli,
gercek disi, sagliksiz, yabancilagsmaya, is ve egitim hayatinda basarisizliga, sosyal
iligkilerin bozulmasina yol agan bir bagimlilik nesnesi olarak sunulmustur. Bu oyunlarin
bagimlilik olusturma potansiyelleri, siddet, saldirganlik ve su¢ gibi olgularla
iliskilendirilerek aciklanmistir. Calismalar, oyuncu deneyimini genelleyerek oyuncu

tizerinde toplumsal denetim kurulmasini 6neren genel bir sonuca baglanmistir (Giiniig,
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2009; Erboy, 2010; Esen, 2010; Doner, 2011; Kaytanli, 2011; Dogan, 2013; Derin, 2013;
Ferligiil-Cakilci, 2013; Kaya, 2013 ve Irmak, 2014). Bagimlilik ve bilgisayar-internete
yonelik olumsuz vurgular irdeleyen ¢alismalarin tamaminda aile olgusuna yer verildigi
goriilmektedir. Ancak 6zellikle Gizem Tok’un (2014) ¢alismasi dogrudan ebeveynlerin,
cocuklarinin internet kullanimina yonelik kaygi diizeylerine odaklanmaistir. “Ortadgretim
Osrencilerinin  Ebeveynlerinden Algiladiklar: Internet Bagimlhiligi  Durumlarinin
Incelenmesi” adl yiiksek lisans tezinde Tok, genclerin ve ¢ocuklarin ailelerinin korumasi

altinda, “saglikli” bireyler olarak yetistirilmesinin yollarini tartismistir.

“likogretim  Ogrencilerinde Internet Bagimhiligimn Farkli  Degiskenlere Gore
Incelenmesi” adl1 yiiksek lisans calismasinda Ceren Déner (2011), internet bagimliligi ile
ilgili olarak patolojik internet kullanicilarini saptamak i¢in semptom gosteren ve semptom
gostermeyen kullanicilar arasinda bir ayrimda bulunmustur. Buna bagl olarak, saglikli
ve patolojik bilgisayar-internet kullanimi ¢ergevesinde internet kullaniminin kisi
lizerindeki etkilerini incelemeyi amaglanmistir. Ote yandan Déner, bilgisayar
“denetimsiz” bi¢cimde kullandiklar1 i¢in en fazla genglerin risk altinda olduklarini
belirtmistir. Aylin Yal¢in Irmak (2014) ise “Ortadgretim Ogrencilerinin Dijital Oyun
Oynama Davramisinin Saglik Davranisi Etkilesim Modeline Gore Incelenmesi” adli
doktora tezinde dijital oyun bagimliliginin bir gdstergesi olarak yorumlanabilecek sayisal
veriye ulasgamamis olsa da Irmak, literatiirde belirtilene oranla ulusal diizeydeki bagiml
oyuncu oraninin yiiksek oldugunu belirtmistir. Diger yandan Irmak, dijital oyun oynama
edimini saglikli/sagliksiz ikiligi smnirlart igerisinde ele alarak psiko-sosyal davranis
bozukluguna sahip olan ve oyun oynama diisiincesi ile istegini kontrol edemeyen
ergenlerin, oyun oynama davraniglarin1 bagimlilik diizeyine tasimaya egilimli olduklar
sonucuna ulasmistir. Buna ek olarak, “Bilgisayar Oyunlari ile Cocuk ve Ergenlerdeki
Psikopatoloji Arasindaki Iliskinin Arastirilmasi” isimli uzmanlik tezinde “Bilgisayar
Oyunlart ile Cocuk ve Ergenlerdeki Psikopatoloji Arasindaki Iliskinin Arastirilmast”
Umut Kaytanlt (2011), literatiirde bilgisayar-internet kullanimi ile bilgisayar oyunlari
konusunda yapilan ¢aligmalarin cogunlukla “bagimlilhik” ve “problemli kullanim”
tizerinde odaklandigina dikkat ¢ekmistir. S6z konusu calismalarin artan bilgisayar-
internet bagimlilig: riskini degerlendirdiklerine dikkat ceken Kaytanli, MMORPG oyun

tiirliniin varsayilan bagimlilik olusturma riskini yiikselttigini agiklamistir.
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Bilgisayar-internetin olumsuz etkilerini inceleyen ¢alismalarda elde edilen veya var olan
verileri desteklemek amaciyla yazili ve gorsel basinda yer alan haberlere bagvurmustur.
Bunlardan Ayten Dogan’in (2013) “Internet Bagimlhihigi Yayginhgi” iizerine
gerceklestirdigi yiiksek lisans caligmasi, internetin yayginlasmasma kosut olarak,
internetin genglerin bagimlilik gelistirmesine yonelik yarattigi endisenin haberlere konu
olmasimi gdstermistir. Bdylece bir yandan tespit etmeyi amagladig1 internet bagimlilig
yaygmligini onaylarken, diger yandan soziinii ettigi bagimliligin tedavisine katkida
bulunmay: amaglamaktadir. A. Bedri Kaya (2013) ise “Cevrim I¢i Oyun Bagimliligi
Olgeginin Gelistirilmesi: Gegerlik ve Giivenirlik Calismas:” adl yiiksek lisans tezinde,
Tiirkiye ve diinya basininda yer verilen oyun bagimlilig1 konulu haberlerden 6rneklere
basvurmustur. Bu ornekler o6zellikle oyun oynama siiresinin yol agtigir 6liimleri ve
oyunlara yapilan harcamalar1 vurgulamaktadir. Bu sekilde Kaya, dijital oyun bagimlilig

ve bunun yol actig1 olumsuz sonuglara dikkat cekmek istemistir.

Cevrim i¢i oyunlarin olumsuz etkilerine odaklanan ¢alismalarin disinda az da olsa 1limh
bir yaklasim benimseyen incelemeler de bulunmaktadir. “Bilgisayar Oyunlarinin
Cocuklarin Biligsel Performansina Etkisinin Incelenmesi” isimli yiiksek lisans
calismasinda Merve Oz (2009), bilgisayar oyunu oynayan ¢ocuklarin yalmzca bagimlilik,
suga egilim, saldirganlik vb. olumsuzluklarin etkisinde kaldigini ileri siirmenin eksik bir
degerlendirme olacagini belirtmistir. Buna bagli olarak sayisal veri analizi metotlarina
basvurmus da olsa Oz, degerlendirmesinde sosyallik, rahatlama, yiiksek 6zsayg1, egitim
ve rehabilitasyon gibi olumlu etkilere dikkat ¢ekmistir. Bununla birlikte, ¢ocuklarin
bilgisayar oyunlarinda uzun zaman geg¢irmesinden endise duyan ebeveynlerin, oyun
iceriklerine ve siireye dikkat etmeleri halinde cocuklarinin biligssel performanslarina
katkida bulunabileceklerini agiklamistir. Boylece ¢ocuklarin, oynama siiresi belirli bir
diizeyde oldugu takdirde planlama, kontrol etme, problem ¢dzme, strateji olusturma,
karar verme, se¢im yapma, sonuglar1 hesaplama, uyanik ve canli olma ve odaklanma gibi
cesitli becerilerinin ¢cok fazla oyun oynayan veya hi¢ oynamayan akranlarina oranla daha
gelismis olabilecegi saptanmistir. Ancak buna ragmen Oz’iin ¢alismasi, bilissel etki
diizeyinde kalmaktadir. Oz’iin ¢alismas: disinda, Yesilyurt (2014) “Ergenlerin Cevrimigi
Oyunlardaki Deneyimleri ve Oyuna Iliskin Tutumlarin Degerlendirilmesi” adli doktora

tezinde oyuncu deneyimlerinin 6nemine deginmistir.
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Yesilyurt’un ¢alismasi, 6zellikle ebeveynlerin ¢evrim i¢i oyunlara iliskin endiselerini
bagimlilik, siddet ve su¢ ekseninde yapilan haberlere dair degerlendirmelere yer vermesi
acisindan olduk¢a dikkate degerdir. Burada Yesilyurt, haberlerdeki bagimlilik
kurgusunda, hikayenin temel noktasi yerine (¢alismada Ornek gosterilen cinayet
haberinde, olayin katilin psikopatolojisi veya ge¢misi ile degil oldiiriilen oyuncunun
¢evrim i¢i oyunda kazandigi para ile iliskilendirilmesi) oyuncunun ¢evrim i¢i oyundaki
aktivitesinin 6ne ¢ikarilmasii elestirmistir'?>. Ona gore hem Tiirkiye’de hem diinyada
yaygin olan ¢evrim i¢i oyunlarin bagimliliga yol actig1 algisi, ebeveynlerin ¢ocuklarinin
¢evrim i¢i oyun deneyimlerine yasaklar veya kisitlamalar getirmesi ile sonuglanmaktadir.
Bu durum, g¢ocuk ile ailesi arasindaki iletisimin zarar gormesine kolaylikla yol
acabilmektedir. Bununla birlikte Yesilyurt, ¢evrim i¢i oyunlarla ilgili bircok haber
yapilmasina karsin, oyuncularin deneyimlerine dair bilgilerin yetersizligine dikkat
¢ekmektedir. Yesilyurt’'un bu calismasi metodolojik agidan anket ve 6l¢ek gibi nicel
analiz yontemlerine ¢evrim i¢i oyunlarin medya igeriklerinde bagimlilik ¢ercevesinde

konu edilmesine elestirel bir bakis i¢in bir kap1 aralamaktadir.

Dijital oyunlar ile ilgili gerek Tiirkiye’de gerekse diinyada daha fazla oyuncu odakl
caligmanin yapilmasi gerektigi asikardir. Ayn1 zamanda oyunu ve oyuncuyu stereotiplere
sikistirmaya ¢aligsmak yerine, yapilan analizlerin oyunun sundugu diinya ile oyuncunun
buradaki deneyimlerine daha detayli bakmasi 6nemlidir. Buna bagh olarak, popiiler bir
yeni medya formu olarak giindelik hayatta giderek yayginlasan dijital oyunlar, sunduklari
yararlar ve zararlar ile bir biitiin olarak ele alinmalidir. Bbylece, olasi risklere karsi
oyuncuyu da iceren slirecler planlanabilmeli ve oyundan elde edilen faydalarin nasil

kullanilacag agik¢a kavranabilir hale getirilmelidir.

12 Ferahim Yesilyurt'un Ergenlerin Cevrim I¢i Oyunlarda Deneyimleri ve Oyuna I[liskin Tutumlarinin
Incelenmesi (2014) adli caligmasinda “bagimhlik” kapsaminda degerlendirdigi ve memurlar.net’te yer alan
haber, Kasim 2009 yilinda kagirilan ¢evrim i¢i oyun ‘Metin 2° oyuncusu, 12 yasindaki Musa Kang’in
oldiiriilmesi ile ilgilidir.

Calismada bagimlilik konusunda bir bagka habere daha yer verilmistir:

Ornek Haber 2: Masum gibi gériinen bilgisayar oyunlart can aliyor.

Tayvan "da bir internet kafede ozel oda kiralayip Diablo 3 oynayan 18 yasindaki Chuang adindaki bir
geng,40 saat boyunca araliksiz oyun oynayinca yasamini yitirdi (haberturk.com).
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1.5. BOLUM DEGERLENDIRMESI

Calismanin bu boliimiinde, bagimlilik ve ¢evrimi¢i oyun tartigmalarini biitiinsel bir
cercevede kavramak hedeflenmistir. Bundan yola ¢ikilarak, calismanin hangi teorik
cerceve etrafinda ilerleyecegi aciklanmustir. Oncelikle eski donemlerde oyunun dogasina
yonelik cesitli tanimlamalar gelistiren Huizinga, Suits ve Caillois gibi kuramcilarin
caligmalarina bakilmistir. Ardindan, oyun bilimcilerin (ludoloji) benimsedigi yaklagimin
da yardimiyla, geleneksel oyunlar ve dijital oyunlarin c¢esitlilik, akiskanlik ve
baglamsallik yoniinden birbirlerinden ¢ok da farklilagsmadiklar1 goriilmiistiir. Ancak oyun
unsuru, tarihselligine bagl olarak artik dijital formlara entegre olmustur. Bu entegrasyon
stireci devam etmekteyken dijital oyunlarin birtakim belirleyici farkliliklar1 ortaya
c¢ikmistir. Bu anlamda yeni medya, tek belirleyici aktdr olmasa da dijital oyunun farklh
bicim ve niteliklerinin belirdigi bir platform olarak ele alinmistir. Buradan hareketle,
oyun ve dijitalin birlikteligi sonucu ortaya c¢ikan sanal cografya ile oyuncu

eylemliliklerinin; cevrimi¢i oyunlar ve MMORPG’ler yoluyla izlenebilecegi onerilmistir.

Cevrimigi oyunlar1 birer yeni medya formu olarak degerlendirirken, Jenkins’in medya
yakinsamast ve katilimci kiiltiir, Bourdieu’nun habitus ve Murray’nin i¢ine dalma
kavramlarindan yararlanilmistir. Bdylece, kitlesel katilimli g¢evrimi¢i oyunlardaki
eylemlilik bi¢cimleri yoluyla oyuncularin, dijital oyun kiiltiiriiniin hem insacilar1 hem de
bu kiiltiiriin katilimeilart olduklar1 vurgulanmistir. Bu haliyle ¢evrimi¢i oyunlarin, birer
ahlaki panik unsuru ve bagimlilik temsili olarak ana akim iletisim kuramlarinin etki
temelli yaklagimi tarafindan hangi sinirliliklar cergevesinde ele alindigina bakilmistir.
Bunun ardindan, elestirel iletisim kuramlar1 ¢ercevesinde, kiiltiir, ideoloji ve kimlik
arasindaki iliskiye odaklanmay1 saglayan Kkiiltiirel calismalar akiminin giindelik hayat
pratiklerini kavramada 6nemli rol oynadig1 agiklanmistir. Bu baglamda, elestirel iletisim
kuramlarina dayali ¢aligmalarin, ¢evrimi¢i oyun bagimliligi temelinde elestirel medya
okuryazarligi ve O0grenme olgularina deginilmistir. Bu degini araciligiyla, incelenen
haberlerde tespit edilen onyargili temsillerin, dijital/cevrimig¢i oyunu ve oyuncuyu ele alis
bicimini kavrayabilmede faydali olacag: tartisilmistir. Aynm1 maksatla, diinyada ve
Tiirkiye’de yapilan bagimlilik ¢alismalarinin bagvurdugu etki temelli yaklagim bi¢iminin
hangi anlat1 ve deneyim bi¢imlerini disarida biraktigi, hangilerini hakim ger¢eklik durum

tanimlar1 olarak odaga aldigr agiklanmistir. Bunun neticesinde, diinyada yapilan
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calismalarin psikiyatri ve noroloji tizerinde yogunlastigi, Tiirkiye’de ¢evrimigi bagimlilik
odaginda yiiriitiilmiis olan c¢aligmalarin ise temelde egitim bilimleri ve tip gibi
disiplinlerden beslendigi goriilmiistiir. Bu arastirmalardan yola c¢ikilarak, ¢evrimigi
medya haberlerinde ahlaki panigin eslik ettigi temsil sorunlarini daha kolay takip etmek
miimkiin olmustur. Zira alandaki arastirmalarin odagi ile ana akim medyanin haber
metinlerindeki temsillerinin {iretiminde faydalanilan temalarin igerdigi anlamlarin
ortiistiigli goriilmektedir. Boylece, ahlaki panik ekseninde sekillenen ¢evrimigi oyun
bagimliliginin hangi toplumsal kalip yargilar1 yeniden iirettigini anlamak miimkiin
olacaktir. Dolayistyla ¢alismanin bu boliimii, ¢cevrimi¢i oyun bagimliligina iliskin durum
tanmimlarinin analiz edilecegi ikinci Boliim’iin kavramsal ve kuramsal cercevesini

olusturmaktadir.
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2. BOLUM

ANA AKIM MEDYANIN INTERNET HABER SITELERINDE
KITLESEL COK OYUNCULU OYUNLARA ILiSKIN TEMSIL SORUNU

Iletisim, farkli diinya goriislerine ait ¢ikar gatismalarinin etrafinda isleyen bir siirectir;
toplumsal pratiklerden bagimsiz diisiiniilemez. Dolayisiyla, iletisim toplumsal pratiklere
dair anlamlar arasindaki iliskiyi saglama isini bu ¢ercevede gerceklestirir. Anlam aktarimi
devam ettikce ise belirli bir egemen grup ve onlarin kismi ¢ikarlarina dayanan siirecler
silsilesi s6z konusu olacaktir (Dursun, 2013). Boylece bigimlenen ve aktarilan anlamlar1
kendi beslendikleri diinya goriisleri ¢cergevesinde, ¢ikarlarina uygun olarak bi¢gimlendiren

egemen gruplardan biri ise kuskusuz ana akim medyanin kurumlaridir.

Ozellikle kiiresellesmenin etkisi ile birlikte 1990’11 yillardan itibaren diinya ¢apinda
iletisim iceriklerinin iiretimi, dagitimi ve tiiketimi, ulus-asirt medya holdinglerinin
kontroliinde siirdiiriilmeye baglamistir (Yaylagiil, 2006). Boylece temel kaygis1 kar elde
etmek olan ana akim medya kuruluslari, tiiketim pazarinda yerlerini almigtir. Boylesi bir
ortamda ana akim medya, milkiyeti biliyilk sermayeye ait finans, sanayi, iletisim,
madencilik, enerji gibi alanlarda yatirimlari olan, medya yatirimlarini agirlikla bu
ekonomik kaynaklarla siibvanse eden, iktidarla hem kamu ihaleleri, 6zellestirmeler,
lisanslar gibi dogrudan, hem de kamu denetimi iistiinden dolayli olarak iliski igerisine
bulunan biiyiik medya olarak ortaya ¢ikmistir (Sonmez, 2013). Baska bir deyisle, ana
akim medyanin sahipleri vardir. Bu medya sahipleri/patronlar1 yatirimlarim
stirdiirebilmek i¢in toplumdaki mevcut iktidar ve hakimiyet sahibi kurumlara bagli olarak
belirli konular1 tartismay1 ya da tartismamay1 tercih etmektedirler. Bu nedenle, iddia
ettiklerinin tersine kamu yararini temsil etmekten uzaktirlar; iktidar ve giic odaklarinin
bazi 6zel cikarlarini temsil ederler. Dahasi, ticari bir medya olan ana akim medya,
kamusal meseleler yerine oyalayici, magazin agirlikli, tiikketime ve rekabete dayali bir
yayin politikasinin, dolayisiyla kiiresel bir tiiketim kiiltiiriiniin egemen olmasin tegvik

etmektedir (Yaylagiil, 2006).

Ana akim medyada haber ve habercilik anlayisi ise gazeteciligin profesyonellik kodlar1

ile belirlenmistir. Buna gore haber, kisiler, olaylar veya seyler hakkindaki en son ve ilgi
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cekici enformasyondur. Haberdeki enformasyon ise miimkiin oldugunca nesnel, dengeli
ve tarafsiz olmalidir. Bunun saglanmasi isi de gazetecinin sorumlulugundadir. Gazeteci
bu isi son derece profesyonel bir sekilde, yani habere konu olan olay ve kisilere mesafeli
bir tutum sergileyerek gerceklestirecektir. Bu nedenle, gazetecinin habere konu olan olay
veya olguya iligkin bilgiyi oldugu gibi yansitma yetisine sahip oldugu diisiiniilmektedir
(Dursun vd., 2005, s.70). Ana akim medya haber dilinde s6ziim ona bagvurulan tarafsizlik
higbir sekilde onun temsil ettigi c¢ikarlardan bagimsiz olmadigindan, irettigi temsil
pratikleri de buna wuygun olarak bicimlenecektir. Tim bunlar g6z Oniinde
bulunduruldugunda, Tiirkiye ana akim medyasindaki ve Internet haber sitelerindeki haber
metinlerinde ¢evrim i¢i oyun bagimliligina iliskin iiretilen kiiltiirel kodlarin ve eksik,

yanlig veyahut asir1 temsil formlarinin yayginligi da anlam kazanmaktadir.

2.1. ANA AKIM MEDYANIN HABER METINLERINDE CEVRIMICi OYUN
BAGIMLILIGINA iLiSKiN TEMSIL SORUNU

Hall’un (1997) deyisiyle temsil, kiiltiirel alandaki dil araciligiyla insanlara, olaylara ve
nesnelere anlam verme isidir. Elbette ana akim medyanin kendisi de, bu anlamlarin
tiretildigi alanlardan biridir. Dolayisiyla, medyanin gergekligi nasil temsil ettigi,
toplumsal kalip yargilarin siirdiiriilmesi agisindan {izerinde durulmasi gereken bir
stiregtir. Zira bireylerin giinliik yasantisi, hem medya enformasyonu hem de diger
bireylerin varligi ile etkilesime girdikce sdylemler, diisiinceler, kavramlar ve uzlasilar
meydana gelmektedir. Buna ilaveten insanlar, medyanin {iirettigi temsil bigimleriyle
giinlik hayat icerisindeki etkinlikleri yoluyla karsilasarak bir deneyim alami igine
girmektedir. Ustelik bu deneyimleme kapasitesi, baskalarinin deneyimleri ile sahici
karsilagsmalarin olmadig1 dolayimli deneyimleri i¢erdiginde daha da artmaktadir (Dursun,
2013). Yeni medya 6zelinde bu, hem internette haber okumak hem de oyun oynamak
biciminde gerceklesebilen bir eylemler silsilesi olabilmektedir. Ana akim medyanin haber
igceriklerinin iiretimi ve dolasiminda interneti kullanim bi¢imi ise yeni medyay1 geleneksel

yapilarina entegre etmek yoluyla gerceklesmektedir.

Ana akim medyada kitlesel ¢ok oyunculu ¢evrimi¢i oyunlara iliskin bagimlilik odakli
temsillerinin {iretimi, oyunlar1 ve oyuncular1 sapkinlastiran belirli temalar yoluyla ve

ahlaki panik yaratimi iizerinden siirdiiriilmektedir. Cevrimic¢i oyun bagimliligina yonelik
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internet haberleri, ahlaki panigin tiirevleri niteligindeki temsil bigimlerine bagvurularak
ve konu tek boyutlu bir yaklasimla ele alinmistir. Bu noktada, ¢evrim i¢i oyun
bagimliligini dogrudan veya dolaysiz bigimde iiretmede internet medyasinin nasil
iliskisellikler kurduguna bakilmalidir. Bu bakimdan, haber iceriklerinde {i¢ temel temsil

bicimine bagvuruldugu sdylenebilir.

Ana akim medya metinlerinde temsil, asirt temsil, eksik temsil ve yanlis temsil olmak
tizere Uic sekilde gerceklesebilir. Agsirt temsil, sadece yonetici smifin veya baskin
tarafin/temsil edenin diinyasindan daha fazla sayida ve gesitlilikte diinyay1 temsil etmek
yoluyla bir ¢ogulluk sunarak farkli olanin varliginin yok sayilacak derecede temsil
edilmesidir. Eksik temsil, temsil edenin bazi anlamlara ve yorumlara dair yaptigi
smiflandirmalarla ve diizenlemelerle, belirli gergekliklerin (sdylem alaninda) igerilerek
digerlerinin digarida birakilmasini saglamasidir. Farkli olanin goriiniirliik diizeyinin en
diisiik diizeye ¢ekilmesi ile gerceklesir. Son olarak yan/is temsil, iktidarin kurumsallagsmis
merkezlerinin séziine daha biiyiik bir agirlik verilerek, uylasimin yapilanmasinda ve
mesrulugun insasinda onlar1 etkin kilmak gorevlerini yerine getirmek seklinde
islemektedir. Yanlis temsil, farkli olanin kendine o6zgii 6zelliklerinin baskin olan
tarafindan ¢arpilmasi ve olumsuzlamasi ile ortaya ¢ikmaktadir. Boylece baskin olan
tarafindan, temsil edilen seyin 6nceki anlami yadsinarak mevcut durum dogallastirilir.
Seyin anlami genellestirilerek temsil edilen tarihsel ve kiiltiirel baglamindan soyutlanir,
olas1 diger anlamlarin temsillerinin ise 6nii kesilir (Dursun, 2013; Cam 2008). Giinliik
hayat igerisinde medyanin sundugu enformasyonu biiyiik dlciide internet yoluyla edinme
imkanina sahip olan insanlar, sanal uzamda da ana akim medyanin tipik iislubu ile
cercevelenmis haber metinleri ile karsilagmaktadir. Cevrimigi rol yapma oyunlart s6z
konusu oldugunda da ana akim medyanin internet haber siteleri yoluyla dolagima sokulan
haberlerin siklikla yanlis, eksik veya asir1 temsil yoluyla ¢evrimic¢i oyunlara dair
bagimlilik ingasin1 kurguladigi gériilmektedir. Bu haber yazilar1 agirlikli olarak “teknoloji
bagimlilig1” ve “internet bagimlilig1” ile “bilgisayar bagimliligi” ve “oyun bagimlilig1”

cergevesinde oriilmektedir.

Haberin insasinda basvurulan temsil tarzlarina, ahlaki panik ve toplumsal kaygi
durumunun birer liriinii olarak bagvurulmaktadir. Bir diger deyisle, temsillerin iiretimi

ahlaki panige dayali toplumsal oydagma zemininin yaratilmas: ile yakindan iligkilidir.
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Ahlaki panik, biitiinliyle temsil eden ve temsil edilen ikiligine dayali anlamlandirma
stireglerinin bir tirlinii olarak goriilebilir. Bu siireclerin bas aktdrlerinden biri olan ana
akim medya, norm dis1 temsiller iiretmek yoluyla toplumsal ahlakin sinirlarini
belirlemektedir. Boylece ¢ogunlugun iradesini hem kendi ¢ikarlar1 hem de c¢ikar
cevreleriyle ile ayn1 diizeyde tutmaya c¢alismaktadir. Bu noktada yeniden Stuart Hall ve
digerlerinin birincil ve ikincil tanimlayicilar konusunda yaptigi agiklamalara donmek
faydalidir. Daha 0Once belirtildigi gibi arastirmacilar, medyanin ahlaki panik
yaratimindaki roliinii tartistiklar1 calismalarinda birincil ve ikincil tanimlayicilar arasinda
bir ayrim yapmustir. Buna gore ikincil tamimlayici olarak medya,  birincil
tanimlayicilardan elde ettigi enformasyonu secip yorumlamaktadir. Bu yorumlama
siirecinde medya, nesnel, tarafsiz, dengeli, olayla yorumun ayrildig: bir yontem izledigi

iddiasiyla baskin/ayricalikli olan1 yeniden tiretmektedir.

Tiim bu tartigsmalar ¢ergevesinde, ahlaki panik olgusuna iliskin daha genis bir agiklama
yapmak gerekmektedir. Bu amagla, Stanley Cohen’in Folk Devils and Moral Panics
[Halk Seytanlari ve Ahlaki Panikler] (2011) eserinden yola ¢ikmak miimkiindiir. Bu
cercevede Cohen, ahlaki panigi, var olusu toplumsal menfaat ve degerleri tehdit ettigi
kabul edilen durum, olay kisi veya grup olarak ele almistir. Cohen ayrica, bu panigin
bazen atlatilip unutulabilecegini belirtmistir. Bagka zamanlarda tam tersi bicimde panigin
daha ciddi ve kalici etkileri olabilmektedir. Cohen, ahlaki panigin boyle durumlarda hem
yasal hem de toplumsal diizenlemelerde, hatta toplumun kendini algilama bigimlerinde

degisikliklere neden olabilecegini agiklamistir.

Cohen, ahlaki panigin yarattig1 kosullarin toplumlarda belirli donemlerde ortaya ¢ikan
‘genclik alt kiiltiirleri nin gii¢lii toplumsal ve ahlaki reaksiyonlarin olusumuna yol a¢tigini
belirtmistir. Buna ilaveten Cohen, bu tarz toplumsal tepkilerin zayiflamakta olan aile
degerleri ile artan cocuk suglari, serbestlik ve su¢ olgulartyla iliskilendirildigini
belirtmistir. Dahasi, belli alt kiiltiirle iliskilenen gengler basin mensuplari, ebeveynler,
ogretmenler, mahkemeler ve polisler gibi otorite sahipleri tarafindan toplumsal yikimin
sorumlular1 olarak tanimlanmaktadir. Bu tiir sosyal gruplar, belirli insanlar1 ‘Gtekiler’
biciminde etiketleyen kurallar yaparak ve bu kurallar1 uygulayarak toplumda sapkin

olanin olusumunu saglamaktadir. Buradan anlasilacag iizere birinin sapkin olusu, onun
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kendi davranis bigimlerinden dolay1 degil, onu bir su¢lu konumuna yerlestiren kurallar

ve yaptirimlar sonucu toplum tarafindan anormal addedilmesi anlamina gelmektedir.

Cohen ayrica (2011, s. 10), hakim sosyal gruplarin etiketleme siirecinde, ana akim medya
kuruluslar1 gibi ticari kurumlarin 6nemli rol oynadigma dikkat ¢ekmistir. Ornegin
uyusturucu kullanimi gibi bir konuda medya, norm ve degerlere iliskin toplumsal
kaygilardan nemalanarak verdigi direktiflerle biiylik 6l¢iide sarsici sosyal problemler
yaratabilmektedir . Cohen bu noktada, Becker’in ana akim medya i¢in kullandig1 ahlaki
girisim [moral entreprise] ifadesinden yararlanmigs ve bu aktorlerin toplumsal destek

kazanmak adina kendi kapasitelerini suistimal ettiklerine dikkat ¢ekmistir.

Bagka bir deyisle, ana akim medya yaygin bilincin olusmasinda eksik ve tarafli davranma
egilimindedir (Yaylagiil, 2006, s.137). Buna paralel olarak Cohen (2011, s.10-11), sug,
skandal, tuhaf olaylar ve etrafta olup bitenlere yonelik haberlerin ana akim medyada
oldukca genis yer tuttugunu aciklamistir. Boylece toplum, neyin dogru neyin yanlis
oldugu konusunda bilgilendirilerek normal olanin smirlari ¢izilmektedir. Ustelik
medyanin kiskirttig1 ahlaki panik, mikro boyutlara ulasip giindelik hayattaki alanim
genislettikge etkisi de buna kosut olarak giiglenmektedir.

Yeni medya ortamlarinin gelismesiyle birlikte Cohen, panik unsurunun ayni zamanda
medyalar arasindaki gii¢ miicadelesine de isaret edebilecegini vurgulamistir. Ornegin,
hakim ¢ikar ¢evreleriyle olan iliskisi ve giderek homojenlesen yapisiyla ana akim medya,
bu konumunu koruyabilmek adina yeni medya teknolojilerini sapkin davraniglara zemin
olmakla suglayabilmektedir. Drotner (1999) bu durumu medya panigi olarak

aciklamistir.

Dijital oyunlarin bir tiir alt kiiltiir aktivitesi olup olmadigi1 bu ¢aligmanin tartisma konusu
kapsaminda degilse de, Cohen’in ifadelerine benzer bir bakis acisi, ana akim medya
metinlerinde belirgin bicimde gdzlemlenebilmektedir. Ustelik bu panik sarmali medya
panigi ile eklemlenmektedir. Bu baglamda ana akim haberlerde ¢evrimici oyunlarla ilgili
yaratilmak istenen panik ve bunun ¢esitli temsil bigimleri ile yayginlastirilma ¢abasini
hem o6rtiik hem de agik yollarla gormek miimkiindiir. Bu nedenle, dolayimli bir etkilesim
platformu olan ¢evrimici oyunlara bagimlilik ekseninde yiiklenen su¢lamalarin dolagima

girme bi¢imlerini bu tartigmalar1 géz 6niinde bulundurarak degerlendirmek gerekir.
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Kitlesel ¢ok oyunculu ¢evrimigi oyunlarin bagimlilik durum tanimi temelinde ele alinist,
oyunun dinamik yapisindan izole bir yaklasimin yayginlagsmasina yol agmaktadir. Bunun
yani sira, haberlerde konuya iliskin yer verilen agiklamalar, psikiyatrlar, egitimciler,
akademisyenler, norologlar, internet ve bilisim uzmanlar ile hiikiimet {iyelerinin ileri
stirdiigii arglimanlarla sinirli kalmaktadir. Boylesi ayricalikli konumlara sahip soz
edimleri, oyuncu deneyimlerini goriinmez kilarak, oyunculart kendilerine ait dilleri
olmayan, hakkinda s6z ediminde bulunulan, sessizlestirilmis edilgen bir konuma
sabitlemektedir. Ana akim medyanin internet haber sitelerindeki haber metinlerinin, oyun
ve oyuncu temsillerini bu sekilde kurgulamasi okurlarin alternatif enformasyona ve farkl
cogul temsillere erisimini de kisitlamaktadir. Boylece, ana akim medyanin internet haber
sitelerinde toplumun genelinde oydasilan ahlaki panik temsili yeniden iiretilmekte ve bu

temsil beslenmektedir.

2.2. ARASTIRMANIN YONTEMIi VE VERI TOPLAMA TEKNIiKLERIi

Bu arastirmada, ana akim medyanin internet haber sitelerinde erisilen haber
metinlerindeki ¢cevrimi¢i bagimlilik olgusunun ele alinis bi¢imini ¢éziimlemek amaciyla,
niteliksel icerik analizi yontemine basvurulmustur. Icerik analizi, niceliksel bir yéntem
Onermesi nedeni ile yakin zamana kadar elestirel kuramcilar tarafindan pek ¢cok yonden
eksik bulunmustur. Buna bagl olarak, igerik analizinin, azinliklarin niceliksel temsili ile
hakim gruplarin konu edilme sikliklar1 arasindaki karsilastirmalara dayali pozitivist bir
yaklasim tarafindan benimsenmesi yoniinden, uzun kavramsal tartigmalar yiizeysel bir
boyutta ele aldig1 savunulmustur (Maigret, 2011, s.109). Ancak icerik analizinin nitel
kullanim1 da miimkiindiir. Bu ¢alismada da, haber metinlerinde iiretilen ¢evrimi¢i oyun
bagimlilig1 temsillerini bir biitiinliik i¢inde inceleyebilmek adina, nicel verilerle birlikte
tematik yonteme dayanan niteliksel igerik analizine basvurulmustur. Nitel analizin
uygulandigr haber metinleri, niceliksel teknik yardimiyla tablolastirilmis temalar
cercevesinde gerceklestirilen yorumlara dayanmaktadir. Bu yorumlar, temalarla iligkili
olarak belirlenen haber Ornekleri iizerinde gergeklestirilmis olup, arastirmacinin
kendisine aittir. Dolayisiyla, ayn1 haber metinleri ile ilgili bagka arastirmacilar, farkli

yorumlar gelistirerek, farkli sonuglara ulasabilir.
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Icerik analizinin genel bir tammimi yapmak icin Klauss Krippendorf’un aciklamalar
izlenebilir. Krippendorf, bir arastirma teknigi olarak igerik analizinin, mesaj igerisindeki
verilerden yenilenebilir ve degerli ¢ikarimlar elde edilmesine olanak sagladigini
belirtmistir (akt. Binark, 2014, s.38). Bdylelikle, igerik ¢oziimlemesi yoluyla biiyiik
metinlerin temel 6zelliklerini belirlemek ve incelemek miimkiin olmaktadir. Bu amagla,
haber metinleri gibi medya iiriinlerinde sosyal-kiiltiirel sorunlarin ve degerlerin nasil
yansitildigin1 gérmek adina igerik analizine sik¢a basvurulmaktadir (akt. Binark, 2014,
s.38). Dolayistyla icerik analizi, nicel tekniklerin yaninda nitel yoOntemlerin
kullanilmasiyla, kiiltirel baglama dair degerli ¢ikarimlar yapilmasimi da olanakli

kilmaktadir.

Ozliice soylemek gerekirse, niceliksel icerik ¢dziimlemesi, agik igerigin analizine
odaklanirken, niteliksel igerik analizi Ortiik icerigin ¢oziimlenmesinde kullanilmaktadir
(Binark, 2014, s.42). Bu dogrultuda, c¢alismada basvurulan igerik c¢oziimlemesi
yonteminin, nitel-nicel Olcegine oturmasina dikkat edilmistir. Buna istinaden,
calismadaki haber metinlerinin neyi ima ederek kurgulandigini ortaya ¢ikarmak amaciyla
niteliksel igerik analizinden yararlanilmistir. Haber sitelerinden elde edilen verilerdeki
eksik, yanlis ve asir1 temsilleri aciga c¢ikarmak adina, bu verilerin nicel 6zelliklerini
belirten tablolar olusturulmustur. Boylece, kayitlanan haber metinlerindeki temsillerin
beslendigi kiiltiirel kodlar ve durum tanimlari anlasilmak istenmistir. Bu amagla,
arastirmanin malzemesi olan haberlerin temalara gore dagilimindan yola cikilarak,
icerigin Ortiik anlami analiz edilmistir. Bazi1 arastirmacilar, igerik analizinin nitel
Kullanimini tematik icerik analizi olarak adlandirmaktadir. Buna gore tematik analiz, nitel
bilgilerin kullanildig1 bir ¢oziimleme siirecidir (Altunisik vd., 2007, s.270). Luborsky
(1994), temalar1 ‘nicel ve nitel analiz {initeleri’ olarak tanimlamistir. Buna bagli olarak
yazar, igerik analizinde nicel ve nitel arastirma yontemlerinin birlikte kullanilmasim
onermistir. Luborsky’e gore temalar bilgi vericiler tarafindan dile getirilen inanglar,
tutumlar ve degerler bigiminde agiklanmaktadir. Buradan hareketle, konular hakkinda
kavramlagtirma goérevini yapan temalar, igerik analizinin en faydali birimi olarak
yorumlanmistir. Lubrosky’e ek olarak Boyatsiz (1998), temalarin verilerde bulunan
ornekler oldugunu belirtmistir. Dolayisiyla, olas1 gozlemleri organize eden ve bunlarin
tanimlanmasini saglayan temalar, olgunun degisik yonlerine 151k tutabilmektedir (akt.

Altunisik vd., 2007, s.270).
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Liesbeth Hermans ve Maurice Vergeer (2008, s.51), ag ortamindaki metinler de dahil
olmak iizere; hazir bir aragtirma teknigi olmayan ortamlarda, arastirilan konunun elverisli
olmas1 halinde nicel ve nitel yontemlerin bir arada kullanilmasimin faydali olacagina
dikkat ¢ekmistir. Buna bagli olarak, karma bir arastirma tekniginin kullanilmasinin,
metnin arka planinda iiretilen anlama ulasabilmek agisindan arastirmaciya faydal
olabilecegi savunulmustur (akt. Binark, 2014, s.43). Internet ortamindaki metinler gibi
etkilesimli medya metinleri analiz edilirken, icerik ¢oziimlemesinin kullanim1 sirasinda
bir takim unsurlara dikkat ¢cekilmistir. Buna gore, ag ortamindaki malzemelerin tizerinde
uygulanan icerik analizi, i¢erik yaratimi, iceriin aranmasi, igerigin arsivlenmesi ve
icerigin kodlanmasi siireclerinden olugmaktadir (akt. Binark, 2014, s.39). Bu ¢ercevede,
icerik ¢oziimlemesinin Web 1.0 igeriklerine mi yoksa Web 2.0 igerikleri gibi
kullanicilarin trettigi malzemelerin yogunlastigi ve c¢ok daha ¢esitli igeriklere mi
uygulanacaginin belirlenmesi 6nemlidir. Bu ¢alismada, igerik analizinin uygulandigi
malzemeler, kullanict etkilesimine sinirlt lgiide yer veren ve ¢ogunlukla profesyonel
iceriklerin yer aldigi Web 1.0 ortamindan elde edilmistir. Buna bagl olarak, birer Web
1.0 ortam1 olan haber sitelerinde erigilen haber metinlerinin kayitlanmasinda, geleneksel
medya metinlerinin 6rnekleme alinmasina benzer bi¢cimde, web sayfasindaki paragraf
veya climleler belirleyici olmustur. Bunun yani sira, web sayfasinin igerdigi anahtar
sozciikler (haber sitelerinde bu sozciikler, etiket [tag] yontemi ile haber metinlerinin

sonuna yerlestirilmektedir) de kayitlamada kullanilan temel birimlerden biridir (Binark,
2014, s.40).

Temalarin belirlenmesinin ardindan, bu temalarin yogunlastig1 haber kategorilerini tespit
etmek amaciyla, her bir gazeteye bagl internet adresinde yayinlanan haberler belirli
kategoriler altinda dagitilmistir. Bu kategoriler, analiz amaciyla basvurulan haber
sitelerinin kendi ara ylizlerindeki aile, saglik, giindem, yerel haberler, egitim,
teknoloji(veya oyun ve uygulama haberleri), yazarlar, yasam (veya hayat), hafta sonu,
kiiltiir-sanat ve magazin haber kategorilerinden yararlanilarak olusturulmustur. Bu
dogrultuda, analizi yapilan haber metninin ait oldugu kategori, o haberin yer aldig1 web
sayfasinda, haberin hangi konuyla iliskilendirildigini belirtmektedir. Bu haber
kategorilerinden saglik ve aile kategorileri, web sayfalarinda birbirilerinden ayr ele
alinmistir. Ancak bu kategorilerin birbirine oldukca benzer iceriklere sahip haberlere yer

verdigi goriilmiistiir. Calismanin biitlinliigiinii korumak amaciyla bu iki kategorideki
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haber metinleri, aile-saglik basliginda birlestirilmistir. Haber kategorileri ile ilgili

ayrintilar, Tablo 1’de agiklanmustir.

Tablo 1. incelenen Haberlerin Yaymlandigi Internet Siteleri ve Incelenen Haber

Sayilarinin Kategorilere Gore Dagilimi

. 3 -

‘ Gazetelerin . E _ E §
Internet Siteleri 5 | ® | &g | T S | s R | £ .
[<5) ] he) rey .= = < = © E

'c% i_) :g > ';c:o % & E ch g =

T < O > m [ > > T = %

Milliyet.com.tr 62 | 4 2 | 48 - 3 3 2 - - -
Hurriyet.com.tr 65 4 3 47 4 4 2 - - 1 -
Haberturk.com 47 5 2 36 - 2 - 2 - - -
Zaman.com.tr 8 5 - - 1 - 1 - 1 - R
Ntv.com.tr 3 1 - - - 2 - - - - -
Cnnturk.com 3 - - - 1 2 - - - - -
Aksam.com.tr 6 3 - - - 1 - 1 1 R .
Sozcu.com.tr 6 1 1 - 2 1 1 - - - -
Yenisafak.com 7 - - - - - 2 5 - - -

Yeniakit.com.tr 6 1 - - 1 1 1 1 - - 1
Cumhuriyet.com.tr 2 - - - - - - - - - -

TOPLAM 213

Temalar ise web iizerinden erigilen haberlerin tamaminin okunmasit sonucunda
olusturulmustur. Ornekleme iligkin temalar Tablo 3’te ayrmtili olarak belirtilmistir. Hem
Tablo 1 hem de Tablo 3’teki verilere bakildiginda, ana akim medya haberlerinin tek

tiplestirici insasinda, yerel diizeydeki yasal diizenlemelerin 6zellikle milliyet.com.tr,
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hurriyet.com.tr ve haberturk.com sitelerinde olduk¢a 6n planda oldugunu gormek
miimkiindiir. Kamu otoritelerinin baskin bir rolii ise yalnizca yerel haberler kategorisinde
degil, bunun disindaki kategorilerde de belirgin bi¢cimde izlenebilmektedir. Bu durum,

temalarin analizi kapsaminda detaylandirilicaktir.

Haber metinlerinde kullanilan gorseller, temalarin analizini tamamlayici bir nitelige
sahiptir. Bu hususta, metinlerin i¢ine gomiilii anlamlar1 pekistiren gorsellerin, ahlaki
panik unsurunun tiretimindeki rolii ortaya ¢ikarilmak istenmistir. Bu amagla, gorsellerde
kullanilan 6geler uzman, ¢ocuk, geng, yetiskin, oyun, dijital medya ikonlari, cihaz ve diger
biciminde gruplanmistir. Bu ogelerin kullanim sikligindan yola ¢ikilarak, gorsellerin
baglamla iliskili/kopuk temsillerin {iretiminde metne nasil eslik ettigini anlamak
amaglanmistir. Sunu belirtmek gerekir ki, incelenen haberlerin bazilarinda, birden fazla
gorsel malzemeden faydalanilmistir. Buna ek olarak, ayn1 haberde, s6z gelimi, yetigkin
ve uzman gorsellerinin veya hem cocuk hem de uzman gorsellerinin metnin farkl
yerlerinde konumlandirildigr goriilmiistiir. Tiim bu bulgular, ayn1 haberde kag¢ gorsel
malzemenin yer aldigina gore degil, her bir haberde hangi tip gorsel malzemenin
kullanildig1 temel alinarak tablolastirilmistir. Gorsellerin igerdigi 6gelerin dagilimina
iliskin detaylari, Tablo 2.’de gormek miimkiindiir. Bu goérsel malzemelere, 6rnek haber

metinlerinin degerlendirildigi sirada yer verilecektir.



72

Tablo 2. Haberlerde Kullanilan Gorsellerin Icerdigi Ogelerin Haber Sitelerine Gére

Dagilimi
GORSELLER
[
>
HABER g
. . c _ =
SITELERI < o g - = E = ‘_: -
£ 5 =4 Z 5 2| 28| 3
N s} 15) 15} = =S o | 2L | e
D O @) > e) OX| oo A
Milliyet.com.tr 30 12 9 26 3 2 - -
Hurriyet.com.tr 25 15 8 19 3 1 2 1
Haberturk.com 21 16 6 23 2 - 1 -
Zaman.com.tr 1 5 - 1 1 - - -
Ntv.com.tr - - - 2 - - 1 -
Cnnturk.com - 1 1 - 1 1 - 1
Aksam.com.tr 1 2 1 1 1 - - -
Sozcu.com.tr - 3 1 1 1 - - -
Yenisafak.com - 3 1 - - - 1 -
Yeniakit.com.tr 1 1 - 1 - 1 - 1
Cumhuriyet.com.tr | - - - 1 - - - -

Uzman, ¢ocuk, geng ve yetiskin kategorilerinde yer alan gorsel malzemeler, agiklamay1
yapan uzmanin is ortamindan veya haberde konu edilen egitim/konferans/seminer
etkinliginde yaptig1 konusmadan alinan goriintiilerinden olusmaktadir. Cocuk, geng ve
yetigkinler ise ¢ogunlukla ev ortaminda, ilgilerini yogun bi¢imde bir veya birden fazla
dijital cihaza odaklamis fotograflarla temsil edilmistir. Buna ek olarak, bir kism1 ¢ocuk,
geng ve yetiskin fotograflarindan olusan gorsellere, yine habere konu olan etkinliklere
katilmimi gostermek amaciyla bagvuruldugu da gortilmiistiir. S6z konusu gorsellerde,
cocuklarin/genglerin, yetiskinlerle ¢ogunlukla bir arada olmadigi tespit edilmistir.
Yetiskinler ve ¢ocuklarin/genglerin birlikte yer aldigi gorsel malzemelerde, ¢cocugunu

dijital cihazdan uzak tutmaya calisan yetiskin tasvirleri dikkat ¢ekmistir.

Tablodaki oyun basliginda, analiz kapsaminda degerlendirilen haber metinlerinin kaginda

dijital oyunlara iliskin gorsel malzemeye yer verildigi gosterilmistir. Dijital medya
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ikon/art, haber metnindeki konuyu temsilen kullanilan, genellikle tablet, cep telefonu ve
diziistii/masatistii bilgisayar ekraninda yer alan dijital medya ikonlarina denk gelmektedir.
Dijital Cihazlar kategorisiyle ise, dijital cihazlarin, haberlerde kimi zaman bir ¢ift insan
elini baglayarak onu tutsaklastiran fare ya da eternet kablosu benzeri metaforik bir
tislupla, teknolojiye iliskin olumsuz temsilleri pekistiren birer gorsel malzeme olarak
kullanimimi belirtmek amaglanmigtir. Son olarak, tablodaki diger kategorisi, haber
igcerigiyle dolayli/metaforlara dayali bir anlam iligkisine sahip gorsel kullanimlarina isaret

etmektedir.
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Tablo 3. internet Haber Sitelerindeki Haberlerin Analizi Sonucu Ortaya Cikan Temalar

Bugiinii ve Gelecegi

Ele s sz 8z l8 8 |8 s
s |8 |2 |S |5 |s |§ |§ |g |8 |E
o 5 5 | 8 S | = 2 = > | = S
TEMALAR °_>’\ % £ S 2 = % ] = 2 S
= E pS! = N = 2 % = = IS
€ 2 2 S @ g © N € ©
(&)
Uzman Yorumlarinin 54 50 39 6 3 3 3 7 2 1 2
Kullanim
Sayisal Verilere Bagvurma 13 9 5 3 3 2 2 6 1 2 2
Kamu Otoritelerinin Roli
ve Yasal Diizenlemelere 50 57 45 1 1 3 1 - - - -
Vurgu
Kullanim Siiresi 18 12 10 4 2 3 2 4 1 2 1
Bir Denetim Mekanizmasi
Olarak Ailenin Roli 25 21 22 6 3 3 2 6 1 1 )
Milli ve Manevi Degerlere 15 11 9 1 1 2 1 i i i i
Vurgu
Geleneksel Iletisim
Kodlarmm Onemi 15 8 2 2 1 2 1 3 ) ) )
Sagliga Olumsuz Etkiler 29 28 21 4 4 3 1 5 1 1 2
Sanal-Gergek Aynmmin 55 | 99\ g2 | 2 | 1 | 2 | 3 | 5 | 1| 1| -
Uretimi
Kimlik Sorunu 25 27 11 5 2 2 3 6 1 3 1
NOStaU"InIn. anlden 8 6 1 1 i i 1 i 1 i 1
Uretimi
Oyun Endiistrisinin 4 2 1 i 1 i 1 1 i 5 i
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Son olarak, haberlerde basvurulan kaynaklar, haber ajansi, ézel kaynaklar ve resmi
kaynaklar bigiminde gruplandirilmistir. Bu gruplandirmadan yola ¢ikarak, haber
sitelerinin igerik olusturmada faydalandiklar1 verileri elde etme sikliklar1 anlasilmak
istenmistir. Ote yandan, haber sitelerinin, i¢erik olusturmak amaciyla topladiklar1 bilgileri
hangi kaynaktan edindikleri, haber metinlerindeki uzmanlarin ne’ligini anlamaya
yardimci1 olmustur. Gruplandirmada, haber ajanslari baghigr altinda degerlendirilen
haberler, ikincil kaynak niteliginde basvurulan haber ajanslar1 tarafindan, olaylara iligkin
aktarilan bilgilerin haber sitesinde derlemesi yapilan haber metinleridir. Internet
sitelerindeki kose yazilari ile muhabirlerin, haber metnine iligkin bilgileri alip derledikleri
ve toplum tarafindan “uzmanlik”lar1 tartisilmaz kabul edilen ikincil kaynaklar, ézel
kaynaklar olarak tanimlanmistir. Buna ek olarak, haber portallar1 ile doktoramcam.com,
shiftdelete.net gibi diger portallar, silikonvadisi.tv de metinlerin derlemesinde basvurulan
0zel kaynaklar olarak degerlendirilmistir. Resmi kaynaklar ise kamu kurum ve kurulusu
tiyesi kamu otoritelerini tanimlamaktadir. Calismada analiz edilen haber metinlerinden
bir kisminda, ikincil kaynak olarak kamu otoritelerinin/kurumlarinin goriislerine
bagvurulmugtur. Haber kaynaklarina iligkin yapilan gruplandirmadan elde edilen sayisal

bulgular, Tablo 4.’te gosterilmistir.

Tablo 4. Haber Kaynaklarinin Haber Sitelerine Gére Dagilimi

Haber Siteleri Haber Ajansi Ozel Kaynaklar | Resmi Kaynaklar
Milliyet.com.tr 50 12 -
Hurriyet.com.tr 53 12 1
Haberturk.com 44 5 3
Zaman.com.tr 3 4 1
Ntv.com.tr 2 - -
Cnnturk.com - 2 -
Aksam.com.tr - 5 -
Sozcu.com.tr 2 4 -
Yenisafak.com 4 3 -
Yeniakit.com.tr - 5 -
Cumhuriyet.com.tr 1 1 -
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Arastirmanin 6rneklemi, Dilek Kurban ve Ceren Sozeri’nin 2012 yilina ait Jktidarin
Carkinda Medya: Tiirkiye'de Medya Bagimsizligr ve Ozgiirliigii Oniindeki Siyasi, Yasal
ve Ekonomik Engeller isimli arastirmasinda yer alan medya gruplar1 ve sirket sahipligi
degerlendirmelerine ve gore belirlenmistir'®. Cumhuriyet gazetesi, bu gruplandirma
icinde yer almiyor olsa da ana akim medya yapisiyla uyumlu haber igeriklere yer vermesi
bakimindan aragtirma kapsamina dahil edilmek istenmistir. Dolayistyla se¢ilen drneklem,
bliyiik medya kuruluslarinin internet haber sitelerinden olugsmaktadir. Bu dogrultuda, ag
tizerinden, Milliyet.com.tr, Hurriyet.com.tr, Sozcu.com.tr, Aksam.com.tr, Yenisafak.com,
Yeniakit.com.tr, Zaman.com.tr, Cumhuriyet.com.tr, Ntv.com.tr ve Cnnturk.com olmak
tizere 11 internet haber sitesinde toplam 213 habere erisilmistir. S6z konusu haber
sayfalarim1 tespit ederken farkli medya gruplarindan gazeteler secilmesine dikkat
edilmistir. internet igeriklerinin geleneksel medya haberlerinden farklilik gdsterecegi goz
onlinde bulundurularak, kdse yazist veya soylesi niteligindeki internet yazilari da

orneklem igerisine dahil edilmistir.

Ana akim medyanin internet haber sitelerinde yer alan haberlerde ¢ocuk ve gengleri konu
alan iceriklere daha fazla agirlik verilmesi nedeniyle; calisma araligi okullarin agilis
donemi olan 1 Eyliil 2015 ile donem sonuna denk gelen Subat 2016 bitimi arasindaki siire

olarak sec¢ilmistir.

Bu tarihler arasinda ¢evrimi¢i oyun bagimliligi cergevesinde degerlendirilmek iizere
erisilen haberleri tespit etmek, yalnizca gazetelerin kendi sitelerinde yapilan aramayla
miimkiin olmamistir. Bu uygulama yalmizca, detayli arama segenekleri ve arsivi ile
hurriyet.com.tr ve milliyet.com.tr olmak {izere iki web sitesinde faydali olmustur. Bu
nedenle, biitiin gazetelerin internet sayfalarindaki ilgili haber iceriklerine ulagmak adina

ayrica google.com.tr lizerinden tarama gergeklestirilmistir.

Internet iizerindeki haber metinlerine erismek i¢in kullanilan anahtar kelimeler ¢evrimici
bagimlilik”, “internet bagimlilig1”, “oyun bagimlilig1”, “bilgisayar bagimliligr” ve “dijital
bagimlilik” olarak belirlenmistir. Ayrica metinler internette taranirken, haber

igeriklerinde yaygin bigimde kullanilan “teknoloji bagimlilig1” da taramada kullanilan

13 Ceren Sozeri ve Dilek Kurban tarafindan yayinlanan bu rapor, medya sahipliginin yapilanmasina iligkin
bilgiler sunmustur. Bu ¢aligmada, medya gruplarinin sahip oldugu sirketler detayl olarak gruplanmustir.
Farkli medya gruplarindan gazeteleri secebilmek amaciyla, Sézeri ve Kurban’in bu gruplandirmasindan
faydalanilmugtir.
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anahtar kelimelere dahil edilmistir. Tarama sonucunda gazetelerin internet sayfalarindan
elde edilen iceriklerin kayitlama yolu olarak, ilgili web sayfalarinin baglanti adresleri
kaydedilmis ve ardindan ayni sayfalarin PDF biciminde bilgisayara kayitlanmasi
saglanmistir. Boylece, web sayfasinin linkine erisimde sorun yasanmasi halinde,
¢Oziimlemeye PDF dosyasindan devam etmenin  mimkiin olmasi
amagclanmistir.*Coziimlemesi yapilacak haber icerikleri taranirken, basli basina mobil

cihazlar ve sosyal medyay1 konu alan haberler, arastirma kapsami disinda birakilmustir.

Bu c¢alismanin Orneklemi, zamansal kosullar nedeni ile sadece belirli bir donem
araligindaki haberlerle sinirlidir. Bu nedenle haber iceriklerinde ¢evrimi¢i oyun
bagimliligina iliskin egilimlerin ¢éziimlemesini yapan daha fazla ¢alismaya ihtiyag

vardir.

Sunu belirtmek gerekir ki, internetin hipermetinsellik 6zelligi, kimi zaman calisma
kapsaminda ulagilmak istenen haberlere ulasilmasin1 veya bu haber metinlerini ayirt
etmeyi zorlastirmistir. Birbirine bagli hiperlinkler, kayitlama sirasinda farkli sayfalara
yonlendirme yaparak haber metinlerini filtrelemeyi zaman zaman gli¢lestirmistir. Zira
internetteki icerikler, ¢ok fazla sayida, ¢cok cesitli, yogun ve birbirleri ile bagli metinlerden
olusmaktadir (Binark, 2014, s.31). Ote yandan, ag ortaminin hipermetinselligi, haber
sitelerinin ara yiiziindeki arama motorlarinin yetersiz kaldigi durumlarda, google arama

motoru araciligryla aragtirmaya iliskin daha fazla veriye erismede yardimci olmustur.

Son olarak, ¢evrimigi oyun bagimlilig tartisilirken, dijital oyun endiistrisi bu ¢aligmanin
kapsami1 disinda tutulmustur. Bunun temel nedeni, ¢aligmanin kiiltiirel siireglere agirlik
veriyor olusudur. Ancak, ¢evrimici oyun bagimliligina iliskin ana akim medya temsilleri
ile ahlaki panikle biitiinlesen bu temsil siire¢lerinin, ekonomik politik siire¢ ve aktorlerle
iligkisinin tartisitlmasi alandaki bagka bir boslugu doldurmak konusunda oldukca etkili

olacaktir.

Y“Feza Gazetecilik, arastirmanin yapildig: siire zarfimin ardindan 27 Temmuz 2016 tarihinde istanbul 6.
Sulh Ceza feshedilmis ve biinyesinde yaymn yapan zaman.com.tr’nin faaliyetleri de durdurulmustur. ilgili
web sitesine erisim hali hazirda miimkiin olmadigindan, haberlerin kayitlanmasinin ardindan yapilan
¢oziimlemeler PDF iizerinden gergeklestirilmistir. Yine ayni sebepten, zaman.com.tr’nin sitesinden
kayitlanmis olan haberlerin analizinde, web sayfasi linkine génderme yapmak ve linklere kaynakgada yer
vermek miimkiin olmamustir.
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2.3. KITLESEL COK OYUNCULU CEVRIMICIi OYUNLAR VE OYUNCULARA
YONELIK OLARAK ANA AKIM MEDYANIN INTERNET HABER
SITELERINDE ON PLANA CIKAN TEMALARIN ANALIZi

Ana akim medyanin internet sitelerinde yayinlanan haber metinleri, ¢evrimig¢i oyun
bagimliligm1 pek ¢ok farkli unsura basvurarak aktarmaktadir. Ozellikle “internet
bagimliligr” ve “teknoloji bagimliligi” yoluyla kurgulandigi goriilen g¢evrimici oyun
bagimliligin temsillerinde 6n plana ¢ikan belirli temalar bulunmaktadir. Cevrimigi
oyunlar ve oyunculara iliskin ahlaki panige dayali durum tanimlar1 geleneksel toplumsal

degerlere vurgu yapan bu temalar yardimiyla {iretilmektedir.

Bu calismada incelenen ¢evrimigi haberlerin basvurdugu temalar birbirlerinden ayr1 ayri
degerlendirileceklerse de, birbirlerinden kopuk degildirler. Temalarin analizi yapilirken,
temalarin haberlerde bagvurulma sikliklar1 g6z 6niinde bulundurulmus ve buna bagh
olarak, “uzman yorumlarinin kullanim1” temasina oncelik verilmistir. Bunun devaminda
gelen temalar ise, aralarindaki iliski temel alinarak siralanmistir. Temalar Ozetle,
uzmanlarin aileyi bir “denetim mekanizmas1” olarak devreye sokmasi; bu denetim
mekanizmasinin aile i¢i yiiz yiize iligkilere dayanmasindan 6tiirti, biitiin sosyal iliskiler
icin geleneksel iletisim kodlarinin 6neminin vurgulanmasi; yiiz yiize iletisimin gerekli
kildig1 mekansal yakinlik; sanal-gergek ikiliginin dogurdugu “giindelik hayattan kopuk
yasama” algis1 ve buna bagl olarak cesitli eksenlerde tartisilan kimlik sorunu; giindelik
hayattan uzaklasma tespitini kolaylastirmada bagvurulan dijital cihaz kullanim stiresi;
uzun siire dijital cihaz kullanma/cevrimigi olma sonucu ortaya ¢iktig1 ileri siiriilen sagliga
olumsuz etkiler; ¢ocuklarinin ruhsal ve bedensel saglig1 icin endiselenen ailelere hitaben
nostaljinin yeniden iiretilmesi; eski zamanlara yonelik duygularin doyurulma girisimine
bagli olarak milli ve manevi degerlerin yeniden insas1; milli degerlerin insasinda kamu
otoriteleri ile yasal diizenlemelerin konumu; yasal diizenlemelere bagli olarak oyun
endiistrisinin bugiinii/gelecegi ve son olarak ana akim haberciligin siklikla basvurdugu

sayisal verilerin analiz edilmesinden olusan bir akisa dayanmaktadir.
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2.3.1. Uzman Yorumlarinin Kullanimi

Sunu belirtmek gerekir ki, toplumsal yapiy1 o veya bu sekilde ilgilendiren her gelisme
ayni zamanda kiiltiirel ve toplumsal normlara yonelik bir tehdidin somutlasmis hali olarak
goriliir. Bu tehlikeye karsi toplumu uyaran ve degismez kabul edilen bir takim
geleneksel degerlerin sozciiliigiinii yapan belirli mekanizmalar bulunmaktadir. Bu
mekanizmalardan bir tanesi medya ise onun iirettigi ahlaki panigin en temel destekleyici

unsuru uzman goriisleridir.

Analizi yapilan haber metinlerinde, uzman yorumu agirlikli olarak hiikiimet iiyelerinin
goriislerinden olusmaktadir. Bununla birlikte haberlerin igerigine gore, yorumlama yapan
“bilirkisi”ler psikiyatr, norolog, egitimci, bilisim uzmani ve 6zellikle kdse yazis1 benzeri
internet yazilarinda yazarin kendisi olarak cesitlilik gostermektedir. Hatta kimi zaman
kisiler degil, dogrudan kurumlar ya da kuruluslarin adi altinda yapilan agiklamalar da
uzman yorumlar1 olarak degerlendirilebilir. Bagimlilik tartismalar1 6zelinde, s6z konusu
bu kuruluslar arasinda 6zellikle Aile ve Sosyal Politikalar Bakanlig: ile Genglik ve Spor
Bakanlig1 ve Yesilay 6n plana ¢cikmaktadir.

Haber metinleri iizerinde yapilan incelemelere gore, uzmanlarin goriislerine dayali
aciklamalar, haberlere konu olan teknoloji, internet, oyun ya da bilgisayar bagimliligina
iliskin argiimanlar1 destekleyici nitelige sahiptir. Boylece haber metinleri, ¢evrimigi
oyunlar konusunda tek boyutlu bir durum taniminin iiretilmesi yoluyla oyuncuya yonelik
deneyimleri saf dist birakmaktadir. Gorilislerini  “bilirkisi” konumundan aktaran
uzmanlar, internet veya teknoloji kullanimi yoluyla ortaya ¢iktig1 varsayilan bagimlilik

tartismalarini son derece dar bir ¢ercevede siirdiirmektedir.

Uzman yorumlarina daha yakindan bakmak i¢in ilk olarak yenisafak.com’da yayimlanan
6 Eylil 2015 tarihli “Cocuklarimiz bilgisayara bagimli olmasin” basliiyla yaymlanan
internet yazisim degerlendirmek miimkiindiir’. Yenisafak.com sitesinin yazarlar
kategorisinde yayinlanan bu metnin baslangicinda, yazar Miicahit Oztiirk ile ilgili kisa
bir 6zge¢mis bulunmaktadir. Buna gore, Prof. Dr. Miicahit Oztiirk, Hacettepe

Universitesi Tip Fakiiltesi’nden mezun olmus ve ardindan Istanbul Universitesi Istanbul

Bhttp://ww.yenisafak.com/yazarlar/mucahitozturkpazar/cocuklar%C4%B1m%C4%B1z-bilgisayara-
bag%C4%B1mi%C4%B1-0lmas%C4%B1n-2020614
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Tip Fakiiltesi’ndeki Ergen Psikiyatrisi Uzmanlik egitimi almaya baslamigtir. Bundan
bagimsiz olarak Google.com’da arama yapildiginda, Oztiirk’iin kisisel web sayfasina
erismek ve yazar hakkindaki diger bilgiler ile yazarin belirli kategorilerdeki yazilarina
ulasmak miimkiindiir. Internet sitesinde “Bilgisayar Oyunlar1 Bagimlilig1” basligi altinda
bir kategori de yer alan Oztiirk {in, alandaki profesyonelligini destekleyici bu tiir bilgi ve
iceriklerin okuyucunun nezdinde yetkinliginin onaylanmasini kolaylastirdigini séylemek

yanlig olmayacaktir.

Oztiirk, “Cocuklarimiz bilgisayara bagimli olmasin” yazisinda yeni medya
teknolojilerinin giindelik hayata aktif bicimde dahil olusunu, bilgisayar bagimliliginin
kaynag olarak kabul etmektedir. Bununla birlikte Oztiirk, konuya iliskin en temel
problemin, cocuklarin bilgisayar1 ¢ok uzun siire kullanmalart oldugunu ifade etmistir.
Oztiirk, ¢ocugun bilgisayarda hangi icerige eristiginin de 6nemli oldugunu belirterek
aileler icin adeta bir “bilgisayar kullanim kilavuzu” sunmaktadir. Boylece, “bilgisayar
bagimlilig1” ¢cocugun bilgisayari kullanim siiresine ve bigimine gore belirlenen, bilgisayar
kullanimin1 baglamsalliktan ve ¢ocugun karar verme siireglerinden tamamen soyutlayan
bir olgu olarak tantmlanmustir. Bilgisayarda oynanan oyunlar ise ¢ocugun sagligina zarar
veren nesneler olarak tanimlanirken, ¢ocugun oyun iceriklerini alimlama bi¢imi onun

pasif bir birey oldugu 6ngoriisiiyle bilgisayarin olumsuz etkileri etrafinda oriilmiistiir.

“Bilgisayar bagimliligi”nin hangi bilesenlerden olusabilecegini ve bunun yol acabilecegi
zararlarm agikladiktan sonra yazar, cocugun bilgisayar kullaniminin ebeveynleri
tarafindan denetlenmesi, arkadaslar ve aileyle etkinlikler planlanmas ile ¢ocuklarin spor,
hobi gibi aktivitelere tesvik edilmesine yonelik ¢6ziim Onerileriyle metni

sonlandirmaktadir.

Bilgisayar oyunlariin ¢ocuklar {izerinde psikolojik, sosyal ve fiziksel anlamda yapacag:
olumsuz etkilerin alanda profesyonellesmis birinin ifadeleri ile aktarildiginda, toplumda
algilanan tehlikenin boyutlar1 diisiindiirticii bir hal alabilir. Bu tehlike 6zellikle ailelerin
cocuklarini korumalar1 gerekecegi tiirden bir saldir1 olarak algilandiginda, konuyla ilgili
yapilan uzman yorumlar1 toplumdaki panik duygusunu pekistirici ya da bu panigin ortaya

¢ikmasini hizlandirici rol oynayabilmektedir.
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Benzer bir degerlendirmeyi, haberturk.com sitesinin saglik kategorisinde yayinlanan
“Cocugunuz oyun bagimlist mi?” (28 Ekim 2015) haberi i¢in yapmak miimkiindiir®.
Yine dogrudan video oyunlarini konu alan bu haberde goriislerine basvurulan uzman bu
kez bir devlet kurulusu olan Aile ve Sosyal Politikalar Bakanligi’dir. Habere gore
Bakanlik, 06zellikle ¢ocuklarin “video oyun bagimliligi”n1 taniyabilmeleri adina
ebeveynlere on soruluk bir formiil sunmaktadir. Sorular, uyku diizeninde bozulma, kilo
kaybi, sirt agrisi gibi saglik sorunlarinin yani sira sosyal hayattan uzaklagsma, oyundaki
karakterini gelistirmeye yogunlasma ve bu nedenle oyunda uzun siire vakit gecirme gibi
Olgiitlerden yola ¢ikarak ¢ocuktaki “video oyun bagimliligi™n1 tespit etmeyi
amaclamaktadir. Ebeveynler, sorulara verilen ‘evet’ cevaplarinin sayisina gore bakanligin
sundugu bir takim Oneriyle karsilasmaktadir. Ebeveynlerin verdigi yanitlar, cocugun
oyun oynamasinin sorunlu bir asamada olmadigini belirlemede kullanilmistir. Bu
dogrultuda sunulan 6nerilere gore, oyun oynamasi heniiz sorunlu bir evreye ulasmamis
olan ¢ocugun oynama edimini istikrarli bir seviyede tutmak gerekmektedir. Onerilerin
geri kalani, oyun oynamak c¢ocuk icin sorunlu olmaya baslamissa, oyun oynama
konusunda simirlar koymak ve son asamada bir bagimlilik haline gelmis olan oyun
oynama edimi konusunda c¢ocuk icin yardim almak gibi seceneklerden olusmaktadir.
Video oyunlarmin ¢ocuklar iizerinde dogrudan yaptigr savunulan olumsuz etkiler,

boylelikle yetiskin bir iislupla siirdiiriilen tartismanin i¢ine sikistirilmaktadir.

Haber metinleri yoluyla aktarilan “bilgisayar bagimliligi” ile “video oyunu bagimlilig1”na
iliskin hikayelerin aktarilmasinda, medya paniginin sozciisii profesyonellerin
miidahalesini i¢eren asamalart gormek miimkiindiir. Drotner (1999), yeni medyayla
birlikte ortaya ¢ikan panik sdylemlerinin duygusal ve hararetli yoniine dikkat ¢ekmistir.
Buna gore, duygusallik yiiklii medya panigi ahlaki yonden iki kutupludur; s6z konusu
yeni medya araci ya iyidir ya da kotii. Drotner, bu tiir durumlarda olumsuz tarafin daha
goriiniir oldugunu agiklamistir. Buna ek olarak, olumsuz eksende ilerleyen tartigmalarin
cogunlukla cocuklar ve gencler iizerinde odaklandigini, tartismalar1 yonetenlerinse
egitimciler, kiiltiirel elestirmenler veya akademisyenler oldugunu aciklamistir.
Tartigmanin Oriintiisiiniin ii¢ asamaya dayandigin1 belirten Drotner’a gore baglangicin ilk

olarak patlak veren bir durumla yapildigini, kamunun veya bir profesyonelin miidahalesi

16 http://www.haberturk.com/saglik/haber/1145710-cocugunuz-oyun-bagimlisi-mi
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ile doruga tirmandigin1 ve varsayilan problemlere iligkin ¢6ziimlerin sunulmasi ile
sontimlendigini belirtmistir. Yukaridaki iki 6rnekte goriildiigli ve ilerleyen boliimlerde
ele alinan 6rneklerde degerlendirilecegi gibi, medya paniginin tiretimi, farkli alanlardan

goris bildiren uzman sesler araciligiyla Drotner’in 6zetledigi bigimde ger¢eklesmektedir.

2.3.1.1. Haber Kaynaklar1 ve Uzmanlarin Ne’ligi

Tablo 4. incelendiginde, hurriyet.com.tr, milliyet.com.tr ve haberturk.com’da yayinlanan
haberlerin, kaynak olarak haber ajanslarindan toplandig1 belirgin  bicimde
goriilmektedir'’. Diger sitelerde yer alan ajans haberleri ise bu ii¢ haber sitesinden daha
farkli bir dagilim gostermektedir. Haber ajanslarindan elde edilen bilgilerin, agirlikli
olarak  Genglik ve Spor Bakanhigi, Milli Egitim Bakanhg, kamu
otoritelerinin/siyasetgilerin soylemlerine dayandigini sylemek miimkiindiir. Ote yandan,
bu sdylemlerin {iniversite, ortadgretim veya ilkogretim okullar1 gibi egitim kurumlarinda
gorev yapan egitimcilerin/akademisyenlerin, ¢evrimi¢i oyun bagimliligina iligkin yaptigi
durum tanimlamalariyla eklemlendigi tespit edilmistir. Ornegin, Genglik ve Spor
Bakanhigi Akademisi onciiliigiinde, Kredi ve Yurtlar Kurumu Gediz Kiz Ogrenci
Yurdu'nda gerceklestirilen ‘Farkindalik Konferasi’n1 konu alan haberde, konferansa
egitimci olarak katilan rehber 6gretmen Nefize Cihangir’in goriislerine yer verilmistir (20
Kasim 2015)!. Buradan hareketle, bagimlilik konusundaki goriislerini bildiren uzman
ses Cihangir’in agiklamalarinin; bu alandaki baska bir aktoér olan Genglik ve Spor
Bakanligi’nin bagimlilik hususundaki yaklagimi ile birleserek bagimlilik temsillerinin

tiretimini tesvik ettigi sOylenebilir.

Haber metinlerinde, egitim kurumlarinin yam sira, biiyliksehir belediyeleri, valilik ve
kaymakamlik ¢alisanlarinin veya bu kurumlarin gerceklestirdigi egitim, agilis, seminer,
konferans vb. etkinliklere katilim gdsteren uzmanlarin goriislerine sik¢a basvurulmustur.
Haber metinlerinde ¢ogunlukla, bu uzmanlarin, egitim ve psikoloji alanlarinda
gorev/calisma yapmis veya yapmakta olduklar1 vurgulanmaktadir. Bunun bir 6rnegini,

“Mezitli’ deki ‘Anne Baba Okulu’ Sona Erdi” baslikli haber yoluyla serimlemek

17 S6z konusu haber ajanslar;, IHA, DHA, AA ve CIHAN olarak tespit edilmistir.
18 Habere erismek icin: http://www.hurriyet.com.tr/yurt-kur-gediz-kiz-ogrenci-yurdu-nda-ogrencilerle-
farkindalik-konferansi-verildi-37199281


http://www.hurriyet.com.tr/yurt-kur-gediz-kiz-ogrenci-yurdu-nda-ogrencilerle-farkindalik-konferansi-verildi-37199281
http://www.hurriyet.com.tr/yurt-kur-gediz-kiz-ogrenci-yurdu-nda-ogrencilerle-farkindalik-konferansi-verildi-37199281

83

miimkiindiir (22 Ocak 2016)*°. Haberde, agiklamalarindan alint1 yapilan Mezitli Belediye
Baskani1 Neset Tarhan, internet bagimlilig1 ve ailelerin bu konudaki sorumluluklarina
deginmistir. Ardindan Tarhan, organizasyonda acgiklamada bulunan psikolog Yasam
Yanardag Celik’e tesekkiirlerini iletmistir. Haber metni yapilandirilirken, Celik’in
aciklamalar1 disarida tutulmus olsa da, psikologun internete iliskin bagimlilik algilarini

giiclendirici roliinii Tarhan’in degerlendirmelerini izleyerek anlamak miimkiindiir.

Son olarak, incelenen haberlerde, Tiirkiye’de yeni medya teknolojilerine iliskin
yasake¢i/denet¢i  diizenlemelerin, kamu  otoriteleri  ile  igbirligi  igindeki
derneklerin/kuruluslarin yonetici tiyeleri olan uzmanlarca desteklendigi saptanmistir. Bu
kuruluglar arasinda, basta Yesilay olmak iizere, USMED (Uluslararas1 Sosyal Medya
Dernegi), El Ele Dernegi ve KASAD-D (Kadin Saglik¢ilar Egitim ve Dayanisma
Dernegi) yer almaktadir®®. Bu metinler arasindan, icerikte USMED yonetim kurulu iiyesi
olarak tanitilan Umit Sanlav’1n agiklamalarini aktaran haber 6rnek gosterilebilir. “Sanlav,
Sosyal Medyada Bagimlilik Tiirlerine Dikkat Cekti” (11 Kasim 2015) bashgiyla,
milliyet.com.tr’de yaymlanan metinde Sanlav, haberde sosyal medya bagimliliginin
cesitlerine dikkat c¢ekerek bu bagimlilik tiirliniin yol agacagi zararlara karst okuru
uyarmistir. Sanlav’in bu agiklamalarina, haber metninin basinda yer alan fotografi eslik
etmektedir. Haberin sonunda Sanlav, internet bagimliligina kars1 miicadelede Yesilay ve
BTK’nin ¢aligmalarina vurgu yapmistir. Ardindan metin, Sanlav’in, internet bagimliligi
konusunda sundugu tedavi Onerisi ile sonlandirilmistir. Boylelikle, ¢evrimi¢i oyun
bagimlilig: algisin1 pekistiren temsiller, bu ve buna benzer bigimlerde birbiri ile ice ice
gecen uzman yorumlart araciligiyla, ana akim medyanin internet haberlerinde yeniden

uretilmektedir.

19 Bu haber milliyet.com.tr, hurriyet.com.tr ve haberturk.com’da yayinlanmsgtir.
http://www.hurriyet.com.tr/mezitli-deki-anne-baba-okulu-sona-erdi-37231723
http://www.milliyet.com.tr/mezitli-deki-anne-baba-okulu-sona-erdi-mersin-yerelhaber-1176937/
http://www.haberturk.com/yerel-haberler/haber/42751525-mezitlideki-anne-baba-okulu-sona-erdi
20 {lgili haberlere erismek icin:
http://www.milliyet.com.tr/umit-sanlav-sosyal-medyada-bagimlilik-istanbul-yerelhaber-1058072/
http://www.hurriyet.com.tr/projeyle-gencleri-kotu-aliskanliklardan-uzak-tutacaklar-37235491
http://www.milliyet.com.tr/internet-bagimliligi-onleme-projesi-istanbul-yerelhaber-1211774/


http://www.hurriyet.com.tr/mezitli-deki-anne-baba-okulu-sona-erdi-37231723
http://www.milliyet.com.tr/mezitli-deki-anne-baba-okulu-sona-erdi-mersin-yerelhaber-1176937/
http://www.milliyet.com.tr/umit-sanlav-sosyal-medyada-bagimlilik-istanbul-yerelhaber-1058072/
http://www.hurriyet.com.tr/projeyle-gencleri-kotu-aliskanliklardan-uzak-tutacaklar-37235491
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Gorsel 4. “Sanlav, Sosyal Medyada Bagimlilik Tiirlerine Dikkat Cekti”

Kose yazisi tliriindeki metinlerin yazarlari, her haber sitesinde farklilagsmaktadir. Buna
karsin, belli basli haber metinlerinin farkli basliklarla, farkli haber sitelerinde dolasima
girdigini gormek miimkiindiir. Bu haberlerin iceriklerinde ufak degisiklikler yapilmis ve
haberlerde kullanilan gorseller farklilik gosterse de temel Oriintiileri aynidir. Yrd. Dog.
Dr. Onur Noyan’1n agiklamalarinin bir derlemesinden olusan haber, bunlar arasindaki en
belirgin drnek olarak gdsterilebilir. Noyan’in teknoloji bagimliligina kars1 “miicadele”de
ebeveynlerin, cocuklar1 korumalar1 i¢in yapmalart gerekenleri siralayan bu haber
metinlerinden biri, yenisafak.com’da “Teknoloji Bagimliligina Karsi 7 Oneri” bashigiyla
yaymlanan haberdir (17 Kasim 2015)?. Diger haber sitelerinden farkli olarak,
yenisafak.com’da haberin alindig1 kaynak ad1 belirtilmistir. Ikincil kaynak olarak haber

metnine bilgi saglayan bir bagka uzman ise Talyaa Vardar isimli bir ebeveyn kocudur.

21 Haberin yayinlandig diger siteler sunlardir:
http://www.yenisafak.com/hayat/teknoloji-bagimliligina-karsi-7-oneri-2341771
http://www.haberturk.com/galeri/yasam/453735-teknoloji-bagimliligina-karsi-7-oneri/1/17
http://www.milliyet.com.tr/teknoloji-bagimliligina-karsi-7-pembenar-detay-cocuk-2149314/
http://www.sozcu.com.tr/2015/egitim/teknoloji-bagimliligina-karsi-ebeveynlere-7-oneri-988101/
http://www.yeniakit.com.tr/haber/teknoloji-bagimliligina-karsi-7-oneri-107399.html


http://www.haberturk.com/galeri/yasam/453735-teknoloji-bagimliligina-karsi-7-oneri/1/17
http://www.milliyet.com.tr/teknoloji-bagimliligina-karsi-7-pembenar-detay-cocuk-2149314/
http://www.sozcu.com.tr/2015/egitim/teknoloji-bagimliligina-karsi-ebeveynlere-7-oneri-988101/
http://www.yeniakit.com.tr/haber/teknoloji-bagimliligina-karsi-7-oneri-107399.html
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“Cocugumu dijitalden nasil uzak tutarim?” baslikli Haber metnini derleyen muhabir,

psikiyatri alanindan bir isim olan Vardar’in agiklamalarindan faydalanmistir (8 Ocak

2016)22.

Kose yazis1 bigimindeki metinlere bakildiginda, uzmanlarin ¢esitlendigini goérmek
miimkiindiir®®. Egitim ve psikoloji disiplinlerinin yani sira, basmn ve spor alanlarindan
goriis bildiren uzman sesler de, haber metinlerindeki agiklamalar1 vasitastyla ¢evrimigi
oyun bagimliligi temsilinin iiretiminde rol oynamistir. Hatta veriler kayitlanirken,
milliyet.com.tr’nin blog sayfasinda tespit edilen, “Siber Diinya” adl1 kullanici tlirevli bir

icerik?* de analize dahil edilmistir (15 Kasim 2015)°.

Resmi kaynaklara 6rnek olarak, hurriyet.com.tr’de yaymlanan “Ucretsiz Internet Giivenli
Olacak” haberi gdsterilebilir (13 Subat 2016)%. Haberi derleyen muhabir Esra Ulkar,
metni yapilandirirken Sare Davutoglu, Genglik ve Spor Bakani Akif Cagatay Kilig,
Cumhurbagkan1 Recep Tayyip Erdogan ve Aile ve Sosyal Politikalar Bakan1 Sema

Ramazanoglu’nun agiklamalarindan kesitlere yer vermistir.

2.3.2. Bir Denetim Mekanizmasi Olarak Ailenin Rolii

Calismada incelenen haberlerde cocuklar ve gengler, ¢cevrimi¢i oyun bagimlilig: ile
iliskilendirilebilecek tartismalarda sorunlu taraf bi¢ciminde ve c¢atismali bir konumda
tanimlanirken var olan ¢atigmalari yatistirma ve ¢ézme rolii ise ebeveynlere verilmistir.
Buna ek olarak, ¢ocuklar ve genglerin olumsuz etiketlerle konumlandirilmas: yoluyla
ortaya ¢ikan medya panigi ve bunun uyandirdigi toplumsal paranoya nébetlerinin

yatistirilmas1 gorevi de yine ebeveynlerin sorumluluguna birakilmistir verilmistir. Ote

22 http://www.milliyet.com.tr/cocugumu-dijitalden-nasil-uzak-pembenar-detay-cocuk-2175972/

23 Kdse yazilarma drnek olarak su haberler gosterilebilir:
http://www.hurriyet.com.tr/yazarlar/ozgur-bolat/ceza-cocuklara-nasil-zarar-verir-40018973
http://www.yeniakit.com.tr/yazarlar/ali-erkan-kavakli/zeka-gelistirici-beyin-aktiviteleri-ve-odevler-
13499.html

http://www.hurriyet.com.tr/yazarlar/ayse-arman/iste-bu-gercek-sevgidir-40036987
http://www.haberturk.com/saglik/haber/1198331-cocugunuzu-akilli-telefondan-uzak-tutun

24 Uretiiketici [prosumer] olgusu ile de agiklanan kullanict tiirevli igerik, yeni medyanin yapisindan dogan,
etkilesimli bir kullanici eylemliligidir. Alvin Toffler, dretiiketiciyi tiikettigi baz1 iiriin ve hizmetleri kendisi
iireten kisi olarak tammlamustir. Uretiiketimin temelinde kullamim icin iiretme amaci bulundugundan,
iiretim ve tiiketim ayni1 kiside birlesmektedir (akt. Kiigiiksarag, 2014).

25 http://blog.milliyet.com.tr/Siber_Dunya/Blog/?BlogNo=514741

26 http://www.hurriyet.com.tr/ucretsiz-internet-guvenli-olacak-40054041


http://www.hurriyet.com.tr/yazarlar/ozgur-bolat/ceza-cocuklara-nasil-zarar-verir-40018973
http://www.yeniakit.com.tr/yazarlar/ali-erkan-kavakli/zeka-gelistirici-beyin-aktiviteleri-ve-odevler-13499.html
http://www.yeniakit.com.tr/yazarlar/ali-erkan-kavakli/zeka-gelistirici-beyin-aktiviteleri-ve-odevler-13499.html
http://www.hurriyet.com.tr/yazarlar/ayse-arman/iste-bu-gercek-sevgidir-40036987
http://www.haberturk.com/saglik/haber/1198331-cocugunuzu-akilli-telefondan-uzak-tutun
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yandan, bu rolii hakkiyla yerine getirmeyen evli ciftlerin de haber metinlerindeki
cevrimici bagimlilik tartismalarinda, ¢ocuklar ile genglere yonelik kontrol ve denetim
ogiitlerinden nasibini aldig1 goériilmektedir. Bu baglamda, geleneksel aile olgusu hem
cocuklarin ebeveynleri ile olan, hem de ebeveynlerin birbirleri ile olan iligkileri etrafinda

yeniden kurgulanmaktadir.

Arastirma siiresi i¢inde cumhuriyet.com.tr adresinden erisilen iki haberden bir tanesi
“bilgisayar bagimlilig1”n1 evliliklere zarar veren bir olgu olarak ele almistir. 14 Kasim
2015 tarihinde “Dikkat! Evliliginiz bu sebepten bitebilir” bashigiyla yasam kategorisinde
yayinlanan haber, “Bir sinir koymazsaniz evliliginiz biter!” basgligiyla milliyet.com.tr’nin
yasam kategorisinde (16 Kasim 2015) ve “Dikkat evliliginiz bu yiizden bitebilir!”(14
Kasim 2015) gibi ¢ok benzer bir baglikla haberturk.com sitesinin saglik kategorisinde

yayinlanmistir.?’

Haberde, Manisa Biiyiiksehir Belediyesi Aile Danisma Merkezi
Psikologu olarak gorev yaptigi belirtilen Merve Ates, bilgisayar bagimliliginin artis
nedeniyle evliliklerin bosanma ile sonuglandigini belirtmektedir. Bilgisayar bagimliligi
yaninda sosyal medya bagimliligina da dikkat ¢eken Ates, yetiskinlerdeki bilgisayar
bagimliligini kétii giden iilke ekonomisiyle iliskilendirmektedir. Dahasi Ates, bireylerin
sosyal ihtiyaclarini internet kullanarak karsiliyor olmalarini bir iletigim kurma bigiminden
ziyade kotli giden iligskinin nedeni veya sonucu olarak ele almaktadir. Sosyal paylasim
deneyimlerinin yaganmasini miimkiin kilan kitlesel ¢ok oyunculu ¢evrimigi rol yapma
oyunlarinin da benzer bigimde degerlendirilmesine yol acabilecek bu ifadelerin hemen
ertesinde Ates, cocuklarin bilgisayar kullanimini sinirlandirmalart konusunda aileleri
uyarmay1 ihmal etmemistir. Haberde yer verilen agiklamalar, her ne kadar bilgisayarlarin

cocuklarin 6grenme siirecindeki olumlu roliine deginse de bu 6grenmenin niteligini

belirleyen taraf, yetiskinler olarak kalmaya devam etmektedir.

27 http://www.cumhuriyet.com.tr/haber/yasam/418153/Dikkat__Evliliginiz_bu_sebepten_bitebilir.html
http://www.milliyet.com.tr/bir-sinir-koymazsaniz-evliliginiz-pembenar-detay-ayrilik-2148796/
http://www.haberturk.com/saglik/haber/1153303-dikkat-evliliginiz-bu-yuzden-bitebilir


http://www.cumhuriyet.com.tr/haber/yasam/418153/Dikkat__Evliliginiz_bu_sebepten_bitebilir.html
http://www.milliyet.com.tr/bir-sinir-koymazsaniz-evliliginiz-pembenar-detay-ayrilik-2148796/
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Dikkat evliliginiz bu yiizden bitebilir!

Sosyal medya ve bilgisayar bagimliligi, insan iliskilerini
olumsuz etkiliyor. Ancak sinir koyarak bunu lehinize
cevirebilirsiniz...

Gorsel 5. “Dikkat evliliginiz bu yiizden bitebilir!”

S6z konusu haberlerde tercih edilen bakis acisi, yolunda giden bir evliligin ve “saglam”
temeller {izerine kurulmus bir ailenin hangi bilesenlerden olusmast gerektigini
hatirlatmaktadir. Ustelik bunu, son zamanlarda halk arasinda ve medyada popiiler bir
kurgu haline gelmis olan bilgisayara/internete yonelik bagimlilik tartismalar: araciligiyla
yapmaktadir. Boylece aile olgusunu belirleyen toplumsal kavrayisin sinirlar1 yeniden
tanimlanmaktadir. Bu haber metinlerinin yer aldigi haber sitelerindeki gorsellerde,
ciftlerin birbiri ile duygusal c¢atisma yasadigi anlamini giiclendirmek iizere farkli
fotograflar kullanilmistir. S6z konusu fotograflarda, aile hayatinin sinirlart kadin ve erkek

figilirleri mekansal iliskiler araciligiyla belirlenmekte ve yeniden tretilmektedir.

Giinti¢ ve Yigit Dijital Oyun Bagimliliginda Aile Yapilarinin Bazi Degiskenler A¢isindan
Incelenmesi (2017)?® adl1 ¢alismalarinda, haber metninde benimsenen iisluba benzer bir
bakis acis1 onermistir. S6z konusu caligsmada, “dijital oyun bagimlis1” ¢ocuklarin aile
yapilar1 ile dijital oyun bagimlis1 olmayan cocuklarin aile yapilari arasinda bazi
farkliliklar bulundugu belirtilmistir (akt. Ding vd., 2016, s.187). Arastirmacilara gore,
teknoloji kullanim1 konusunda, ¢ocuklari i¢in ailenin 6nemli bir rolii bulunmaktadir. Bu

izlekten devam eden arastirmacilar, “ihmalkar tutuma sahip” olarak niteledikleri ailelerin

%8 Bu calisma, Van Yiiziincii Y1l Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii’'nde Emrullah Yigit tarafindan
hazirlanan, yayinlanmamis bir Yiiksek Lisans Tezi’dir. Calismadaki analizlerde, Yigit’in, Giinii¢ (2009)
tarafindan gelistirilen internet Bagimhilg1 Olgegi’nden uyarladigi, Dijital Oyun Bagimliligi Olgegi’nden
yararlanilmistir.
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cocuklarinin, “ihmalkar olmayan™ ailelerin ¢ocuklarina gore daha fazla internet bagimlisi
oldugu ileri slrmiistir. Bu baglamda, dijital oyun bagimliliginin &nlenmesi ve
tedavisinde, c¢ocugun davramis kazaniminda birincil kaynak olan ailenin roliinii

incelemenin 6nemli bir baslangi¢ oldugu onerilmistir (akt. Ding vd., 2016, s.188-189).

Cocuklarin dijital ortamlara erisiminde ailelerin denetleyici roliinii vurgulayan diger ilgi
¢ekici 6rnek ise zaman.com.tr sitesinin egitim Kategorisinde, Zaman gazetesi kapanmadan
once zaman.com.tr’de yayinlanan “Cocugunuz medya bagimlisi olabilir” adl1 roportaj
yazisidir (1 Subat 2016.). Yazida, Oldenburg Universitesi’nde Medya Pedagojisi alaninda
doktora c¢aligmasi yapmakta oldugu belirtilen arastirma gorevlisi Kadir Coban’nin
aciklamalar ile anne-babalara diisen sorumluluklar aktarilmistir. Coban bu konudaki
goriiglerini, “Tiirk Genglerinin Medya Kullanim Aliskanliklar™ olarak adlandirdigi
aragtirmasina dikkat cekerek, “Cocuklara kiigiik yastan itibaren dijital diinyanin
mahzurlariyla 6gretilmesi gerekirken maalesef bazi aileler ¢ocuguna biberon yerine
dijital araglar veriyor.” seklinde aciklamistir. Kuzey Almanya’da yasayan Tiirk
genglerinin 6rneklem olarak ele alindig1 arastirmada 6zellikle sosyal medya, internet ve
cep telefonunun gengler arasinda yaygin olarak kullanildigr belirtilmistir. Genglerin bu
kullanim sikligin1 kontrol altina almak i¢in ise anne-babalarin oynamasi gereken roller
tizerinde durulmustur. Bu baglamda Coban, kiiciik yasta bir ¢ocuk i¢in ebeveynlerle
kurulan baglilik derecesinin, dijital bagimlilik gelistirmede belirleyici rol oynadigin
vurgulamistir. Boylelikle, yetiskinlerin ¢ocuklar {izerindeki hakimiyeti bir kez daha
mesrulastirilirken, sanal uzamin etkilesimli dogasi ¢ocugun sosyal ve kiiltiirel
deneyimlerinden bilingli bir sekilde ayr1 tutulmustur. Gengler agisindan bakildiginda ise
metnin, agirlikli olarak sosyal medya kullanim sikliklarina dayali sorularla ilerledigi
goriilmektedir. Bunun yani sira yeni medyanin etkilesimli dogasi, bir bagimlilik nedeni
olarak yorumlanmistir. Boylelikle, sosyal medya odaginda iiretilen bagimlilik temsilinin,
cevrimi¢i oyunlara kadar1 da kapsayacak bicimde ¢esitlenme egiliminde oldugunu

serimlemek mimkindiir.

Coban’n agiklamalarindaki ilgi ¢ekici unsur, roportajin sonunda terdr olaylarina iliskin
kendisine yoneltilen soruyla iliskilidir. Coban’in soruya verdigi yanitla, genclerin radikal
akimlardan nasil korunabilecegi konusunun da arastirmanin kapsaminda yer aldig

anlasilmaktadir. Sosyal medya yoluyla radikal gruplarla iliskilenme olasilig1 bulunan
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genglerin, boyle bir durum karsisinda profesyonel yardim almalar1 6giitlenirken, anne-
babalara da uyari mesaji verilmektedir. Bu tarz bir anlayisin, genglerin politikaya
katilimini, devletin ve iilkenin refahina yonelik bir saldir1 olarak temsil etme egiliminde

oldugunu s6ylemek miimkiindiir.

Bunlardan baska, “Mezitli’deki ‘Anne Baba Okulu’ Sona Erdi” baslikli haberde, kadinin
annelik rolii tizerinden gergeklesen cinsiyet¢i agiklamalar goze ¢arpmaktadir. Haber
metni, Mezitli Belediyesi tarafindan agilan Anne Baba Okulu adli uygulamanin sona
erdigini belirtmek ve egitimle ilgili bilgi vermek {iizere hazirlanmistir. Metinde
goriiglerine yer verilen Mezitli Belediye Baskani Neset Tarhan, egitimde internet
bagimliliginin da yer aldigi bazi1 konularda ailelere diisen sorumluluklarin aktarildigini
belirtmistir. Tarhan, “Burada erkek katilimcilarimiz da var ancak kadinlarimizin {izerine
daha fazla gorev diisiiyor (...) Egitime kadinlarla baslamanin gelecek nesillerim yetismesi
icin O6nemi tartisilamaz. Cocuklarla daha ¢ok zaman gegiren kadinlarimiz, onlarin
yetismesinde Onemli goreve sahipler.” aciklamasinda bulunarak kadmin toplumdaki
roliinii yeniden tanimlamistir. Boylelikle kadinin aile ve toplum i¢indeki konumu “cocuk
bakmaktan sorumlu bir anne” olarak sabitlenmis, kadina iliskin diger giindelik hayat
pratikleri ise gormezden gelinmistir. Bu noktada, haber metinlerinde iiretilen gevrimici
oyun bagimlilig1 temsiline eslik eden bagka tiir temsillerin de bulundugunu vurgulamak

onemlidir.

Bilgisayar, sosyal medya ya da ¢evrimi¢i oyunlarin Murray’nin (1997) de belirttigi iizere
gengler ve cocuklarin yeni alani haline geldigi sOylenebilir. Yine de bu ortamda
yetiskinlerin hi¢ bulunmayacagi/bulunmamasi gerektigi diistiniilmemelidir. Fakat yeni
kusaklarin, biiyiidiik¢e yeni dijital medyada daha yaygin bir bicimde yer alacaklar1 ve bu
alanda gitgide iyileserek ustaca bir ifade giiciiyle buraya dahil olmay1 isteyecekleri
ortadadir (Murray, 1997). Dolayisiyla yeni kusak, 6zellikle bu kusagin gencleri ve

cocuklari, kiiltiirel alanda 6ne ¢ikan aktorler olmaktadir.

Genglerin ve ¢ocuklarin sahip oldugu kiiltiirel gii¢, onlar1 toplumsal diizeyde medya
paniginin hedefi haline getirmektedir. Bu anlamda, medya panigi yoluyla asil
gerceklestirilmek istenen, kusaklararast agig1 eskiden oldugu duruma getirerek
sabitlemek yani kusaklararasindaki statiikoyu yeniden kurmaktir (Drotner, 1999). Biitiin

bunlarin disinda, 6zellikle evlilik olgusu temelinde {iretilen “bilgisayar bagimlilig1”
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temsili, sosyal ve kiiltiirel normlar ¢ercevesinde, mahrem hayatin i¢ine kadar giren

goriinmez denetim mekanizmalarinin isleyisini dogallastiran bir rol listlenmektedir.

2.3.3. Geleneksel iletisim Kodlarmim Onemi

Analiz edilen haber metinlerde aile baglarinin 6nemine vurgu yapan iddialara gogunlukla
geleneksel iletisim kodlarina iligkin agiklamalarin eslik ettigi goriilmektedir. Zaman ve
mekanin simirlarina bagli olarak gergeklesen yiiz yiize iletisim, iletisim kodlarinin
degismezligi ve en 6nemlisi, yakinlik/samimiyet duygusunun yan yana olmakla esdeger
goriilmesi nedeniyle, giiniimiizde daha fazla sosyal kabul gérmektedir. Ancak bu sosyal
yakihigin “bilindik” sinirlari, bilgisayar ve internet gibi yeni medyanin giinliik hayata
dahil oldugu andan itibaren gegerliligini yitirmeye baglamistir. Bugiin, sosyal iligkiler,
medya-insan ve insan-insan etkilesimi, ¢evrimi¢i oyunlarin da pargasi oldugu dijital
kiiltiirle birlikte donlismeye baslamistir. Medya panigi/ahlaki panik, tam da bu degisim
ve donlisiim noktasinda, toplumsal bir savunma mekanizmasi olarak devreye girmektedir.
Bu baglamda Cohen (1972), ahlaki panigin toplumsal dengeyi eski haline getirmek {izere

gorev yapan bir giivenlik vanasi [safetyt valve] oldugunu belirtmistir.

Geleneksel iletisim kodlarmin, yiiz yiize ve aile i¢i iletisimin yerini alternatif iletisim
bicimlerine birakiyor olusunu toplum i¢in bir hezimet olarak yorumlayan haber
metinlerinden bir tanesi “Internet Bagimlihgi Onleme Projesi Finali”® bashigiyla
milliyet.com.tr’nin yerel haberler kategorisinde yer almaktadir (12 Subat 2016). Haber,
Kadin Saglik¢ilar Dayanisma Dernegi’nin (KASAD-D)’in diizenledigi internet
bagimliligi programinda konusma yapan Aile ve Sosyal Politikalar Bakan1i Sema

Ramazanoglu’nun ifadelerinin bir derlemesi niteligindedir.

2 http:/fwww.milliyet.com.tr/internet-bagimliligi-onleme-projesi-istanbul-yerelhaber-1211774/
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Kadin Saglkcilar Dayanisma Dernegi'nin (KASAD-D) tarafindan dizenlenen internet bagimhig:
programinda konusan Sare Davutoglu, “Sosyal hayatta okulda cevrelerinde yabanci kimselerle
arkadaslik etmesini istemedigimiz yavrularimizi milyonlarca insanin arasina savunmasiz
salivermemiz distinilemez” dedi

KASAD-D'nin koordinatérliginde, Genclik Spor Bakanligi destegiyle 3 yildir devam eden
ortadgretimde internet bagimlilig: 6nleme projesinin finali ve proje kapsaminda hazirlanan
Yagmur ve Toprak isimli kitaplarin tanitimi Bagbakan Ahmet Davutoglu'nun esi Sare Davutogiu
Milli Egitim Balani Nabi Avci, Genclik ve Spor Bakani Akif Cagatay Kilic, Aile ve Sosyal Politikalar
Bakani Sema Ramazanoglu'nun katilimiyla LUtfii Kirdar Kongre Merkezi'nde gerceklestirildi
internet bagimliligi ve internet kullaniminin zararlar Gizerinde durulan programda konusan Aile
ve Sosyal Politikalar Bakani Sema Ramazanoglu. 9-10 yasindaki cocuklarin bir odaya
hapsolmalarini kabul edilebilir bir durum olmadigina dikkat cekti

9-10 YASINDAKI COCUKLAR BIR ODAYA HAPSOLUYOR"

Burada bir konusma yapan Aile ve Sosyal Politikalar Bakani Sema Ramazanoglu, “Bakanligimiz
olarak bu konuda ciddi calismalar yapiyoruz. ik ele aldigimiz konulardan bir tanesi givenlik
internet. Cocuklarimizin internetle bulusmasini istiyoruz. Cocuklarimizin internete kavusmasi
lazim. Ama bu bir giivenlik paketi icinde olmasi lazim. Cocuklarimizi internetin icindeki bitiin
zararli etkilerden korumamiz lazim. Bilgi teknolojileriyle hemhal olacaklar orada 63renecekler
orada Uretecekler. Ama burada ne fiziksel gelismelerini etkileyici bir etki olmali. ne de zihinsel
gelismelerini etkileyici bir etki olmali. Cocukluklarini cocukluk gibi yasamalari lazim, cocuk
oyunlarini doyasiya oynamalari lazim. Sosyallesmelerini saglayan tim aktivitelerde bulunmalari

Gérsel 6. “Internet Bagimlilig: Onleme Projesi Finali”

Haber metninde, Ramazanoglu’nun 6zellikle 9-10 yasindaki ¢ocuklarin internette saatler
gecirmeleri ve bu ortamin giivensizligine vurgu yaptigi aciklamalara yer verilmistir. Uzun
siireli ve glivensiz internet kullaniminin ¢ocuklarin fiziksel ve zihinsel gelisimlerini
olumsuz etkiledigini belirten Ramazanoglu, internette giivenli zaman gec¢irmenin
hiikiimet tarafindan hazirlanan bir paket program c¢ercevesinde miimkiin olacagini dile
getirmistir. Ramazanoglu’nun internetin tehlikelerine yonelik kaygilari, kendi ifadesiyle
onlarin “masum diinyalari”nin anne-babalar ve egitimciler tarafindan korunmasini
gerektirmektedir. Boylece ¢ocuklar “cocukluklarini ¢ocukluk gibi” yasayacak ve “cocuk

oyunlar1”n1 doyasiya oynayabilecektir.

Elbette cevrimig¢i ortamlar veri hirsizligi, siber zorbalik, vb. risklerin bulunabildigi
alanlardir. Genellikle ¢ocuklar, bu risk tespitini ve yonetimini yapabilecek donanimlara
sahip degildir. Bu nedenle ¢ocuklar1 veya gencleri savunmasiz ve etkisiz bireyler olarak
gormek yerine Oncelikle onlarin kendi bulunduklari ortami tanimasini kolaylastiracak
bilgi ve beceriyi kazanmalar1 saglanmalidir. Ancak haberin devamina bakildiginda,
dénemin® Milli Egitim Bakani: Nabi Avci’nin, internetin ¢ocuklari “hayattan kopuk”
bireyler haline getirdigini ileri siirerek, Ramazanoglu'nun agiklamalarin1 destekler

nitelikte konustugu goriilmektedir. Ustelik haberin yansittig1 bakis agisina gore, biitiin

30 Nabi Avci, Ocak 2013 yilinda Milli Egitim Bakam olarak gorevlendirilmistir. Mayis 2016 yilindan bu
yana ise Bagbakan Binali Yildirim tarafindan Kiiltlir ve Turizm Bakan1 gérevine getirilmistir.
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bunlar aile i¢ci ve okul ortamindaki iletisimin giderek zayiflamasindan
kaynaklanmaktadir. Avci, “Iletisim araglari yayginlasiyor fakat insandan insana ulasan
yollar azaliyor. Bireyler sanal bir alemin giivensiz zemininde yalnizlasiyor.” uyarisi ile
cocuklarin ¢evrimig¢i ortamdaki varliklarmi tehdit eden etkenlere vurgu yapmustir.
Konuyla ilgili olarak Genglik ve Spor Bakan1 Akif Cagatay Kili¢ ise “Bir odanin i¢inde,
bir aletin basinda iletisimde oldugunuzu diistinerek online oldugumuzu diisiinerek hayatla
i¢ ice oldugunuzu zannederek vakit gecirdiginizde aslinda hayattan kopuk oldugunuzun
farkinda degilsiniz. Evet genglerimiz iletisim i¢inde elektronik diinyay1 kullaniyorlar ama
hareket etmiyorlar.” seklinde konusmustur. Farkli alanlardan hiikiimet goérevlilerinin,
ayni1 bakis agisindan yaptig1 tiim bu agiklamalar, genel geger ahlaki degerlere dayanmakta
ve yliz yiize iletisimi, varsayilan sorundan sakinmayi saglayan belirleyici bir ¢6ziim yolu
olarak sunmaktadir. Buna gore, “odaya hapsolma” ve “hayattan kopuk olma”ya yol actig1
oOne siiriilen internet, cocuklarin daha az yiiz yiize iletisime girmelerine neden olmaktadir.
Bunun yani sira, cocuk ve gen¢ kullanicilarin internet dolayimli deneyimlerinin onlari

toplumdan uzaklastirdig1 6ne stiriilmektedir.

Son olarak Sare Davutoglu’nun® “(...) kisiyi yalnizlastiran depresif bir ruh haline sokan,
zaman zaman saldirganlastiran bir durum. Yani internet bagimlilifi c¢ocuklarimizi,
genclerimizi ve insanimizi iletisimden alikoydugu i¢in ortaya g¢ok kotii bir tablo
cikabiliyor” ifadeleriyle tanimladigi internet kullanim pratikleri, haber boyunca olumsuz
bir bicimde ¢er¢cevelenmistir. Oysaki Maria Bakardjieva (2003), internetin kolektif bir
miizakere siireci olarak deneyimlendigini belirtmis ve bu sanal birlikteligi hareketsiz
toplumsallagma olarak tanimladig1 kisilerarasi etkilesim bi¢imi ile a¢iklamigtir. Buradan
hareketle, Bakardjieva’nin sosyallesme ve ¢evrim i¢i ortam arasindaki iliskiyi yeniden
tanimladigin1  sdylemek miimkiindiir. Zira hareketsiz toplumsallagsma kavrami ile
Bakardjieva, insanlarin ¢evrim iginde farkli sosyal ve kiiltiirel birikimlere sahip diger
insanlarla ¢esitli bicimlerde iliskilenebilecegini oldugunu belirtmistir. Kisiler, internet
dolayimli etkinliklerini gergeklestirirken farkli motivasyonlarla diger kullanicilarla
etkilesime girebilmektedir. Boylece, yukarida incelenen haberde ‘“hareketsiz kalma”,

“yalnizlasma” ve “odaya hapsolma” gibi olumsuzluklar iizerinden yapilan

31 Sare Davutoglu, Binali Yildimmdan 6énce Bagbakanlik gorevi yapmakta olan Ahmet Davutoglu’nun
karisidir. Ahmet Davutoglu’nun, 2016 yilinda Basbakanlik gorevinden istifa etmesinin ardindan Mayis
2016’da Bagbakan olarak Binali Yildirim gorevlendirilmistir.
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degerlendirmelerin yerini, giindelik hayat icerisindeki kisisel alan ile sanal ortamda
digerleriyle olan birlikteligin ice ice ge¢cmesine imkan veren bir sosyallesme bigimi

almaktadir.

Hareketsiz toplumsallagsma, yalnizca g¢ocuklarin ve genglerin degil, her yastan ve
cinsiyetten kullanicinin diger bireylerle ¢evrim igindeki etkinlikleri yoluyla etkilesimde
bulundugu bir siireci ifade eder. Cevrim disinda da devam eden bu siirece oyunlar
0zelinde bakildiginda toplumsallasmanin, kitlesel ¢ok oyunculu ¢evrimic¢i oyunlar veya
sosyal medya oyunlar1 lizerinden olusturulan sanal cemaatler araciligiyla gergeklestigini
sOylemek miimkiindiir. Bireyler boylece hem cevrim i¢inde hem de ¢evrim disinda
birbirlerine gevsek ya da siki baglarla baglanabilmektedir (Binark, 2014). Dolayisiyla,
gengler ve cocuklar, internette milyonlarca insanin arasina saliverilen ve ag ortamindaki
diger insanlarla kurdugu iliskileri anne babalar1 tarafindan stirekli kontrol altinda
tutulmas1 gereken savunmasiz bireyler degildir. Bu nedenle, giiniimiizde yeni
toplumsallagsma bi¢imlerinin daha farkli bir agidan ele alinmasi gerekmektedir. Zira
internetin, iletisimin kalitesini diisiirdigli varsayimi, ancak anne ve babanin ¢ocuk
tizerindeki denetimini mesrulastirma girisimi olarak degerlendirilebilir. Bu baglamda,
cevrimigi oyun bagimlilig1 temsillerinin, ailenin onayladigr arkadaslar ve bu arkadaglarla
nasil iletisime gegilmesi gerektiginin yine aile tarafindan belirlendigi ebeveyn-¢ocuk
hiyerarsisini yeniden tirettigini sdylemek miimkiindiir. Oysaki internet, temelli iletisimin
aktif 6zneleri olan gengler ve cocuklar, uzman goriisleri yoluyla haberde aktarildig: gibi

homojen bir grubun pargas: degildir.

2.3.4. Sanal-Gerc¢ek Ayrimimin Uretilmesi

Geleneksel iletisim kodlarinin dayandigi yiiz yiize iletisim bi¢cimi ve bunun mekénsal
yakinlig1 zorunlu kilmasi, haberlerde fiziksel mekana dayali bir gerceklik algisinin hakim
olmasma yol agmaktadir. Haber metinlerindeki gerceklik algisi, temelde sanal-gergek
ayrimi/ ikiligine dayali olarak kurulmaktadir. Bu sekilde, aile iiyeleri veya reel hayattaki
arkadaslarla gergeklestirilen ev i¢i ve ev dis1 fiziksel aktiviteler ile internet etkinliklerin
karsilastirilmasina dayali gegerli bir toplum/birey tanimlamasi yapilmaktadir. Bu tiir

haberlerden bir tanesi, sozcu.com.tr adresinin yazarlar kategorisinde yayinlanan
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“Cocuklart hayata hazirlayan doga kamplar:’ baslikl internet yazisidir (7 Subat 2016).
Tiirk dagct Nasuh Mahruki’ye ait bu metinde, ¢ocuklar ve genclerin ¢evrim dist
aktiviteleri, gegerli birer kendini ifade bigimi olarak aktarilmistir. Buna bagl olarak
mekansal bir aradaligin, ¢ocuklar ile genglerin bedensel, zihinsel ve kisisel gelisimi i¢in
en 6nemli unsurlardan biri oldugu savunulmustur. Metinde bu mekansal yakinlik, AKUT
Dogada Yasam Projesi kapsamindaki etkinliklere katilim gdsteren ¢ocuklarin, “uzman
egitmen” ve “milli kayakgilar” araciligiyla gelistirecekleri sorumluluk duygusu ve etik
degerler iizerinden vurgulanmistir. Bu anlamda metinde, zaman zaman ¢ocuklarin kendi
eylemlerinden ve bunlarin sonuglarindan sorumlu bireyler olarak tanimlandigini
sdylemek miimkiindiir. Ote yandan Mahruki, projeyle ilgili yaptig1 agiklamalarda, “ideal”
cocuk ve geng topluluklarinin, ancak mekani fiziksel olarak paylastiklar1 siirece
olusabilecegini 6ne siirmiistiir. Bu bakimdan doga sporu ile i¢ i¢e bir uzman tarafindan
ortaya atilan bu iddialar, cocuklarin teknoloji bagimlisi olarak biiyiidiikleri vurgusu ile
birlestiginde, toplumda aileleri alarma gecgiren bir panik atmosferinin ortaya ¢ikmasi

neredeyse kacinilmazdir.

Glinlimiiz toplumlarinda, pek c¢ok insan sanal uzamda bulunarak ayni anda birden fazla
yerde bulunabilmektedir. Ustelik bu, fiziksel ya da yan yana temasin bir alternatifi
degildir. Bu daha ¢ok, mekanin kosullarinin degisime ugramasinin dogal bir sonucudur.
Bu durumda, sahici olan ya da fiziksel olan mekan ortadan kalkmaz, yalnizca toplumla
iligkilenme noktalarinin durumsalligina dayali etkilesimli bir eylemlilik s6z konusudur.
Bu nedenle, “gercek” ne tam olarak gercek olani ne de tam olarak sanal olani
kapsamaktadir. Gergeklik, bu iki olguyu birden kapsayan alanlardir. Dolayisiyla, kisinin
her hangi bir yerde bulunuyor olmasi, onun fiziksel mevcudiyetine bagl degildir
(Coleman, 2012). Oysa Mahruki, metninde fiziksel katilima kosut olarak kendine
giivenen, saglikli, sosyal ve yaratict olmanin formiiliinii, hem ¢ocuklara/genclere hem de

onlarin ebeveynlerine takdim etmistir.

32 http://www.sozcu.com.tr/2016/yazarlar/nasuh-mahruki/cocuklari-hayata-hazirlayan-doga-kamplari-
1078852/
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Gectigimiz iki hafta boyunca sémestir tatilinde, AKUT'un uzman egitmenleri ve milli
kayakeilardan olusan bir ekip esliginde, 8-12 ve 13-17 yas gruplarinda iki ayri 6grenci
grubuna, Isparta Davraz'da 5 gece 6 gunliik iki kis kampi diizenledik...

AKUT KAYAK VE KI$ KAMPI

Egitmenlerimiz, konularinda uzman ve AKUT gonulliist arkadaslarimizdan olusuyor.
Genellikle cocuklarla ilgili programlarda calismus. izcilik, egitim bilimleri, psikolojik
danismanlik ve rehberlik, doga sporlari gibi alanlarda kendileri yetistirmis kisiler gorev

Gorsel 7. “Cocuklart hayata hazirlayan doga kamplar1”

Mahruki’nin metinde yaptigi aciklamalarin aksine, bilgisayar/internet ortaminda
gerceklestirilen dolayimli eylemlilikler de yiiz yiize etkilesimlere eklemlenerek bireyin
kendini ifade etmesinde oldukga etkili bir rol almaktadir. Zira bireyler, birden fazla
platformda birbirlerine ulasma isini birden fazla eylemlilik olasiligi i¢inden, gesitli
deneyimlere sahip olmak i¢in yapmaktadir (Coleman, 2012). Ancak, Mahruki
aciklamalarinda, g¢ocuklarin ve genclerin 6z-diisiiniimselligini gormezden gelerek,
onlarin birbirleri ve mekanla olan iliskilerini onlar adina tanimlama egilimindedir.
Boylelikle, mekansal gercekligin neleri icerecegi ve neleri disarida birakacagi tepeden
inme bir Uslupla belirlenmekteyken, oyuncunun g¢evrimdis1 habitusu ile g¢evrimigi

uzamdaki habitusunu olusturan alanin gegisliligi gérmezden gelinmektedir.

Bu durum, dijital oyunlarin ger¢ek yasamdaki fiziksel temasa dayali ve yiiz yiize
iletisimin hazzindan yoksun etkinlikler biciminde suc¢lanarak, zararli aliskanliklarla es
tutulmasina benzemektedir®>. Boyle bir bakis acisiin iiriinii olan olumuz ve yanlis bir
temsille bireyin Ozgiir iradesine bagli gilindelik hayat etkinlikleri tek bir mekana
indirgenmistir. Oysaki sanal uzamda gelistirilen aidiyet bi¢imlerini karmagik yapilariyla

kabul ederek onlari mekanla smirlandirmamak, yeni toplumsallasma bicimlerini

3 Rob Cover, Gaming (Ad)diction: Discourse, Identity, Time and Play in the Production of the
Gamer Addiction Myth (2006) makalesinde, dilital bagimlilik sdylemlerinin genellikle sanal, gercek dist
ve dogal olarak tanimlanamayan anlamlar ger¢evesinde gelistirildigini belirtmistir. Buna gdre, kisi aslinda
gergek disi olana bagimli hale gelmektedir.
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kavramamamizi ¢ok daha kolaylastiracaktir. Bu konuda Sherry Turkle’1n, dijital oyunlar
Ozelinde degindigi noktayr yeniden hatirlamak gereklidir. Turkle, ag tabanli medya
tiirlerinden biri olan dijital oyunlari, yeni tiir bir yakinlik anlayisina dogru agilan bir
pencereye benzetmistir. Buradan hareketle Turkle, oyuncularin video oyunlar ile
kurduklar1 6zgiil iliskilenme bi¢imlerinin, yeni olusmakta olan ‘bilgisayar kiiltlirii’niin

ayirt edici niteligi oldugunu vurgulamistir (akt. Bryce ve Rutter, 2006, s.135).

2.3.5. Kimlik Sorunu

Kimlik meselesi, analiz kapsamina giren haberlerde agirlikla ruhsal ve fiziksel olmak
tizere, ikili karsitliklara dayali aktif-pasif, normal-anormal ve sosyal-asosyal birey
profilinin ¢izilmesi yoluyla ele alinmaktadir. Bu bakimdan haberlerde dijital ortamin yol
actig1  varsayilan bagimlilik, sosyal iligkilerin sanalligi-gergekligi zemininde
cercevelenmektedir. Ozellikle sanallik, kisinin kendi giindelik hayatindan kopusu

anlamina gelen bir kimlik problemi olarak eksik temsille aktarilmaktadir.

Bununla ilgili haberlerden biri, “Oyun bagimlhiliginda ¢éziim, telefonu elinden almak
degil 3 basligryla, cnnturk.com’un bilim-teknoloji kategorisinde yaymlanmistir (1 Subat
2016). Arastirma kapsaminda incelenen haberlerin igerisinde, oyuncu goriisiine yer veren
tek haber olmasi acisindan kimlik konusunun nasil ele alindigin1 bu metin igerisinde
gormek onemlidir. Metinde, “oyun bagimlili1” veya “teknoloji bagimlilig1” bi¢iminde
gerceklestigi One siiriilen dijital eylemliliklerin ortaya ¢ikmasina hangi unsurlarin zemin
hazirladig1 tartisilmistir. Buna gore, biitiin bilgisayar/internet temelli bagimlilik
haberlerinde gozlemlendigi gibi giinlik aktiviteleri engelleyecek siklikta oyun
oynantyorsa, ¢ocuklar mutlaka bagimlilikla kars1 karsiya kalacaktir. Bununla birlikte,
metinde bagimlilig1 tespit etmek {izere uzman goriisleri araciligiyla basvurulan dlgiitlere
benzer argiimanlarin sunuldugu goriilmektedir. Bu kez haberde goriislerini paylagsmasi
icin deneyimlerine basvurulan uzman, psikiyatrist Kemal Sayar olmustur. Sayar’in
haberdeki agiklamalarina gore, “oyun bagimliligi’nin ¢ocuklar iizerinde yalnizca
psikolojik degil, fiziksel ve manevi yonden de olumsuz etkileri bulunmaktadir. Sayar,

cocuk sanal diinyayla iliskilendigi sirada 6nemli olanin ¢ocugun ¢ok yonlii bir birey

34 http://www.cnnturk.com/bilim-teknoloji/oyun-bagimliliginda-cozum-telefonu-elinden-almak-degil
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olarak davranip davranamadigi oldugunu belirtmistir. Buna gore ¢ocuk, vaktinin ¢cogunu
dijital oyunlarla gegiriyor ise oyun bagimliliginin olumsuz bir sonucu olarak kimseyle
iletisim kurmak istemeyecek, yani asosyallesecektir. Bunun tersine sokakta oyun
oynayan bir ¢ocuk ise, derslerinde geri kalmadan oyun oynamay1 basarabilmektedir.
Sayar, agiklamalarina, “Fazla bilgisayar oyunu oynayan ¢ocuklar yalnizliktan rahatsizlik
duymaz hale geliyorlar. Tepkisellikleri azaliyor, girisken ve uyumlu olamiyorlar. Yani
kendilerini oyun diinyasiyla bagdastiran ve siirekli online olan ¢ocuklar zamanla gergek

hayattan kopuyor ve duygusuzlasiyor.” seklinde devam etmistir.

Sayar agiklamalarinda, giindelik hayat ile dijital ortamdaki oyunsal etkinlikler arasinda
yer aldig1 varsayilan sinirlara dikkat ¢ekerek, kimligin belirli niteliklerini disarida
birakmaktadir. Bu anlamda, giindelik yasamla dijital ortamin kesisen alanlar oldugunu ve
bu sayede, sanal olan araciligiyla reel yasamin agiga ¢ikip deneyimlenebilecegini yeniden
hatirlamak faydali olacaktir. Buradan hareketle, sanal uzamda insa edilen ve
deneyimlenen kimliklerin, gercekligin yapisina benzer big¢imde dinamik bir yapiya sahip
oldugu vurgulanmalidir. Bu dinamizmden dogan kimlik ¢oklugu, ¢alismada incelenen
haber metinlerinin bir kisminda vurgulandig gibi travmatik bir siirece yol agmaz. Aksine,
tam da bu yiizden siirecin kendisini olusturur ve onun devamliligini saglar. Sherry Turkle
ve Roseanne Stone da bu konuda benzer diisiinceler dile getirmistir. Stone, persona
kavramimi kullanmay1 tercih etmis ve internetin bireylerin birden fazla persona
yaratmalarina uygun alanlar yarattigin1 vurgulamistir. Buna bagli olarak Stone, bedenin
igerisindeki boliinmez kisilik algisinin da sorgulanmasi gerektigini savunmustur. Ona
gore sanal uzam, kisiligin birden fazla halinin deneyimlenebilecegi ve bunun travma dist
bir ¢esitlilik biciminde gerceklestigi bir alandir. Turkle ise sanal diinyada kimligin
akigkanligi araciligiyla yaratilan karakterler ile bireylerin, kimliklerinin yeni ve
kesfedilmemis yonlerini deneyimlediklerini vurgulamistir. Boylece s6zii edilen bu
alanlar, bireye kimliginin farkli yonlerini kesfetme ve bunlari ifade etme olanagi

sunmaktadir.
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Oyun bagimuiliginda ¢ozim telefonu elinden
almak degil

Kucukten buytge tim cocuklar ellerinde telefon, evlerinde bilgisayar,

bir oyun dunyasi icinde yasiyorlar. Peki cocuklarin sanal diinyayi gercek
hayata tercih etmelerinin sebebi ne? Butiin cocuklar oyun bagimlisi mi?
Bilgisayari yasaklamak ¢oziim mi? Bitiin sorularinizin cevabi burada...

Irem Koca / Cnnturk.com

Gorsel 8. “Oyun bagimliliginda ¢6ziim, telefonu elinden almak degil”

Haberlerde c¢izilen pasif bir zihne sahip ve kendisine dayatilan medya iirliniinii
sorgulamadan benimseyen birey imgesi ¢ok uzun siiredir etkisini kaybetmistir. Ustelik bu
alg1 bir donem popiilerlik kazanmigsa da, geleneksel medya izleyicisi hi¢bir zaman
tamamen etkiye agik ve savunmasiz olmamistir. Bu algidan tamamen farkli olarak
giinlimiizde, bireylerin dijital eylemlilikleri stiresince kendi habituslarini bigimlendiren
toplumsal aktdrler oldugunu sdylemek c¢ok daha anlamli bir bakis olacaktir. Yeniden
habere donecek olursak, metnin bitisinde “Oyunda sira dis1 yetenekleri olan karakterler
var, bir adam iki elini yan yana getirip ates c¢ikarabiliyor ya da biiyiiyle karsisindakini
yenebiliyor. Bunlar beni ¢ok heyecanlandirtyor. Gergek hayatta, bilimsel yollarla bunu
nasil yaparim diye diislinliyorum. Evde kendim icatlar yapiyorum(...)Oyun oynamayi
sevenler ice kapanik gibi goriiniiyor ama aslinda bu sekilde daha sosyal oluyoruz, arkadas
ediniyoruz. Cin’den biriyle ayni tarafta savasabiliyoruz, Ingilizce kelimeler de 6grenmis
oluyoruz" aciklamasinda bulunan ilkokul 6grencisinin oyunla iliskilenme bi¢imini
anlatan sozleri, oyuncularm kimlik ve oyun bagimliligmma dair bakis acilarinin

farklilagabilecegini anlatir niteliktedir.

Haber metinlerinde internet, bilgisayar veya oyunlarla iligkilenen bireylerin bagiml
olarak etiketlenmesinde cinsiyetin belirleyici unsurlardan biri oldugu goriilmustiir.

Incelenen haberlerin birkaginda 6zellikle erkek ¢ocuklarinin bagimliliga olan egilimine
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dikkat ¢ekildigi saptanmistir. Bu nedenle cinsiyet olgusunu, kimlik konusundaki durum

tanimlar1 temelinde ele almak gerekmektedir.

Meseleyi daha iyi kavrayabilmek adina, haberdeki tartismay1 erkek ve kadinlarin kiiltiirel
tercihleri olarak dijital medya kullanimi ile sinirlayan ornekler tizerinde odaklanmak
miimkiindiir. Cinsiyete dayali ikilik araciligiyla ortaya atilan bagimlilik iddialarindan biri
“Tehlike ¢anlar: caliyor!” haberinde yer almaktadir®®. Haber, yenisafak.com adresinde,
yvasam kategorisinde yaymlanmistir (21 Ekim 2015). Habere gore bireylerdeki ‘internet
bagimlilig1’ tedavi edilmesi gereken bir duygu durum bozuklugudur. Haberde bu kez,
konuyla ilgili “bilirkisi” olarak Yrd. Dog¢. Dr. Berrin Eylen Ozyrut’un gériislerine
basvurulmustur. Ozyurt, sosyal ve akademik hayatta basarisizliga neden olan kimlik
problemleri, internet dolayimli iletisimin yol a¢tif1 saglik sorunlari, ailenin rolii ve
internette gecirilen zamanin smirlanmast geregi gibi bagimlilikla iligkisi oldugu
varsayilan noktalara deginmistir. Tiim bunlara ilaveten Ozyurt, kaynagini belirtmedigi bir
arastirmaya dayanarak internet bagimliliginin erkeklerde daha fazla goriildiigiinii ileri
siirmiistiir. Ozyurt’un bu iddialarini, kimligin akiskan yapisini hatirlayarak yeniden
yorumlamak gerekir. Nitekim, ag tabanli alanlarda bireyler, kendi belirledikleri [self-
defined] bir kimlikle var olurlar. Kimligin bdyle kurgulanabilmesi, bireylerin cinsiyet ve
itk baglantili kisitlamalardan da 6zgiirlesmesine zemin hazirlamaktadir (Wolf ve Perron,
2003). Elbette ki bu sanal cografyada cinsiyet ve irk gibi kategorilerin kayboldugu
anlamina gelmez. Bu olgular yalnizca daha farkli bigimlerde, ag ortaminda da varliklarini

siirdiirmeye devam etmektedir.

Son olarak, kimlik sorunu etrafinda siiregelen tartigmalardan bir digerini, “Artik Dijital
Diinya Cocuklara Degil Cocuklar Dijitale Yon Verecek” basliklt haberinde gorebilmek
miimkiindiir (9 Subat 2016)®. Haber, haberturk.com, milliyet.com.tr ve

hurriyet.com.tr’nin yerel haberler kategorisinde yaymlanmistir®’. Haber metnine

3 http://www.yenisafak.com/hayat/tehlike-canlari-caliyor-2328800

Ayni haber, hurriyet.com.tr, milliyet.com.tr ve zaman.com.tr’de birbirinden farkli bagliklarla (sirayla:
Huzursuzsamiz Bagimlisiniz, Siz de internete bagimli olabilirsiniz ve Kontrol edilemeyen aliskanlik:
Internet) aym ay igerisinde yaymlanmistir. Haberlerin igerigi, Kimberly Young un kriterlerinin olmamasi
ve alt bagliklarin farkli olmasi disinda biitiiniiyle aynidir. Ancak en karamsar ¢agrisima sahip olan bashga,
Yenisafak.com tarafindan yayinlanan haber sahiptir. Haber linkleri:
http://www.milliyet.com.tr/huzursuzsaniz-bagimlisiniz-gundem-2135864/
http://www.hurriyet.com.tr/siz-de-internete-bagimli-olabilirsiniz-40004038

36 http://www.hurriyet.com.tr/artik-dijital-dunya-cocuklara-degil-cocuklar-dijitale-yon-verecek-37240130
37 http:/fwww.milliyet.com.tr/artik-dijital-dunya-cocuklara-degil-aydin-yerelhaber-1205085/


http://www.yenisafak.com/hayat/tehlike-canlari-caliyor-2328800
http://www.milliyet.com.tr/huzursuzsaniz-bagimlisiniz-gundem-2135864/
http://www.milliyet.com.tr/artik-dijital-dunya-cocuklara-degil-aydin-yerelhaber-1205085/

100

yakindan bakildiginda, tartismalarda ¢ocuklar1 kollayan bir yaklasimla internet ve dijital
ortama mesafeli bir tutum benimsendigini sdylemek miimkiindiir. Fakat haberde, bu
calisma kapsaminda degerlendirilen diger haber metinlerinin ¢ogunda oldugundan farkl
bazi noktalar géze carpmaktadir. Haber, Hezarfen Cocuk Kuliibii isimli bir olusum
tarafindan Aydin ilinde baslatilan projeyi konu edinmistir. Metnin baslangicinda,
cocuklar ve genclerin, dijital ortamla/ag ortamiyla bagimlilik derecesinde kurduklar
iliskiyi yine ¢cocuklar ve genclerin tersine ¢evirebilecegi agiklanmistir. Hezarfen Cocuk
Kuliibii'niin “dijital bagimlilik™ o6nlemek amaciyla baslattigi proje, metindeki bu

aciklamalarin temelini olusturmaktadir.

Haberde kuliibiin kurucusu olan Yasemin Karagor’un goriislerinden yararlanilarak,
projenin dijital bagimlilikla “miicadele” etme siirecinde ¢ocuklar ve genglerin katilimini
miimkiin kildig1 belirtilmistir. Bu anlamda, haberin dijital cihaz kullanimina ¢ocuklar ve
genglerin aktif katilimini kabul ettigini soylemek miimkiindiir. Ote yandan haberde, dijital
cihazlarin giindelik hayat igindeki yayginlig1 nedeniyle ¢ocuklar ve genglerin bilgisayar,
tablet ve akilli telefonlarin esiri oldugu vurgulanmistir. Bu anlayisa gore, cocuklar ve
gengler dijital ortamin mecburen pargasi olmaktadir. Dolayisiyla, ¢ocuklar ve genclere
atfedilen aktif rol, yine yetigkinlerin belirledigi smirlar ¢ercevesinde gecerli

goriilmektedir.

Karacgor, 6zellikle ekonomik diizey ve refah diizeyi agisindan geligmis illerin yer aldig:
Ege Bolgesi’nde c¢ocuklarin, eski oyunlar yerine dijital oyunlar1 tercih ettigini
vurgulamistir. Ustelik Karagor, bu durumu bir “dezavantaj” olarak degerlendirmistir.
Onun bu yorumlari, kentlesme olgusu etrafinda ele alinabilir. Zira Karagor’un metindeki
iddialari, kentlesme olgusunun ¢ok yonliiligiinii gérmezden gelerek, giindelik hayatla
eklemlenen ag tabanli mevcudiyetin dinamik yapisini anlamaktan uzak bir bakis agisi
onermektedir. Buna ek olarak, Karagor’un haber metnindeki agiklamalari, dijital
bagimliliga “ragmen” cocugun tiiketici konumunu degistirmek ve onun iiretici yanini
ortaya c¢ikarmak iizerine odaklanmigtir. Fakat haberde aktarilan goriislere yeniden
bakildiginda, bunlarin ¢ocuklar ve gencler iizerindeki yetiskin otoritesinin bagka bi¢imde

tiretimine dayanan ve kentlesme/giindelik hayat/bos zaman olgular1 arasindaki iligkiyi

http://www.haberturk.com/yerel-haberler/haber/43119955-artik-dijital-dunya-cocuklara-degil-cocuklar-
dijitale-yon-verecek
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baglamdan soyutlayan yaklasimi pekistirdigini soylemek yanlis olmayacaktir. Boylesi bir
anlayis, okurun, olayr parcali bicimde ele almasina ve biitiinliklii bir bakis agisi

gelistirmesine engel olmaya son derece miisaittir.

2.3.6. Kullanim Siiresi

Bilgisayarda/internette gergeklesen etkilesimin uzun siirmesi, yani kullanicinin “zamanin
nasil gectigini anlamamas1” hali, haberlerdeki bagimlilik iddialarin1 mesrulastirmak
amactyla siklikla bagvurulan iddialardan biridir. Bu anlamda, dijital cihazin/oyunun
basinda gecirilen silirenin bagimlilik sonucuna ulasmada belirleyici ve baskin bir rolii
oldugu aktarilmaktadir. Bdylece oyun oynama siiresi tiizerinden asiri bir temsil

uretilmektedir.

Kullanim siiresine iliskin tartismalara hemen hemen her haberde yer verildigi
sOylenebilir. Bunlardan bir tanesi aksam.com.tr’nin, saglik kategorisinde yayinlanmig
olan “Cocugunuzla kaliteli vakit gecirin” baslikli haber metnidir (1 Eyliil 2015)%,
Teknoloji bagimliligi varsayimlar1 ile c¢ercevelenen metinde, Ozellikle c¢alisan
ebeveynlere hitap edilmis ve onlara ¢ocuklarinin bagimliligin1 6nlemek konusunda rol
model olduklar1 hatirlatilmistir. Bu baglamda, anne-babalarin ¢cocuklarin1 arkadaslariyla
yiiz yiize iletisim yoluyla sosyallesmeye ve doga sporlarina tesvik etmesi ve onlarin
internette gecirdigi zamani sinirlamalari 6giitlenmistir. Buna gére ebeveynler, daha ¢ok
tablet veya telefonla internete baglanmayi tercih eden cocuklarinin internette uzunca vakit
gecirmesini engelleyecek internet kullanim ¢izelgeleri belirlemeli ve cocugun buna
uymasini saglamalidir. Internet, yararli iceriklere ulasildiginda ve sanal eylemlilikler
stiresince gerceklesen sosyal etkinlikler aile tarafindan denetlendiginde, makul bir medya
araci olarak kabul gérmektedir. Bunun disinda internetin “asir1” zaman kaybi1 bigiminde
kullanilmasi, metindeki bagimlilik savlarini mesrulastirict bir nitelik olarak ortaya
cikmaktadir. Ayrica, haberde sozii edilen yararli igerigin neye gore belirlendigine dair
herhangi bir bilgi aktarilmamis olup bu karari vermek yine ebeveynlerin takdirine
birakilmustir. Tiim bu iddialar, Nilgiin Doruk isimli bir pedagog tarafindan Is te Misafir

isimli televizyon programinda yapilan agiklamalara dayandirilmistir. Doruk, tizerinde

38 http://www.aksam.com.tr/saglik/cocugunuzla-kaliteli-vakit-gecirin/haber-438395
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durdugu bu noktalarin, “saglikli ve iletisim kurabilen bireyler” yetistirmede ne derece
onemli oldugunu savunmustur. Buna gore, internet dolayimli faaliyetlerin uzayan siiresi,
internet kullaniminin yoniinii saglikli yani normal olandan sagliksiz yani anormal olana

dogru ¢evirmektedir.

Oncelikle sunu belirtmek gerekir ki ¢ocugun zamanla iliskilenme bicimi, yeni dijital
medyanin geleneksel medyadan farkli olarak kendi zamansalligin1 kurmasi ile yakindan
ilgilidir. Bagka tiirli soylemek gerekirse, geleneksel medyanin yaratti§i zaman algisi ile
yeni medyaninki birbirinden farklilik gostermektedir. Zira yeni medyanin ortaya
cikmasiyla birlikte, medyadaki zamanin isleyis bicimi degismeye baslamistir. Ancak
aksam.com.tr’nin haberi, internet kullaniminin bu niteligini, i¢ine gomiilme/dalma
[immersion] siirecini yanlis bir temsille aktarmaktadir (Cover, 2006). Benzer bir temsile,
milliyet.com.tr’nin pembenar sayfasinin aile kategorisinde rastlanmistir. “Cocugumu
dijitalden nasil uzak tutarim?” sorusu ile basliklandirilan haberde, bundan bir 6nceki
ornekte oldugu gibi ebeveynlerin ¢ocuklarinin bagimliligini 6nlemek konusundaki rolii
vurgulanmigtir (8 Ocak 2016). Bu kez bagimliliga iliskin agiklamalar1 yapan uzman,
Gestalt psikolojisi, Psikopatoloji ve Gelisim Psikolojisi egitimleri aldig1 belirtilen Talyaa
Vardar isimli Ebeveyn Kogu’dur. Haber metninin agilisina, bir yetiskin ciddiyetiyle
elindeki tableti kullanan bir erkek ¢cocugunun fotografi yerlestirilmistir. Metnin sonuna
dogru ise Vardar’in fotografi esliginde, ebeveyn kog¢luguna iliskin bir takim bilgilere ve

yazarin kisa 6zge¢misine yer ayrilmistir (bkz. Gorsel 8).

Haber boyunca, Vardar’in ailelere dort ana kategoriden yola cikarak, farkli karakter
Ozelliklerine sahip ¢ocuklara nasil davranilmasi gerektigine dair onerilerde bulundugu
goriilmektedir. Bir 6nceki habere benzer sekilde burada da ¢alisan ebeveynlere seslenen
bir dile bagvurulmustur. Ote yandan, bu kez geleneksel bir medya olan televizyon, sosyal
medya, tablet ve cep telefonu gibi yeni medya teknolojileri ile birlikte bagimlilik
iddialarinin odaginda yer almaktadir. Vardar aym1 zamanda, ekran ve sosyal medya
kullanim1 olarak acikladigi eylemler artis gosterdikce ebeveynlerin duydugu
huzursuzlugu, alkol ve sigara bagimliligi sonucu ortaya cikan nahos durumlara
benzetmistir. Bu noktada, incelenen diger haberler arasinda teknoloji bagimliligi
iddialarim1 giiglendirmek veya mesrulastirmak adina teknoloji bagimliligini uyusturucu,

tiitlin ve alkol bagimliligr ile iliskilendiren hatta bunlar birbiriyle es tutan bagka metinler
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bulundugunu belirtmek gerekmektedir.® Bu anlayisa gore, tipki kimyasal madde
bagimliliginda oldugu gibi teknoloji bagimliligi da kisinin zaman harcamasima yol
acmaktadir (Cover, 2006). Yeniden Vardar’in yorumlamalaria doniildiiglinde, onun bu
baglantiy1 kurarken “asir1” televizyon izleme ve tablet kullanma sonucu ortaya ¢ikan

saglik sorunlarina dikkat ¢ektigi goriilmektedir.

Cocugumu dijitalden nasil uzak
tutarim?

Flow Coaching International Akademik Direktorii ve Ebeveyn Kogu Talyaa Vardar'dan
ailelere éneriler

k

« Ebeveyn Koglugu nedir?
Ebeveyn Kogluu programy, ebeveynlere dért ana karakter Gzeliginin anlatiimass ile baslryor.
Programda ebeveynlere dofru dinleme, gozleme, soru sorma, takdir edici sorgulama ve dogrulayici dit
kullanma gibi farkls teknikleri Srefiyoruz. Farkh karakterlerdeki her ocugun dogustan gelen
Gzelliklerini mercek altina alarak : modellerini

« Ebeveynler gocuklarim bu bagimliliktan kurtarmak icin neler yapabilir?
Gocufza ‘televizyon i in ya da tabletle " demek yerine televizyon ve tabletten

daha cazip aktiviteler onerilmeli, ebeveynlerin ¢ocuklan ile daha fazla vakit gecirmesinin bu bagimlilik
icin giicli bir cazim.

Talyaa Vardar Kimdir?
Talyaa Vardar, merkezi Vancouver'da bulunan FLOW Coaching ve FLOW

Leadership Institute'in kurucu ortaf) ve merkez fakiilte iiyesi, ISTUD Business School'un (italya)
uluslararasi fakilite Giyesidir. ODTO Kamu Yonetimi'nin ardindan Gestalt Psikolojisi efitiminin yani sira,

i, Gelisim Psikolojisi progs ardindan Isvicre'de Sanat Terapisi
{zerine master yapmagtr.

Gorsel 9. “Cocugumu dijitalden nasil uzak tutarim?”

39 Caligmada elde edilen bulgular arasinda yer alan milliyet.com.tr, hurriyet.com.tr ve haberturk.com
adreslerinde Ekim ay1 igerisinde yayinlanan “Tiirkiye Yesilay Cemiyeti Manisa Subesi Ik Olagan Genel
Kurulunu Yapt1i” ve “Corum’da Madde Bagimliligma Savas Acildi” haberleri buna 6rnek olarak
gosterilebilir. Haber linkleri:
http://www.hurriyet.com.tr/turkiye-yesilay-cemiyeti-manisa-subesi-ilk-olagan-genel-kurulunu-yapti-
37184396

http://www.hurriyet.com.tr/corum-da-madde-bagimliligina-savas-acildi-37184477


http://www.hurriyet.com.tr/turkiye-yesilay-cemiyeti-manisa-subesi-ilk-olagan-genel-kurulunu-yapti-37184396
http://www.hurriyet.com.tr/turkiye-yesilay-cemiyeti-manisa-subesi-ilk-olagan-genel-kurulunu-yapti-37184396
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Hatta Vardar, madde bagimliligi, teknoloji bagimliligt ve internet bagimlilig
bozuklugunun yaninda insanlarin, yeni bir bagimlilik bi¢cimi olan “sanal tik” ile
karsilasmaya basladigini ileri siirmiistiir. Kimberly Young (1998) da internet
bagimliligina yonelik yaptigir calismasinda hemen hemen ayim goriisler etrafinda
sekillenen ve kiyaslamalara dayanan indirgemeci bir tablo ¢izmistir. Young’a gore yeni
medya formlarinin kullanim siklig1 ve bu medyayla gegirilen zaman alici aktiviteler,
alkol, kumar, madde bagimlilig1 veya asir1 yeme bagimliligindan farkli degildir. Dahas1
Young, dijital medya formlarinda duyulan deneyim sahibi olma hissinin bagh basina
bagimlilik yapan bir unsur oldugunu vurgulamistir. Yani, bagimliligin temel nedeni,
medyanin kendisinden ziyade onun hissettirdikleridir. Ustelik yazara gére bu bagimlilik
tiirlerine, beyin gelisiminin olumsuz etkilenmesi, odaklanma problemi ve dikkat

bozuklugu gibi saglik sorunlari eslik etmektedir.

Yukarida tartigilan haberlerin, internet ortamini yorumlama bi¢imlerine benzer bigimde,
Griffiths ve digerleri de (2016), internet/video oyunu kullanicilarinin bagimliliga olan

b

egilimini tartisirken, bu ortamlarin “asirt” kullanimina dikkat ¢ekmek istemistir.
Yazarlara gore, ¢evrimi¢i oyunlarin “i¢ine dalma”nin ve bu oyun ortamlarinda, anonim
mevcudiyet bicimlerine sahip olmanin bireye hissettirdigi olumlu duygular; ¢evrimici
oyunlar bagimlilik yapict dogasina iligkin ipuglar1 sunmaktadir (akt. Ding vd., 2016,
5.20). Internet gibi yeni medya ortamlar1 ve ¢evrimici oyunlar, kisilere/oyunculara esnek
kullanim olanaklar1 ve anindalik iireten iletisim platformlar1 saglamaktadir. Ancak bu
etkilesim veya igine gomiilme/dalma [immersion] siirecini tek bir boyutta ele almak,
meselenin belirli ikilikler {izerinden iiretilen asir1 ve eksik temsillerle sinirlandirilmasina

yol agmaktadir. Bunun sonucunda ise ne dijital ortamin yapisi ne de kisilerin dijital medya

ortamindaki faaliyetleri tam anlamiyla anlasilabilir.

2.3.7. Saghga Olumsuz Etkiler

Dijital medyanin bagimlilik yaptig1 iddialan ile ilgili haberler genellikle uzun siireli
kullanima bagli olarak ortaya cikan saglik problemlerine yonelik aciklamalarla
desteklenmektedir. Boylece, kullanim siiresine dair kaygilara ek olarak bagimliliga yol
actig1 one siiriilen bedensel ve ruhsal sorunlar, bagimlilik tehlikesinin temeli kaynag:

olarak sunulmaktadir.
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Yeni medya teknolojileri ve internetin giindelik hayata giderek daha fazla niifuz
etmesiyle, toplumdaki panik hali ayrica yeni medya teknolojilerine bagli deneyimlerin
tibbi etkileri ¢evresinde yogunlagsmistir. Bu anlamda haber metinlerinde, ruhsal veya
fiziksel saglik problemlerinin de ayni sekilde bagimlilia yol agan unsurlar olarak
degerlendirildigi goriilmiistiir. Toplumsal panik halinin pekistirilmesine yol acan bu
temsiller, yenisafak.com sitesinin yasam kategorisinde yer alan “Internet bagimliligi ile
olusan narsist kisilikler” haberi incelendiginde daha kapsamli olarak anlasilabilir. (20
Ocak 2016)*. Haberde, internet ve akilli telefon bagimliligina kars1 uyarida bulunan
“bilirkisi” yorumu, 6zellikle yaygin kullanilan toplumsal paylasim ag1 Facebook iizerinde
yogunlagmaktadir. Buna ek olarak, ¢evrimi¢i oyunlarin ergenler ve ¢ocuklar 6zelinde
endiseleri arttirmasinin yani sira, erigkinlerin internetle olan iliskisinin de internet
bagimliligina yol acabilecegi savunulmustur. Bu konuda, haberde goriislerine yer verilen
Bezmialem Vakif Universitesi Psikiyatri Anabilim Dal1 Baskani Prof. Dr. Ismet Kirpnar,
akilli telefonlarin “iHastalik” olarak isimlendirilen bir takim saglik problemlerini ortaya
cikardigint belirtmistir. Kirkpinar sozlerine, bir¢ok internet bagimlisinin giindelik
hayatlarindaki aksamalara ve ailelerinin uyarilarina ragmen tedavi gérme ihtiyaci
duymadigini belirterek devam etmistir. Dolayisiyla, sosyal medya veya akilli telefon
bagimlisi kisilerin, 6zellikle kendilerini Facebook gibi bir medya agina kaptirarak bu aga
bagli olmak disinda baska bir sey diisiinmedikleri ima edilmistir. Kirpinar’a gore bu
durum, insanlarin “teknoloji mahkumlari”na donligmelerine ve bile isteye kendilerini bu
mahkumiyete teslim etmelerine neden olmaktadir. Teknolojinin “asir1” ya da “yanls”
kullanima ile birlikte patolojik durumlarin gogalmaya basladiginin altini ¢izen Kirkpinar,
insanlarin teknoloji ile yasadigi iddia edilen sorunlarin ‘teknopatoloji’ olarak kabul
edildigini agiklamistir. Ardindan Kirkpinar, tekrar “iHastaliklar” terimi ile adlandirilan
yeni bir hastalik grubunun varligina bakislarini ¢evirmistir. Bu gruptaki patolojilerin,
akilli telefon kullanimi nedeniyle ortaya ciktigini ve en yaygin olanlarindan birinin
“hayalet titresim” (phantom vibration) tanimlamasi ile bilinen patoloji olduguna dikkat

cekmistir. Bunu takiben, hayalet ¢inlama (phantom ringing), hayalet arama, titresim

40 http://www.yenisafak.com/hayat/internet-bagimliligi-ile-olusan-narsist-kisilikler-2393805

Haber ayni igerikle fakat farkli bir basliklarla milliyet.com.tr’in yerel haberler kategorisinde ve ntv.com.tr
adresinin saglik kategorisinde yaymlanmistir:
http://www.milliyet.com.tr/teknolojik-gelismeler-ihastaliklara-istanbul-yerelhaber-1172353/
http://www.ntv.com.tr/saglik/teknolojik-gelismeler-ihastaliklara-yol-
aciyor,0W6LO7XRxXEGqyAUzgBKdgA


http://www.yenisafak.com/hayat/internet-bagimliligi-ile-olusan-narsist-kisilikler-2393805
http://www.milliyet.com.tr/teknolojik-gelismeler-ihastaliklara-istanbul-yerelhaber-1172353/
http://www.ntv.com.tr/saglik/teknolojik-gelismeler-ihastaliklara-yol-aciyor,oW6LO7XRxEGqyAUzgBKdgA
http://www.ntv.com.tr/saglik/teknolojik-gelismeler-ihastaliklara-yol-aciyor,oW6LO7XRxEGqyAUzgBKdgA
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anksiyetesi (vibranxiety) ve telefonu kaybetme ya da pilinin bitmesinden endiselenme
(nomophobia) olarak isimlendirilen hastaliklarin da sorun teskil ettigini belirtmistir.
Kirkpinar, kendi goriislerini, Amerika’daki Tufts Universitesi’nde Michael B. Rothberg
isimli bir arastirmaci tarafindan yapilan ¢aligmanin verileri ve baska uzmanlara ait
oldugunu belirttigi aciklamalarla desteklemistir. Bilindigi {izere uzman goriisii metnin
icine gdmiilii olan hakim anlamin ve durum taniminin iiretilmesinde kullanilmaktadir.
Son olarak haberin kapanisinda, Kirkpmar’in genglerde gbz kurumasina yol acan
tekstonik veya sms hastaliginin sik¢a yasanan bir sorun olduguna iliskin ifadelerine yer
verilmistir. Ote yandan, Kirkpmnar’imm metin boyunca yer verilen agiklamalarinin,
internetin dogasina 6zgii ulasilabilirlik, karsilanabilirlik ve anonimlik gibi nitelikleri
temel sorun olarak ele almasi yaratilmak istenen medya paniginin {iriinleri oldugunu

sOylemek yanlis olmayacaktir.

GENEL SAGLIK

Internet bagimliliga ile olusan
narsist kisilikler
Internet ve akilh telefon bagimhliginin “iHastalik”lara davetiye ¢ikardigim belirten uzmanl

konuda énlem alinmasi gerektigini syliiyor.Internet bagimhlarimin ¢cogaldigim ifade eden
uzmanlar,bagimhilikta ilk siray1 Facebook kullanicilarimin aldigim agikladi.

Gelisen teknolojiyle birlikte hayatimiza giren akilh telefonlar birgok konuda

biiyiik kolavhklar saghyor. Yasanan tiim gelismelere karsin aklh telefonlar E _

Gorsel 10. “Internet bagimlilig: ile olusan narsist kisilikler”

Kirkpmar’in 6zellikle psikiyatrik unsurlara dayanarak yaptigi agiklamalara benzer
iddialar, aksam.com.tr ve hurriyet.com.’nin, saglik kategorisinde yayimnlanmis olan
haberlerde yer almaktadir. Bu haberler sirayla, “Dijital ¢agin yeni hastaligi: Fomo” ve
“Bunlart yapryorsaniz FOMO hastasi olabilirsiniz” bagliklart ile yayinlanmistir (16
Aralik 2015)*. Haber, yukaridakine benzer bigimde yine sosyal medya kullanicilarimn

“http://www.aksam.com.tr/saglik/dijital-cagin-yeni-hastaligi-fomo/haber-472042
http://www.hurriyet.com.tr/bunlari-yapiyorsaniz-fomo-hastasi-olabilirsiniz-40027841
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yonelik olarak cercevelenmistir. Burada agiklamalarina yer verilen uzman, Medilife
Hastaneleri’nde gorev yapan Gamze Karabulut isimli bir uzman psikologtur. Haberin
girisinde, Karabulut tarafindan fomo (fear of missing out) isimli hastalik tanimlamastir.
Karabulut, Fomo’nun insan gelecegini tehdit edebilecegini belirtmis ve fomoyu, siirekli
yazi yazma, yorum yapma, konum bildirme, bilgi paylasma, onaylanma ve begenilme
duygularinin yogun olarak yasanma durumu seklinde tanimlamistir. Gilinlimiizde, geng
niifus agirlikli olmak iizere bir¢ok insanin fomo hastaligina yakalanabilecegi uyarisinda
bulunan Karabulut, fomonun 6zellikle temel psikolojik ihtiyaclari doyurulmamis olan
kisilerde karsilagilan bir saglik sorunu oldugunu ifade etmistir. Fomonun taniminda yer
alan unsurlara sahip oldugunu diisiinenlere ise tibbi degerlendirme Onerisinde
bulunmustur. Bdylece, kisinin giindelik yasaminin olumsuz etkilenmesine yol agan kotii
aligkanliklara karst onlem almmis olacaktir. Ustelik Karabulut, sosyal medyayi
kullanmak i¢in isten kacip tuvalete giden vakalarin s6z konusu olabildigini ve bu gibi
durumlarda tedavinin gecikmemesi gerektigini agiklamistir. Onun bu agiklamalari,
haberde “Sosyal Medya Tuvaleti” alt bashg ile ele alinmistir. Karabulut, tarif ettigi
bagimlilik durumunu ‘sanal uyusturucu bagimliligt’ olarak diistinmek gerektigini, tedavi
edilmezse depresyon ve kaygi bozuklugu gibi birgok psikiyatrik problemin ortaya
cikabilecegini aciklamistir. Ayrica Karabulut, bu agiklamalarimi, Tiirkiye capindaki
internet kullanicilarinin  ylizdesini belirtmek yoluyla desteklemistir. Karabulut’un
goriiglerinin derlendigi haber metnindeki gorsel malzeme ise elleri akilli telefonun
baglant1 kablosu tarafindan kelepgelenmis, internete “mahkum” bir ¢ift elin fotografi
olarak sec¢ilmistir. Boylelikle, haber metninde yer alan ve toplumu panige sevk edecek
tehlikenin dozuna iligkin anlamlara dayali bagimhilik temsilleri gili¢lendirilmek

istenmistir (bkz. Gorsel 10).



108

“TURKIYE FOMO ICiN RiSKi BOLGE”
T W

Medilife Hastaneleri Uzman Psikologu Gamze Karabulut, “Turkiye'de intemet kullanim
orani, tiim niifusa oranla yiizde 45. Tirkiye'de 35 milyonun iizerinde intemet
kullaniast var: Geng nifusun yodun oldugu bir iilke olarak bu hastalik agsindan snemli
bir ilkeyiz. Gzellikle 15-34 yas arsliginda olan, dirtilerini engellemekte zoruk
yasayanlar, 2000 yilindan sonra doganlar Z kusagi, mikemmelliyetsiler ve kendine
giivenemeyenler risk altindadidar Onay alma, deger ve kabul gorme gibi en temel
pikolojik ihtiyaclan doyurulmamis bireylerde fomo daha yayain olarak gériilmektedir
Kisi gunlak hayatta géremedisi ilgiyi sanal ortamda gérmek icin yogun gaba harcar
Cogunlukla sosyallesme ve iletisim giicligii de yasarlar. s, 6zel ya da okul hayatlan
doyumlu degildir. Reddedilmeye duyarlidirar dislanma ve basansizlik korkulan olduksa
fazladir. Digerlerinin neler yaptiini, kimlere nerelere gittigini, neler giydigini bilme
arzusu bir tir takinti haline gelmistir” diye konustu.

“SOSYAL MEDYA TUVALETI"”

Psikolog Gamze Karabulut, "Bu aliskanliklar kisinin yasamini ve sosyal islevierini
bozuyorsa tedavi gerekic Omegin kisi tuvalet ihtiyac gorirken sosyal medyaya bakabilir.
yal medyaya bakmak icin isten kagip tuvalete giriyorsa iste bu tedavi zamaninin
geldiini gésterir. Bir tur uyusturucu bagimiiigi gibi. Gunlik hayatla ilgili siradan
aliskanliklar gibi gériinmesi erken tani ve tedaviyi geciktirebilic Bu da baska ruhsal ve
sosyal sorunlara ve hastalikiara neden olabilir. Bir tiir sanal uyusturucu bagimliligi gibi
diistinebiliriz. Tedavi edilmezse depresyon, kaygi bozuklugu dahil birgok hastaligin
kapisi agilabilir” dedi.

Gorsel 11. “Bunlar yapiyorsaniz FOMO hastas1 olabilirsiniz”

Yukarida detayli olarak degerlendirilen haberlerde, ruh sagligi iizerinden ilerleyen
tartismalar kisilerin ag ortamindaki mevcudiyetini toplumsal agidan bir tehlike olarak
aktarma egilimindedir. Buna gore ideal olan anne, baba ve ¢ocuklardan olusan ve yiiz
yiize iletisim yoluyla birbiriyle “ger¢ek” iliskiler kuran bireylerden olusan bir toplumdur.
Dolayiml iletisim araciligiyla parcali iliskiler kurarak birlikte olmanin algisin1 paylasan
bireyler ise toplumsal ve kiiltiirel olarak kabul edilegelmis degerleri muhafaza etmek
adina, ideal toplum kavrayismin haricinde tutulmaktadir. Ustelik bu durum kendisini,
onaylanan yasam bi¢imlerinden uzakta tutan bir uyusturucu bagimlisinin toplum

tarafindan reddedilmesinden ¢ok da farkli sayilmaz.

Ana akim medyanin haber metinlerinde, cocuklar1 ve gengleri birer risk grubu olarak ele
alan bakis acisiin, bu kez de saglik alanindan “bilirkisiler”in yorumlar1 araciligiyla
pekistirildigi goriilmiistiir. Buradaki meselenin, yalnizca ikilikler iizerinden {iretilen bir
yeni medya bagimliligi temsili olmaktan ¢ok daha fazlasi oldugunu sdylemek
gerekmektedir. Yetiskin otoritesi bu kez, gencgleri seytanlasgtirma isini kendince bir
genclik tanim1 yapmak yoluyla kurmustur. Boylesi bir perspektif, gencligi genel olarak
yasantinin bir evresi/donemi olarak ele alip, onu biyolojik bir donemmis gibi sunma

egilimindedir. Oysaki genglik, biinyesinde ¢cok daha karmasik sosyolojik, kiiltiirel ve



109

ekonomik unsurlar barindirmaktadir (Telli-Aydemir, 2011). Buna ilaveten, genclere veya
cocuklara dair simdiki zamana ve gelecege yonelik kaygilarin, mevcut toplumsal
atmosferi kusatan nostaljik bir 6zlemden kaynaklandigi belirtilmelidir. Bundan dolay1
nostalji unsuruna daha yakindan bakmak, konuyla ilgili bir kavrayis gelistirmeyi

kolaylagtiracaktir.

2.3.8. Nostaljinin Yeniden Uretimi

Haberlerde gencler, gen¢ yetiskinler ve c¢ocuklardan olusan toplumsal aktorler ile
bagimlilik arasindaki baglanti noktasi, kiiltliriin kusaklararas1 aktarimi bigiminde,
kusaklararas1 farklilasma kapsaminda ortaya ¢ikmaktadir. internet ve yeni medya
teknolojilerinin hizli degisimi ile paralel olarak kusaklararasinda farklilasmalarin
belirmesi ka¢inilmazdir. Dolayisiyla, gengligi ve ¢ocuklari icinde bulunduklari donemin
kosullar1, o dénemin sdylem ve pratikleri baglaminda incelemek gerekmektedir. Ayrica,
yalnizca kusaklararasi degil, kusaklar i¢i farklilagsmalar konusunda da duyarli olmak,
kiiltiirlin aktarimina iliskin meseleyi homojen olgular etrafinda ele almay1 engelleyecektir
(Telli-Aydemir, 2011). Fakat ¢aligma kapsaminda erigilen haberler bu konuda tam tersi
bir bakis agisin1 benimsemektedir. incelenen haberlerde nostalji olgusu bu kusaklararasi

ve kusaklar i¢i etkilesim siirecini basitlestirmek iizere kullaniimistir.

Frederick Jameson (1998, s. 19-20), nostaljik olanin ge¢mise dair hatirlanan duygu
bicimlerinin yeniden icat edilmesi anlamina geldigini belirtmektedir. Buna goére, nostalji
eski donemlere geri donme arzusundan ¢ok daha fazlasidir. Jameson’a gore nostalji,
giniimiiz toplumlarinda ge¢cmise yonelik diislincelerin ve kiiltiirel kalip-yargilarin
temsillerini iiretmektedir. Ancak bu siiregte nostalji, toplumlarin tarihsel gegmisini temsil
etmek iizere gérev yapmaz. Nostalji, eskiye dair temsili gerceklestirilen nesnelere iliskin
gecmis duygusunun yeniden lretilmeye calisilmasidir. Jameson, nostaljinin iiretimini
aciklarken ‘nostaljik filmler’ iizerinden Ornekler vermis ve bu kapsamda Star Wars
(George Lucas, 1997) filminin ge¢cmise yonelik belli deneyimleri yeniden icat edisini
tartismistir. Bu kapsamda, Star Wars’un izleyicilerin derin arzular yasama isteklerini
tekrar tekrar doyurdugunu, hatta bu istekleri bastirdigini ileri stirmiistiir. Star Wars 'un
gerceklestirdigi bu rol, yetiskinlerin eski donemlere donme arzusunu daha derin

yasamalart i¢in bir zemin olustururken, c¢ocuklar ve ergenler icin tam olarak
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kavranamayacak bir maceralar dizisinden ibaret goriilebilmektedir. O halde nostaljik
kurgu, zaman ve tarih iliskiselligini gormezden gelmektedir. Buradan hareketle,
calismada c¢oziimlemesi yapilan haberlerden bazilarina bakildiginda, nostaljinin

baglamdan kopuk iiretilme bigimlerinin nasil tekrarlandigini izleyebilmek miimkiindiir.

Iletisimin dolayimsiz oldugu ve iliskilerin yiiz yiize gerceklestigi belirli bir dénemin
nostaljisini yapan ve hurriyet.com.tr’nin kelebek sayfasinin saglik kategorisinde dolagima
girmis olan “Teknolojik cihazlar ¢ocuklart nasil etkiliyor? ” baslikli metin, ¢alismada bu
haberlerden biri olarak degerlendirilmistir (8 Ocak 2016). Yazar, haberi ¢ercevelerken
Ingiliz sinir bilimi uzmani Profesér Paul Howard Jones’un Ingiliz Telegraph Gazetesi'ne
yaptig1 aciklamalardan yola ¢ikmistir. Bu acgiklamalar, bireylere teknoloji kullaniminin
yasaklanmasini degil onun “dogru” kullanilmasin1 dnermektedir. Bunun {izerine haber
yazari, egitim bilimci Ozgiir Bolat, pediatri uzmam Dr. Basak Namdar Celikkan, ¢ocuk
psikiyatrisi uzmani Dr. Leyla Alkas ve ¢ocuk noroloji uzmani Prof. Dr. Yiiksel Yilmaz’in
aciklamalarindan olusan bir derleme hazirlamistir. Buna ilaveten, haberdeki bagimlilik
algisiin iiretilmesi ve panik unsurunun devreye girmesi konusunda durus bozuklugu,
obezite ve Otke kontrol giicliigii gibi saglik sorunlarindan, mekansal gergeklik, kimlik,
aile ici iletisim, geleneksel iletisim kodlar1 ve kullanim siiresi gibi simdiye kadar

deginilen biitiin temalara bu metinde bagvuruldugu goriilmektedir.

Burada nostalji olgusu, ¢ocugun hem mekanla hem de mekanin paylasildig: kisilerle
iligkilenme bi¢imleriyle alakalidir. Bu konuda Bolat, ¢cocugun kabul gorme ve gelisim
gibi temel ihtiyaglarini, ailesiyle dogrudan iletisim kuramadigi i¢in oyundaki
dolayimlama yoluyla karsiladigini ileri siirmektedir. Bolat’a gore ¢ocugun ag tabanli bir
oyunda ilerleme kaydetmesi veya arkadaglariyla sohbet etmesi sorunludur ¢iinkii oyun
aile tiyeleri ile oynanmalidir. Dahas1 Bolat, cocugun oyundaki eylemliligi onun kendi
se¢imlerini kendisinin yapiyor olusunu kapsadigindan, tiim bu siirecin bagimliliga neden
oldugunu ve teknolojinin kotii kullanimi olarak nitelendirilebilecegini 6ne sitirmiistiir.
Bolat’in ifadelerinden anlasilacagi iizere, teknoloji bir yerinden dahil olacaksa bile bunu
yerlesik toplumsal diizeni ve kusaklararasi hiyerarsiyi bozmadan gerceklestirdigi takdirde
kabul gorecektir. Bolat’in agiklamalarina ek olarak, Celikkan da yetigkinler ile gocuklar
ve gencler arasindaki bu giic miicadelesini agiklarken sahneye yalmizca yetigkinleri

koymayi tercih etmistir. Bu amagla Celikkan, cocugun yasiyla uygun olmayan teknolojik
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cihazlar veya igeriklerle iligkilenmemesi icin aileye diisen sorumluluklar1 hatirlatmak
istemistir. Ancak Celikkan’in 6nemli bilgiler tasima potansiyeline sahip bu agiklamalari,
toplumsal cinsiyet rollerini yeniden {ireterek tartismayr sig bir c¢ergeve igine
sikistirmaktadir. Zira Celikkan’in bakis agisina gore anne ev hanimidir, gocuga bakmakla
yiikkiimliidiir. Ancak anne, zaman zaman ¢ocugunun eline bir teknolojik cihaz vererek,
onu bu cihazla yalniz birakmak gibi “yanlislara” diisebilmektedir. Celikkan’in bu
yorumlari, kullanim siiresi temasi kapsaminda incelenen “Cocugunuzia kaliteli vakit
gecirin” ve “Cocugumu dijitalden nasil uzak tutarim?” metinlerindeki ¢aligan ebeveyn
vurgusu ile birlikte degerlendirilebilir. Bu metinlerde, kentlesmeye bagli olarak kadinin
is hayatina katilimi, toplumsal cinsiyet rolleri etrafinda yeniden fiiretilmektedir. S6z
konusu metinler, kadmin evlilikteki konumunu dogrudan bakmakla yiikiimlii oldugu
cocugu/cocuklar1 tizerinden tanimlamaktadir. Boylelikle okurlar, geleneksel cinsiyet
rollerindeki degisim ve doniisiimlerin yol agacagi varsayilan kaotik bir toplumsal duruma

kars1 uyarilmaktadir.

Haberler » Saguk > Cocugunuzla kaliteli vakit gegirin!

01 Eylil 2015 Sali 02:00 | Son Guncelleme: 01 Eylul 2015 Sali 02:00

Cocugunuzla kaliteli vakit gegirin!
ol CRNNEEE

4! [ A

Cocugunuz elinden tableti, telefonu diisiirmiiyor mu? Onlari teknoloji bagimliligina
iten en biiyiik faktoriin siz ebeveynler oldugunu biliyor musunuz? iste cocuklarinizi
giinlimiiz vebasi teknoloji bagimliligindan korumanin yollari...

Gorsel 12. “Cocugunuzla kaliteli vakit ge¢irin”

Celikkan, aciklamalarinin devaminda kendisini, eski ddonemlerde sik¢a oynanan
saklambag ve yakar top gibi sokak oyunlarimi oynayan kusaga ait biri olarak
konumlandirmistir. Buna bagli olarak, sokak oyunlari ile ilgilenmeyen giliniimiiz
cocuklarin hayal giiclerini gelistirmeyen, diislinemeyen ve ekran karsisinda hipnotize

olan aciz bireylere doniistiigi yorumunu yapmistir. Cocugun kendi habitusundaki
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yapilarla iligkisi ve buradaki pratiklerini dislayan bu yaklagim, etki arastirmacilarinin bir
donem ana akim medya izleyicisine karsi benimsedigi mesafeli durustan hi¢ de farksiz

degildir.

Cocukluk anilari, belli bir doneme ait toplumsal bir takim ritiieller veya yine eski
donemlerde oynanan ¢ocuk oyunlari, yukaridaki haberin aktardigina benzer statiikocu bir
yaklagimin sosyal ve kiiltlirel pratikler igerisine tam anlamiyla niifuz etmesine hizmet
etmektedir. Nostaljinin mekana dayali sitemkar bir dil ¢ergevesinde liretilmesinde ana
akim medyanm roliinii ise milliyet.com.tr’nin sizdensize sayfasindaki “Internet
Bagimlihiginda 6 Altin Anahtar” yazisinda gozlemlemek miimkiindiir (6 Aralik 2015)*,
Bir blog sitesinin ara yiizii gibi tasarlanan sizdensize sayfasinin bebek-¢cocuk (tabloya gore
aile) kategorisindeki yazinin girisi, hizli toplumsal ve kiiltiirel degisimlerin beraberinde,
kent hayatinin daha cazip hale gelmesi sonucu bazi aktivite bigimlerinin etkisini
yitirmesine sitem niteligindedir. Ardindan, s6z konusu degisim ve donitisiimlerin
sokaklar1 gilivensizlestirdigi, yesillikleri yok ettigi ve bu nedenle c¢ocuklarin kapali
alanlara hapsoldugu belirtilmistir. Yaziya gére bunun kaginilmaz sonucu, bos zamanlarin
teknolojik cihazlarda gegirilmesine paralel sekilde ortaya ¢ikan bilgisayar ve internet
bagimliligidir. Buradan hareketle yazidaki yorumlarin, mekan, yer ve zamanin kiiresel
anlamda gecirmekte oldugu ag tabanli doniisiimiine karsilik olarak, nostaljik bir eski
diizen alternatifini sunma girisimi oldugunu s6ylemek miimkiindiir. Ancak, ne oyunlarda
ne de aga bagliyken gerceklesen dolayimli insan etkilesimlerinde kendisini teknolojiye
teslim etmis yalitik bir bireyden s6z etmek son derece tartismalidir (Coleman, 2012). Zira
giiniimiiz kosullarinda, tiim bu aglasma i¢indeki eylemliliklerini kendisi belirleyen, bu
anlamda birden fazla gercekligin bulundugu alanlar yaratarak gergekligini bu alanlarda

deneyimleyen ve tim bunlarin sonucundan etkilenen aktif birer katilimcinin

mevcudiyetinden s6z etmek ¢ok daha uygun olacaktir.

42http://sizdensize.milliyet.com.tr/Bebek-
%C3%870ocuk/Internet_Bagimliliginda_6_Altin_Anahtar/HaberDetay/24710

Ayn1  haber, Milliyet’in pembenar.com.tr sitesinde farkli bir baslkla yaynlanmstir:
http://www.milliyet.com.tr/cocugunuzu-internet-bagimliligindan-kurtarin-pembenar-yazardetay-saglik-
2186837/

Milliyet Gazetecilik ve Yayincilik A.S.’nin sahibi oldugu pembenar.com.tr, kendi ara yiiziinde: ‘“kadinlara
6zel konularin konusuldugu, aile, ¢ocuk, saglik, iliskiler, hobi, yemek tarifleri, dekorasyon onerilerinin
paylasildig1 kadin forum alani, kadin paylagim sitesi ve kadin platformu” olarak tanimlanmaktadir.


http://www.milliyet.com.tr/cocugunuzu-internet-bagimliligindan-kurtarin-pembenar-yazardetay-saglik-2186837/
http://www.milliyet.com.tr/cocugunuzu-internet-bagimliligindan-kurtarin-pembenar-yazardetay-saglik-2186837/
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2.3.9. Milli ve Manevi Degerlere Vurgu

Bir 6nceki temada, nostaljinin yeniden iiretilmesi yoluyla eski donemlere ait birtakim
toplumsal ve kiiltiirel olgularin muhafaza edilme girisimini izlemek miimkiin olmustur.
Calisma kapsaminda ele alinan haberlerde, manevi ve milli degerlere vurgunun da benzer
niyetlerle tretildigi tespit edilmistir. Haber metinlerindeki bagimlilik temsillerinde
toplumdaki panik, erozyona ugrayarak kaybolmaya yiiz tutan milli ve manevi degerlerden
Ozellikle ¢ocuklar ve gencleri sorumlu tutan kamu otoritelerinin agiklamalar1 yoluyla
tiretilmekte ve siirdiiriilmektedir. Bunun yani sira, calismada incelenen haber metinlerini
hazirlayan medya c¢alisanlarinin da zaman zaman benzer ifadelere basvurdugu

gorilmiustir.

Bu bakis acisina gore ¢ocuklar ve gengler, ahlaki toplumsal degerleri yozlastirdigina
inanilan yeni medyay1, giindelik hayatlarina hizlica kabul ettikleri i¢in suglu ilan
edilmektedir. Boylesi bir anlatiyla oriilen haberler arasindan “Giimiishane Kent Konseyi
Olagan Genel Kurul Toplantist Yapildi”*® baghgiyla hurriyet.com.tr’nin yerel haberler
kategorisinde yaymlanan metin, olduk¢a dikkat ¢ekici bir dille hazirlanmistir (14 Ocak
2016). Haber, Kent Konseyi Baskan’i Hasan Pir’in ‘Baris I¢in Akademisyenler
Inisiyatifi’ tarafindan imzalanan ‘Bu suga ortak olmayacagiz’ bildirisine imza veren
akademisyenleri kinayarak onlar1 iilkeyi ve onun “bilim yuvalarini” terke davet eden
aciklamalar1 ile baslamaktadir. Pir, bu akademisyenleri PKK sempatizant ve Tiirk
devletinin diismani olarak hedef gostermekle birlikte devletin, “masum vatandaslari”ni
koruyan sefkatli bir anne, sefkatli bir baba oldugunu vurgulamigtir. Haberde “teknoloji
bagimliligr” olarak ele alinan bagimlilik tiirii ise Pir’in Kent Konseyi’nin yaptigi
caligmalar1 agiklarken, uyusturucu ve madde bagimliligi ile birlikte ele alinmustir.
Haberin sonuna dogru, kisa bir paragrafta deginilen bagimlilik konusuna, Pir’in
miifredata iliskin agiklamalarinin pargasi olarak yer verilmistir. Buna gore teknoloji
bagimlilig1, uyusturucu bagimliligi ve madde bagimliligi, ilkokul, ortaokul ve ortadgretim

miifredatinda se¢gmeli ders konusu olarak yer almalidir.

Pir’in haber metninde yer verilen agiklamalarina bakildiginda, mevcut hiikiimetin

ideolojisini saglamlastirmak adina milli ve manevi degerlere vurgu yapilarak popiilist bir

4 http://www.hurriyet.com.tr/gumushane-kent-konseyi-olagan-genel-kurul-toplantisi-yapildi-37227828
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dil pratigi kullandig1 goriilmektedir. Pir’in bu agiklamalarinin, haberde bahsi gegen diger
konulardan daha 6n planda yer almasi, ilk bakista onun teknoloji bagimlilig1 ve miifredata
iliskin agiklamalariyla ilgisiz bulunabilir. Ancak, bu agiklamalar yoluyla hakim bir
gergeklik algis1 kurularak, bu gerceklige kimlerin dahil olacagi ve kimlerin bu gergeklik
alanmin disinda kalacagi tanimlanmaktadir. Buna gore gengler ve ergenler, teknoloji ve
madde bagimliligina teslim olabilecek derecede zayiftir ve bu nedenle devletin sefkatiyle
sarip sarmalanmaya ihtiya¢ duymaktadirlar. Dolayisiyla, genclerin birer politik aktor
olarak toplumsal yasama katilim goéstermek bir yana, ne tiir egitimlerle disipline
edileceklerine dahi kamu otoritelerinin kararina tabidir. Bunlarin yari sira, “Sanliurfa’da

4 adl1 haberde yapilan ‘igeriden’ kabul edilen ideal Tiirk

Yeni Bir Spor Salonu Acild
gencligi tanimlamasi, gengleri bu kez biyolojik bir yaklasim c¢ercevesinde tek
tiplestirmektedir. Bu yaklasimdan yolan ¢ikar haber metni, gen¢ kusaklar1 teknoloji ve
diger bagimliliklardan uzak duran, var olan potansiyelini spora kanalize etmek yoluyla
kendisini gelistiren ve boylece milletin refahina katkida bulunan ‘saglikli’ bir gruba denk
diisecek bicimde tamimlamistir®®. Bu anlayisi, yapan Haliliye Belediye Baskan1 Fevzi
Demirkol’un konusmasindan alinan kesitlerde agikca gérmek miimkiindiir. Haber
metnindeki “Amacimiz  Saglikli  Nesiller Yetistirmek” alt bash@ kapsaminda
Demirkol’un agilis konusmasinda yaptig1 aciklamalara genis yer verilmistir. Demirkol,
“Biz genglerimizin sokaktan uzaklagmasini teknoloji bagimlilig1 da dahil olmak iizere
tiim bagimliliklardan kurtulmasini temin etmek amaciyla (...) saglikli nesiller yetistirmek
gayesi ile spor alaninda ¢aligmalara bagladik.” sozleri ile bedensel katilima dayali spor
aktivitelerini, gen¢ kusaklarin toplumsal kabul goérmesi anlamina gelen “bir gelecege

sahip olma”nin yegane yolu olarak gostermistir. Bu kavrayis1 giiglendirmek amaciyla

Demirkol, “Gengligi olmayan milletlerin geleceginden bahsedilemez (...) Milli ve

“4http://www.hurriyet.com.tr/sanliurfa-da-yeni-bir-spor-salonu-acildi-37182540

Aynt haber,
http://www.hurriyet.com.tr/sanliurfa-da-yeni-bir-spor-salonu-acildi-37182540,
http://www.haberturk.com/yerel-haberler/haber/40810636-sanliurfada-yeni-bir-spor-salonu-acildi ve

http://www.milliyet.com.tr/sanliurfa-da-yeni-bir-spor-salonu-acildi-sanliurfa-yerelhaber-1019479/
adreslerinde, Ekim ay1 igerisinde yayinlanmustir.

4 Burada ‘biyolojik’ ifadesine daha ¢ok Foucault’nun bedenler ve iktidar arasindaki iliskiyi kurarken
kullandig1 bigimiyle bagvurulmustur. Ag dolayimli yeni medya ortaminda kurulan iletisim, bedensiz bir
“orada olma” durumuna dayanmasi sebebiyle, ‘ideal beden’ temsillerinin {iretimi ile bir araya geldiginde
oldukea celiskili bir durum ortaya ¢ikmaktadir.


http://www.hurriyet.com.tr/sanliurfa-da-yeni-bir-spor-salonu-acildi-37182540
http://www.hurriyet.com.tr/sanliurfa-da-yeni-bir-spor-salonu-acildi-37182540
http://www.haberturk.com/yerel-haberler/haber/40810636-sanliurfada-yeni-bir-spor-salonu-acildi
http://www.milliyet.com.tr/sanliurfa-da-yeni-bir-spor-salonu-acildi-sanliurfa-yerelhaber-1019479/
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manevi degerlerimize bagl genglik istiyoruz.” ifadeleriyle, gen¢ gruplari ulusal kiiltiir

cergevesinde homojen bir kitle olarak degerlendirilmistir.

“Istanbul’da ‘Sosyal Medya ve Dizi Bagimliligi” Konferans:”*® baslikl1 bir diger haber,
milliyet.com.tr’nin yerel haberler kategorisinde yer almistir (12 Aralik 2015). Haberin
iceriginde belirtildigine gdre konferans, Istanbul Gelisim Universitesi SBS Etkinlik ve
Spor Kuliibii ile Yesilay ortakliginda diizenlenmistir. Haberde Geng Yesilay Sorumlusu
ve Teknoloji Bagimlilig1 Formatorii olarak tanitilan M. Ismail Memis’in, konusmasinda
teknoloji bagimliligi ile miicadele lizerine aciklamalarda bulundugu belirtilmistir.
Memis’in iki saat siiren konugmasinin ardindan {iniversitenin Miitevelli Heyet Bagkan
Kadir Gayretli’nin konferansa iliskin yaptig1 bazi degerlendirmeler aktirilmistir. Gayretli
degerlendirmesinde, &grencilerin uyusturucu, alkol ve sosyal medya gibi zaaflari
oldugunu, bunun neticesinde ise bu nesnelere bagimlilik gelistirdiklerini ileri stirmiistiir.
Bunlarin, maddi ve manevi bosluklar nedeniyle kullanilan bagimlilik nesneleri olduguna
dikkat ¢eken Gayretli, bagimlilik sonucu ortaya ¢ikan sorunlarin ahlaki degerlerin
kaybedilmesine yol agtigin1 vurgulamistir. Gayretli, bu ifadelerini M. Akif Ersoy ve Said-
1 Nursi’ye “onlar bizim giizel ahlaklarimizi c¢almislar, kendi koétii ahlaklarimi bize
satiyorlar” sozleriyle atifta bulunarak desteklemistir. Gayretli’nin bu sdzleriyle isaret
ettigi fail, tam olarak belli degilse de devaminda yaptig1 “Yani yapmis olduklar: filmlerle,
her tiirlii etkinliklerle bunlar bize yiiksek fiyatla satmakla hem paramizi aliyorlar, hem
aklimiz1 aliyorlar, hem hayatimizi, hem zamanimizi hem de imanimizi, ahlakimizi hem
de diinya ve ahiret hayatimizi silip gotiiriiyorlar.” seklindeki aciklamalarindan su
anlasilmaktadir: Bat1 toplum ve degerlerinin “kotii” ve “gayri ahlaki” olarak tanimlandigi,
buna karsin da Bati’nin bu sozde “kotii ahlaki” karsisinda, Tiirk toplumunun “giizel
ahlakinin” konumlandirildigi, Tiirk toplumunda disipline edici baz1 kurallar belirlemek
yoluyla Ornegin “beden aleminde, psikolojik hayatta ve ev yasantisinda asayisin
saglanmas1” aracilifiyla, toplumun milli degerlerinin muhafaza edilmesi gerektigi
uyarisinda bulunulmaktadir. Goriilecegi iizere haber metninin kaynak kisisi, toplumsal
yasamin ideolojik olarak tanimlanmis milli ve manevi degerler temelinde disipline

edilmesini Onermektedir.

46 http://www.milliyet.com.tr/istanbul-da-sosyal-medya-ve-dizi-bagimliligi-istanbul-yerelhaber-1109367/
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iSTANBUL'DA “SOSYAL MEDYA VE DiZi BAGIMLILIGI” KONFERANSI

NORMAL HAYATI OLUMSUZ
ETKILEYEN VE OZELLIKLE
GENGLERI HEDEF ALAN SOSYAL
MEDYA BAGIMLILIGI, ALANINDA
UZMAN AKADEMISYENLER
TARAFINDAN MA SAYA YATIRILDI.
KONFERANS SIRASINDA BAZI _
OGRENCILERIN UYURKEN DAHi CEP
TELEFONLARINI ELINDEN,
DUSURMEMESI TEHLIKENIN
ULASTIGI BOYUTLARI YENIDEN
GOZLER ONUNE SERDI.

Had

Gérsel 13. “Istanbul’da ‘Sosyal Medya ve Dizi Bagimliligi Konferans:”

Her iki habere ayr1 ayr1 bakildiginda, degisim gosteren toplumsal ve kiiltiirel
aliskanliklarin yarattig1 kayginin, medya panigi iiretmekte kullanilan bi¢imlerini gérmek
miimkiindiir. Bu kez iktidarin, devlet ve hakim smiflardan kaynakli tepeden asagiya
dogru isleyisi soz konusudur. Yukaridaki haberlerde goriildiigii gibi giindelik yagamin
mikro siirecleri yerine bu kez daha makro mekanizmalar yoluyla isleyen bir
normallestirme, diizenleme ve denetim siireciyle somutlasan pratikler goz Oniindedir
(Dursun, 2013). Bu durum haber metninde goriislerine yer verilen Pir’in bakis agisinda,
‘biz’ ve ‘Oteki’ ikiligi ¢ergevesinde egitimin roliine dayali olarak kurulmustur. Denebilir
ki buna gore, egitimin merkezi rolii, ayni1 kimligi paylasan ve homojen bir kimlik tanimi

ile birbirine baglanan vatandaslar toplulugunun diizenlenmesine de yardimci olacaktir.

Ortak iilkii ve degerlerin kazanimi ile milli ve manevi degerlerin korunmasina yardime1
olacak diizenleyici ve disipline edecek kurum olarak egitim Tiirk toplumunun ahlakina
uygun bir terbiyenin ev igerisindeki aktarimini gerceklestirmektedir. Egitimin bu islevine
dikkat ceken Gayretli dncelikle Bati toplumunun degerlerini olumsuzlayarak yaptig
kiyaslama dogrultusunda, Tiirklerin sahip oldugunu iddia ettigi “giizel ahlak™1 yiicelterek
Bati karsisinda 6zgiin bir deger olarak isaret etmektedir. Bu gosterim, Tiirk kimliginin
milli degerler iizerinden yeniden kurulduguna bir isarettir. Zira Tiirk olmak birbirine
benzemek ama ayni zamanda da 6tekinden benzersiz olmaktir. Meltem Ahiska’ya gore
(2009), Tirk kimliginin benzerligini koruma kaygisi, bir taraftan Bati’nin goziinden
kendini gérmenin verdigi bir eziklik duygusu, diger taraftan da Bat1 karsisinda tstiinliik

kurma cabas1 arasindaki gergin kutuplagmadan dogmaktadir. Gayretli’nin Muhatazakar-
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Islamer egilimli goriisleri, ayn1 zamanda Bati’nin Miisliimanliga diisman konumunun
altim1 ¢gizerek?’, iman, ahlak ve ahiret hayatinin savunusunu yapmakta, Tiirk olmanin
Miisliiman kokenlerini de milli kimlik tanimi igerisine yerlestirmektedir. Buna uyum
saglamayan gen¢ kusaklar ise ulusal c¢ikarlara karsi bir tehdit unsuru olarak

kurgulanmaktadir.

2.3.10. Kamu Otoritelerinin Rolii ve Yasal Diizenlemelere Vurgu

Yerel yonetimlerin gerceklestirdigi proje, egitim, seminer ve tiyatro gibi etkinliklere
iliskin haberlerde, birincil kaynaklarin baskin konumunu daha a¢ik gérmek miimkiindiir.
Calismada incelenen haber igeriklerinde, yasal diizenlemelerle ilgili yorumlara ise hem
bu etkinler kapsaminda hem de bunlardan disindaki haberlerde yapilan bagimlilik
tartismalart ile birlikte rastlanmaktadir. Ozellikle, kamu otoritelerinin agiklamalarina yer
veren haber metinlerinin agirligi, hurriyet.com.tr, milliyet.com.tr ve haberturk.com
sitelerinde belirgin bigimde hissedilmektedir. Bu haber siteleri arasindan, hem
hurriyet.com.tr ile haberturk.com’un internet sayfalarinda hem de yeniakit.com.tr
adresinde yayinlanmis olan “Teknoloji bagimlhiligina dikkat” baslikli tiyatro etkinligi
haberi, bu tiirden temanin dolagimina girmesine 6rnek olarak gosterilebilir (20 Ocak
2016)*.

Haber, internet ve iletisim teknolojilerinin, giinliikk hayatin bir pargasi olmasini endiseyle
karsilayan bir grup 6gretmenin sahneledigi tiyatro oyununu konu almaktadir. Bursa
ilindeki 6zel bir okulun Ogretmenleri tarafindan, ebeveyn egitimleri kapsaminda
gerceklestirildigi belirtilen tiyatro oyunu ile ebeveynlerin dikkati “teknoloji bagimlilig1”
konusuna ¢ekilmek istenmistir. Habere gore tiyatro oyunu cep telefonlari, bilgisayar ve
internet teknolojilerinin verimli kullanilmadig: takdirde ¢ocuklarini gelisiminin olumsuz
etkilenecegi mesajin1 vermeyi amaclamaktadir. Haber ayrica, oyunu izleyen ebeveynlerin

oyuna begeniyle yaklastiklarini vurgulamistir. Kamu otoritelerinin roliinii 6n planda tutan

47 Bora, T. (2007) Milliyetci-Muhafazakar Islamci Diisiincede Negatif Bati Imgesi. Modernlesme ve
Baticilik. Modern Tiirkiye de Siyasal Diisiince. (3. Cilt). (s.251-268). Istanbul: iletisim.

8 http://www.yeniakit.com.tr/haber/teknoloji-bagimliligina-dikkat-123898.html
http://www.hurriyet.com.tr/teknoloji-bagimliligina-dikkat-37230506
http://www.milliyet.com.tr/teknoloji-bagimliligina-dikkat-bursa-yerelfotogaleri-12990551/
http://www.haberturk.com/yerel-haberler/haber/42708526-teknoloji-bagimliligina-dikkat


http://www.yeniakit.com.tr/haber/teknoloji-bagimliligina-dikkat-123898.html
http://www.hurriyet.com.tr/teknoloji-bagimliligina-dikkat-37230506
http://www.milliyet.com.tr/teknoloji-bagimliligina-dikkat-bursa-yerelfotogaleri-12990551/
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bu tiir haberler, yukarida tartisilan temalarin bir veya birden fazlasina basvurularak
cercevelenmistir. “Hacivat Cocuklara Teknolojiyi Anlatiyor”*® haberinde, yine bir
tiyatro oyunu ile teknoloji, insanlar1 birbirinden uzaklastiran toplumsal bir tehdit olarak
aktarilmistir. S6z konusu tehdide karsi toplumu uyarmak iginse eski Tiirk gdlge oyunu
Hacivat ve Karag6z’iin segilmesi bir tesadiif degildir. Zira oyunu organize eden Ankara
Kecioren Belediye Baskan1 Mustafa Ak, ¢ocuklara geleneksel golge sanatini hatirlatarak
onlara teknolojinin zararlarini anlatmay1 amacladiklarini belirtmistir. Burada, Hacivat ve
Karagoz karakterlerinin, sasirtict olmayan bicimde geleneksel kiiltiirii sabitleyen simgeler

olarak kurgulandigi sdylenebilir.

Ankara > Hacivat Gocukiara Teknolojiyi Anlatiyor

Hacivat Cocuklara Teknolojiyi Anlatiyor

KECIOREN'DE HACIVAT COCUKLARA TEKNOLOJIYi ANLATIYOR.

Gorsel 14. “Hacivat Cocuklara Teknolojiyi Anlatiyor”

Haberlerde bir bagka dikkat cekici unsur, “saygin” kamu otoritelerinin internet/teknoloji
dolayimli bagimlilikla “miicadele” girisimlerinde toplumsal cinsiyet rolleri baglaminda
tiretilen davranis kodlarinin temsilidir. Bu kapsamda incelenen “Yesilay Toplulugu Genel
Kurul Toplantisi Diizenlendi ™ haberi, hurriyet.com.tr’nin yerel haberler kategorisinde

yaymlanmistir. Haber, Sakarya Universitesi Geng Yesilay Toplulugu Genel kurul

49 Aym1 haber, asagidaki haber sitelerinde, farkli aylarda yaymlanmustir.
http://www.hurriyet.com.tr/hacivat-cocuklara-teknolojiyi-anlatiyor-37200410
http://www.milliyet.com.tr/hacivat-cocuklara-teknolojiyi-anlatiyor-ankara-yerelhaber-1157010/
http://www.haberturk.com/yerel-haberler/haber/42515173-hacivat-cocuklara-teknolojiyi-anlatiyor
50 http:/fwww.hurriyet.com.tr/yesilay-toplulugu-genel-kurul-toplantisi-duzenlendi-37180372


http://www.hurriyet.com.tr/hacivat-cocuklara-teknolojiyi-anlatiyor-37200410
http://www.milliyet.com.tr/hacivat-cocuklara-teknolojiyi-anlatiyor-ankara-yerelhaber-1157010/
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toplantisini konu almaktadir. Haber metninde vurgulandig {izere, toplantida ele alinan
konular madde, alkol, teknoloji ve tiitiin bagimliligi bigiminde belirlenen bagimlilik
tiirleri iizerinde odaklanmistir. Toplum tarafindan giivenilirligi sarsilmaz kabul edilen
Yesilay’in temsilcisi olarak konferansta konusan uzman isim ise Sakarya Universitesi
Genglik Toplulugu Baskani Erding Enis Odabasi olmustur. Odabasi, madde bagimlilig

13

konusunda kadin katilimecilara “ Ozellikle bayanlar, disarida herhangi bir agriniz
oldugunda bilmediginiz ilaglar1 almayin.” uyarisinda bulunduktan sonra salondaki biitiin
katilimcilara hitaben teknoloji bagimliligin1 tespit etmenin yollarini anlatmistir.
Odabasi’nin, “Bagimli misiniz, degil misiniz nasil ayirt edersiniz? Bir paylasimi
begendiginiz icin paylagirsiniz ama begenilsin diye paylasiyorsaniz bu bagimliliktir.
Bagimli olan kisi aile ve sosyal yasantisindan uzak kalir ve bu 6zellikle genglerin
yasantisin1 fazlasiyla etkiler” ifadeleri, anlattig1 tiirden paylasimlar gerceklestiren
gengleri sosyal olarak problemli ve ailesi ile sorunlar yasayan bireyler olarak
etiketlemektedir. Ayrica haber metnindeki bu ifadeler, teknoloji kullanimini sosyal
medya paylasimlarina indirgeyerek dolayimli iletisim olgusunu yanlis ve eksik
temsillerle yeniden kurmaktadir. Ustelik teknoloji bagimliligi iddialarinin &tesinde,
Odabas’nin kadinlara yaptigr uyarida, onlar1 kendilerini korumaktan aciz, kolayca
kandirilabilen, kirilgan varliklar biciminde konumlandirdigi goriilmektedir. Kadinlari
toplumsal kalip yargilar i¢ine sikistiran toplumsal cinsiyet rolleri bdylece yeniden
tiretilmektedir. Buna benzer bir yaklasim haberturk.com’un giindem kategorisinde
yayinlanan “Ramazanoglu: Toplumsal Siddete Sifir Tolerans™™' haberinde de
goriilmektedir. Bu kez annelik ve es rolleri tizerinden kurulan toplumsal cinsiyet rolleri,
haberin bitisindeki alt baglikla dijital bagimliligin, aile ig¢inde riskli bir alan yaratan ve
uyusturucu bagimliligr gibi varligina kars1 miicadele edilmesi gereken “ser kaynagi”
oldugu sonucuna baglanmistir. Buna ilaveten, haber metninde One siiriilen olgular,
biitiinltikli bir goriintlii sunmaktan oldukca uzaktir. Bundan dolayi, okuyucu parcali bir

bakis gelistirmeye itilmekte ve tartisilan durumu tam olarak kavramasi engellenmektedir.

Bu calismada incelenen haberlerde, kamu otoritelerinin roliine iliskin bulgularin
yaygmligr nedeniyle, konuyla ilgili 6rnekleri ¢ogaltmak miimkiindiir. Ancak hakim

olanin makro diizeyden mikro diizeylere dogru yayilma bi¢imi hem ¢ok cesitli hem de

Shttp://www.haberturk.com/gundem/haber/1188284-ramanzanoglu-sadece-kadina-degil-topluma-siddeti-
konusmaliyiz



120

cok karmasik olmakla beraber tamamiyla ayr1 bir ¢alismanin kapsaminda ele alinmalidir.
Yine de bu makro ve mikro yapilari biraz daha ayrintili kavrayabilmek adina bu kez yasal
diizenlemelere bagvurarak bagimlilik ve c¢evrimigi olma/teknoloji arasinda baglanti
kurma egilimindeki haberlere bakilabilir. Bu haberler, internet ve yeni medya
teknolojilerine yonelik toplumsal panigi yine kamu otoriteleri diizeyinde degerlendirme
egilimindedir. Ancak bu kez, anlatida ifadelerine yer verilen baska tiirlii uzmanlardan da
s0z edilebilmektedir. Abbas Giiglii’nlin “Diinya degisiyor peki ya biz?” baslikl1 yazisi,
bu yonden degerlendirilebilecek bir drnektir®?. Giiclii, yazisinda genel olarak ‘bilim ve
teknolojideki gelismeler’ biciminde ele aldigr bir takim toplumsal gelismeleri
elestirmistir. Yazisinda ozellikle Bati iilkelerinin bilim ve teknoloji acisindan daha

”»

tiretken oldugunu vurgulayan Giicll, “Mobil oyunlar?..” alt bashginda Tirkiye’deki
dijital oyun pazarina ve dijital oyunlara verilen devlet destegine de deginmistir. Boylece
yoniinti, egitimle ilgili diizenlemelere dogru cevirerek devletin miifredatla ilgili
uygulamalarina temkinli bir dille yaklasmistir. Giiglii, oyunlarin gengleri ve ¢ocuklari
esir alarak onlar1 bagimliliga yonelttigini belirtmistir. Bunun ardindan, yazilim ve
kodlama gibi konularin egitim programlarinda yer almasi fikrine sicak bakmadigini ima
ederek bu konuda Bati’da yasanan sorunlara isaret etmistir. Ancak Giiglii’niin burada
kullandig1 ‘sorunlar’ ifadesi ile tam olarak neye dikkat ¢cekmek istedigi belirsizdir. Zira
bu ifade, temel olarak metnin vermek istedigi mesajla da ¢elismektedir. Bundan bagka,
Glicli’niin dijital oyun pazarinin diinya ekonomisinde silah ticaretinden sonra ikinci
sirada yer aldigina yonelik sozleri, bagimlilik olgusu ile birlestiginde okurdaki panik
duygusunu tetikleyecek bir zemin olusmaktadir. Ancak Giiglii, bu zemini oldugu gibi
birakmis ve basliga ragmen mobil oyunlara dair bagka hi¢bir agiklamada bulunmamastir.
Giiglii yazisin1 Tiirkiye’de olumlu buldugu diger bilimsel ve teknolojik gelismelerden

bahsederek sonlandirmistir.

Son olarak, hem milliyet.com.tr hem de haberturk.com ve hiirriyet.com.tr adreslerinde
yaymlanan haberler, dijital oyunlar &zelinde, Antalya valiligi tarafindan ‘internet
Ortaminda Yapilan Yayinlarin Diizenlenmesi ve Bu Yaymlar Yoluyla Diizenlenen
Suglarla Miicadele Edilmesi’ hakkinda kanunu konu edinmis ve yapilan yasaklamay1

53

onaylayict nitelikte kurgulanmistir>. Haber il genelinde 18 yasindan kiiciiklerin

52 http:/fwww.milliyet.com.tr/yazarlar/abbas-guclu/dunya-degisiyor-peki-ya-biz--2189661/
53 Bu haberler, 21 Ocak 2016 tarihinde benzer basliklarla yaymlanmustir:
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oynamasi sakincali bulunan oyunlarin “uyusturucu veya uyarici madde aligkanligi,
intihara yonlendirme, cinsel istismar, miistehcenlik, fuhus, siddet, kumar ve benzeri kotii
aliskanliklar tegvik edebilecegi” gerekgesi ile internet kafe ve elektronik oyun yerlerinde
yasaklandigini agiklamistir. Haberin devaminda, akademisyen ve uzmanlardan olustugu
belirtilen Malatya Valiligi komisyonunun bilgisayar oyunlar1 iizerinde inceleme yaptigi
ve bu kapsamda 55 oyunun sakincali bulundugu agiklanmistir. Bununla birlikte 12 ve 15
yasindan kiiciiklerinden yanlarinda vasileri ya da velileri olmadan internet kafe gibi
bilgisayar oyunlar1 oynanan is yerlerine girmeleri halinde isletmeciye cezai yaptirim
uygulanacagi belirtilmistir. Ayrica milliyet.com.tr’deki habere ‘GTA’nin Sabikasi
Kabarik’ alt bagligiyla, diger haber sitelerindekinden farkli bir yorum ilave edilmistir.
Buna gore, oyunun kadma karst siddet unsurlari icermesi nedeniyle Avustralya’da
yasaklandigini, ABD’de ise oyundan esinlenen {i¢ oyuncunun sehirde su¢ igerikli
eylemler gercgeklestirdigi yazilmistir. Boylece, yasaklamalardan sorumlu addedilen
oyunlar kadar, toplumsal diizene zarar verme potansiyeline sahip oyuncular da medyanin

yanlis temsili araciligiyla glinah kegcilestirilmistir.

Antalya Valiligi tarafindan getirilen yasaklama, sozcu.com.tr adresinde “Internet kafe
isletmecileri yasagi olumlu karsilad:” baslhigiyla yaymlanmistir (21 Ocak 2016). Haberin
konuyla ilgili yazilmis olan diger iki haberden farki, basliktan da anlasilacag: iizere
yasaga dair internet kafe isletmecilerinin goriislerine de yer verilmis olmasidir. Buna
gore, Antalya’daki internet kafe isletmecisi Savas Siiral, baz1 oyunlarin bagimliliga yol
acacagini ifade ederek “(...)Kardesimin zeka gelistiren oyunlar oynamasina izin
veriyorum. Bana gore ha sanal ortamda su¢ islemissin ha gercek hayatta.” diye
konusurken, baska bir internet kafe isletmecisi Emre Oztiirk, “Bizce de dogru bir karar
ama bu oyunlar evde de oynaniyor. Kafelerle sinirli tutmak ¢ok mantikli degil. Oyunlarin
ilkeye girisini yasaklasinlar. Cocuklar i¢in biiyliik magazalarda satilan oyunlar bunlar.”
aciklamasini yapmistir. Tiim bu ¢ikarimlar, oyunun dinamik yapist ve oyuncunun bu

yaptyla kurdugu karmasik iligkiler silsilesini, topluma zarar getirecegi iddia edilen

http://www.sozcu.com.tr/2016/gundem/internet-kafe-isletmecileri-yasagi-olumlu-karsiladi-1051959/
http://www.hurriyet.com.tr/antalyada-18-yasindan-kucuklere-aralarinda-grand-theft-auto-ve-call-of-
dutynin-de-bulundugu-oyunlar-yasaklandi-40043100
http://www.milliyet.com.tr/antalya-valiligi-bazi-bilgisayar-gundem-2181848/
http://www.haberturk.com/gundem/haber/1183853-antalyavaliligi-il-genelinde-bazi-oyunlari-yasakladi


http://www.hurriyet.com.tr/antalyada-18-yasindan-kucuklere-aralarinda-grand-theft-auto-ve-call-of-dutynin-de-bulundugu-oyunlar-yasaklandi-40043100
http://www.hurriyet.com.tr/antalyada-18-yasindan-kucuklere-aralarinda-grand-theft-auto-ve-call-of-dutynin-de-bulundugu-oyunlar-yasaklandi-40043100
http://www.milliyet.com.tr/antalya-valiligi-bazi-bilgisayar-gundem-2181848/
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bireylere ve yasaklanmasi gereken nesnelere indirgemektedir. Dolayisiyla,
isletmecilerden Siiral’in sanal ortam ve giindelik hayatin ge¢isliligini bilingli ya da
bilingsiz vurguladigi goriisleri bu baglamda ele alindiginda yetersiz kalmaktadir. Bunun
haricinde, internet kafe isletmecilerin agiklamalari, onlarin Tiirkiye’deki dijital oyun
endustrisiyle internet kafeler arasindaki baglantiya dair oldukca yetersiz bilgiye sahip
olduklarina igaret etmektedir. Buna bagli olarak, ana akim medyanin, kalip yargilara
dayanarak kurguladigi olumsuz temsiller, internet kafeleri suclulara veya suca egilimi
olanlara hizmet veren mekanlar bigiminde resmetmektedir. Bu mekanin en temel
aktorlerinden biri olan internet kafe isletmecilerinin haberdeki yorumlari ise, internet
kafeleri yasadisi eylemlerle iliskilenme ve cinsel istismarla kars1 karsiya kalma zemini

olarak etiketleyen bu olumsuz bakis a¢isin1 onaylamaktadir.

Interneti teknotoplumsal uzam olarak ele alan Mutlu Binark ve Giinseli Bayraktutan-
Stit¢tli (2008), internet kafelerin ana akim medyada “giinah kecisi” olarak gdsterilmesinde
basvurulan siyasal temelli temsillerden s6z etmistir. Buradan hareketle yazarlar, yeni
muhafazakar siyasal temsillerin yapilmig/yapilmakta olan yasal diizenlemeleri nasil
mesrulastirabilecegini tartismistir. Bu baglamda Binark ve Bayraktutan-Siit¢ii, internet
kafelerin ana akim medyada kalip yargilardan beslenen temsiller gergevesinde yer
aldigini ortaya ¢ikarmistir. Arastirmacilarin tespitine gore bu temsiller, internet kafeleri
ser odaklari, su¢ ve suc¢lu iiretim merkezleri olarak gostermektedir. Haberlerdeki bu
olumsuz temsilleri sabitlemek amaciyla Basbakan veya Aile ve Sosyal Politikalar Bakan,
Genglik ve Spor Bakani gibi ilgili kamu otoritelerinin agiklamalar1 yoluyla ana akim
medyanin temsillerine paralel durum tanimlamalarina bagvurulmaktadir. Haber metinleri
ise buna bagli olarak, medyanin birey ve toplum iizerinde doniistiiriicii bir “gli¢c”’e sahip
oldugu varsayimui ile kurgulanmaktadir. Binark ve Bayraktutan-Siitcii, bu bakis agisinin,
ana akim medyanin “giiclii etkiler” yaklasimina olduk¢a benzer nitelikte oldugunu

vurgulamaistir.

2.3.11. Oyun Endiistrisinin Bugiinii ve Gelecegi

Tirkiye’de dijital oyun sektorii, hala gelismeye ve biiyiimeye devam etmekte olan bir
alandir. Dolayisiyla gilinlimiizde, iilkemizdeki oyun endiistrisinin varligindan soz

edilmeye oldukca yeni baslanmistir. Gaming In Turkey’nin yaynladig1 Tiirkiye Oyun
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Sektorii 2016 Raporu’na gore oyun endistrisinin Tiirkiye’deki gelisimi, sektore yapilan
yabanci yatirimlar ve oyun iiretimi ile oldukga hizli bir bigimde ger¢eklesmektedir®®. Bu
bakimdan oyun gelistirme, yayilama ve pazarlama agisindan Tiirkiye’nin hem yerel hem
de diinya oyun pazarinda onemli bir aktor olarak yer aldigi agiklanmistir. Ancak,
Tiirkiye’deki oyun endiistrisine iliskin devlet tarafindan diizenlenen tesvik politikalarinin
yoklugu, oyun gelistirme, yayinlama, dagitim ve pazarlama faaliyetlerinin yetersizligi
oyun endiistrisinin gelisimini engellemektedir (Binark ve Bayraktutan-Siit¢ii, 2008, s.
100).

Analiz kapsamindaki haberlerde dijital oyun endiistrisine yonelik bakisin genelde yerel
oyunlar {izerinde odaklandig1 sdylenebilir. Ote yandan, Arastirmanin gergeklestirildigi
zaman araliginda oyun endiistrisini konu alan haberlerin sayica az oldugu gozlenmistir
(Bkz. Tablo 2). Buna ragmen bulgular, ana akim medyanin internet sitelerindeki
haberlerin, konuyu ne sekilde ele aldigini anlamaya yardimci olmustur. Oncelikle, dijital
oyunlar ve bagimlilik arasindaki iliski, endiistriye yonelik haber iceriklerinde bagimlilik
kavraminin bir pazarlama araci olarak kullanilmasi ile kurulmaktadir. Buna ek olarak,
incelenen haber metinlerinde dijital oyun oynayanlarin, sadece dijital oyun pazarindaki
birer tiiketici konumuna indirgendigi goriilmiistiir. Bunun bir 6rnegi, milliyet.com.tr’nin
teknoloji kategorisinde yer alan “Agar.io 2015 Yilinin En Cok Oynanan Browser Oyunu
Oldu”™® bashikli haberde goriilebilir (2 Ocak 2016). Haberde, oyunla ilgili kisa bir
bilgilendirmek yapmadan 6nce bu oyunun “inanilmaz bagimlilik yapici” 6zellikte oldugu
vurgulanmistir. Bu yaklagim, yukaridaki diger haberlerden farkli olarak oyunun ne kadar
ilgi ¢ekici oldugunu belirtmek adia bagimlilik terimini olumlu bir anlamda kullanmay1
tercih etmistir. Hedef kullanici kitlesine, oyunun kaliteli 6zelliklere sahip olduguna dikkat
¢ekmeyi amaglayan bir diger haber ise yine milliyet.com.tr’nin teknoloji kategorisinde
yayimlanmustir (11 Ekim 2015). “Ilk Tiirk Cephe Savunma Oyunu ‘Dag Zombileri’ En Iyi
Yeni Oyunlar Listesinde! ”%® haberinde, oyunun iyi nitelikleri bu kez “(...) oyunda 200
bagimlilik yapici boliim ve 150 ¢ilgin gorev var” ifadeleriyle aktarilmistir. Fakat haberde

% Raporun tamamina erismek igin:
https://www.slideshare.net/ozanamrasaydemir/trkiye-oyun-sektr-2016-raporu-ve-gaming-in-
turkey?ref=https://dijitaloyun.wordpress.com/2016/12/27/turkiye-oyun-sektoru-2016-raporu-ve-gaming-
in-turkey/

55 http:/fwww.milliyet.com.tr/agar-io-2015-yilinin-en-cok-teknoloji-2173587/

56 http:/fwww.milliyet.com.tr/ilk-turk-cephe-savunma-oyunu-dag-teknoloji-2150380/
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dikkati ¢eken temel odak noktasi, haber diline hakim olan Tiirkliik vurgusudur. Haber,
oyunun %100 Tiirkce icerige sahip oldugunu belirterek baglamis ve ardindan oyuncunun,
zombilerle ne tiir stratejiler kullanarak miicadele edebilecegi anlatilmistir. Kosarak gelen
canli bomba zombilerini Bordo Bereliler, SAT Komandolar1, Ozel Harekat Polisleri ve
Cevik Kuvvetler gibi kolluk kuvvetlerini komuta ederek alt eden oyuncunun yerinde
olabilme arzusu ile oyunda stratejik dehasini gosterebilme firsatinin harmanlandigi haber,

milli duygular {izerinden oyunun albenisini yiikseltmek {izere kurgulanmistir.

| X At

ilk Tiirk Cephe Savunma Oyunu “Dag

Zombileri” En lyi Yeni Oyunlar Listesinde!
Turkiye ve Dubai merkezli mobil oyun sirketi TarbooshGames'in
gectigimiz gunlerde yayinladigi ilk Turk mobil cephe savunma oyunu
“Dag Zombileri” AppStore’de “En lyi Yeni Uygulamalar” listesine girdi.

BT v oo o [ £ G

%100 Turkge icerik ile Gzgun fikir ve konseptin bir araya gelmesi sonucu ortaya ¢ikan Oyund:
200 bagimiilik yapict bolam ve 150 giigin gorev var. Oyun ayni zamanda ilk Tirk zombi oyunu
olma tnvanin: a da elinde bulunduruyor. 10S ve Android isletim sistemine sahip farkh

Gorsel 15. “Ilk Tiirk Cephe Savunma Oyunu ‘Dag Zombileri’ En Iyi Yeni Oyunlar
Listesinde”

Incelenen bu haberlerden farkli olarak, haberturk.com’un teknoloji sayfasmnin, oyun ve
uygulama kategorisinde, “Bu oyun ¢ok konusulacak! Who’s Your Daddy " bashgiyla
yayimlanan haber, baglikta adi gegen oyunun yani sira Rise of The Tomb Raider, Star
Wars, Uncharted 4, vb. oyunlarina iligskin agiklamalari da icermektedir (25 Aralik 2015).
Metinde, haberin ana bashiginda yer alan Who'’s Your Daddy oyununa iliskin bilgiler
verilirken, “oyun bagimlilig1” yukaridaki 6rneklere benzer bir yaklasimla kullanilmistir.
Haberde sozii edilen oyun bagimliligi, “Oyun bagimlisi denebilecek baba ve baba
adaylarinin adeta ebeveynlik testine tabi tutuldugu bu oyunu mutlaka deneyimleyin!”

climlesiyle, iiriinli ¢ekici kilan bagimlilik yapici 6zelligine deginilmistir. Burada goze

carpan bir diger unsur, haberin igeriginde ¢alisma kapsaminda incelenen haberlerdeki

5 http://www.haberturk.com/ekonomi/teknoloji/haber/1172570-bu-oyun-cok-konusulacak-whos-your-
daddy
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ebeveyn profilinin diginda bir baba figiiriiniin resmedilmis olmasidir. Haberde sozii edilen
baba, “evin diregi” olmaktan farkli aktiviteler gergeklestirmekte olan, dijital oyunlar
seven bir kisidir. Haberdeki bu temsil, okuru, geleneksel annelik-babalik rollerine iliskin
deger yargilarin1 yeniden diisiinmeye sevk etme potansiyelini tagimasi bakimindan

degerli bir bulgudur.

Gaming In Turkey’nin raporundan da anlasildig: iizere, Tiirkiye’de oyun endiistrisi
gelecege yonelik hizli ilerlemelerin kaydedildigi bir alandir ve Tiirkiye’nin bu alanda
o6nemli rol oynamaya devam edecegi ortadadir. Bu ¢ergevede, dncelikle ulusal diizeyde
dijital oyun endiistrisinin bagimlilik unsuruna ne tiir anlamlar atadigi Snemlidir.
Bagimlilik ve dijital/cevrimici oyunlari birbiri ile iligskilendirmek, bu iligskilendirmenin
kapsadigi sinirlar1 ¢izmek dijital oyunlarin ekonomisinin karmasik kiiltiirel sistemlerle i¢

ice oldugunu kabul etmeyi gerektirir.

Ek olarak burada su hususu belirtmek gerekir, ana akim medyanm Internet haber
sitelerinde dijital oyun endiistrisinin diinyada ve Tiirkiye’de bilissel kapitalizmin deger
yaratim zincirinde en temel metasi/lirlinii olarak sahip oldugu onem/yere iliskin bir

kavrayis, ¢cerceveleme veyahut 6nceleme s6z konusu degildir.

2.3.12. Sayisal Verilere Basvurma

Medyanin etki yaklasiminin ¢izgisini izleyen ana akim medya haberlerin tarafsiz,
yorumsuz ve duygusalliktan uzak oldugu iddiasin1 benimsemistir. Buna gore dogrudan
okuyucuya “yansitilacak™ verili, Olgiilebilen tek bir gergeklik vardir ve bu degismez
gercekligin sozciisii ise habercinin kendisidir. Fakat haber metinlerinin, ileri siirildigi
gibi yoruma yer vermeyen, tarafsiz ve duygusallik igermeyen metinler olmas1 gerekmez.
Nitekim, internetteki haber metinleri incelendiginde, bu metinlerin toplumu kiskirtic
icerikler yoluyla hakim goriisii tekrar tekrar, farkli bi¢imlerde tiretmekte veya hakim
gorlisiin devamliligini saglamakta oldugu tespit edilmistir. Bu anlamda, 6lgiilebilir sayisal
verilere haber metinlerinde benimsenen nesnellik Oriintiisiinii desteklemek amaciyla

basvuruldugu sdylenebilir.

Incelenen haber metinlerinin bir boliimiiniin, metinlerindeki iddialar1 desteklemek iizere

sayisal verilerden beslenerek kurgulandigi goriilmiistiir. Olgiilebilir verilerin yer aldig
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haber anlatilarinin zaman zaman haberde ele aliman konuyu anlamsizlastirdigi veya
konuyla iligkisiz bicimde konumlandirildig1 tespit edilmistir. Yukarida kimlik sorunu
temas1 altinda degerlendirilen yenisafak.com’un “Tehlike ¢anlart ¢alyyor!” bashiklh
haberi, 6zellikle bu ¢ercevede kurgulanmasi acisindan incelenmeye degerdir. Haberde,
giivenilir uzman yorumlarina dayanarak durumu tanimlandiktan sonra Hane Halki
Bilisim Teknolojileri Kullanimi Arastirmasi’ndan yola ¢ikarak internet kullanim
yiizdelerine dikkat ¢ekmistir. Haberi sonuca baglamak amaciyla fakat diger yorumlarla
iligkisi kurulmadan kullanilan bu sayisal veriler, “uzman” ismin yazidaki internet
bagimlilig1 iddialarinin kanit1 olarak sunulmustur. Haberi sonuca baglarken kullanilan bu
sayisal veriler internet bagimliliginin bir kanit1 olarak yorumlanmistir. Bdylece, haberde
tartisilan durum giivenilir ve dogru habercilik kisvesi altinda, birlikte ele alindig1 diger
durumlarla arasinda neden sonug iliskisi kurulmaksizin, kopuk bir olgu olarak

gosterilmektedir.

internet ve oyun bagimlilig: miifredata girecek!
‘AAS m W Twestis G4

Bilgi ve iletisim teknolojilerinin bilin¢siz kullaniminin yol actig:
risklere karsi bilinclendirici icerik, ilk ve orta ogretim miifredatina
eklenecek. Bu konudaki egitim, etkili olmasi icin uygulamali olarak
da verilecek.

Kalkinma Bakanhidi koordinasyonunda hazirlanan 2015-2018 Bilgi Toplumu Stratejis

Gorsel 16. “Internet ve oyun bagimhilig: miifredata girecek”

Benzer bir haber igerigiyle sozcu.com.tr adresinde karsilagiimistir. Bu haber “Internet ve
oyun bagimliligr miifredata girecek!® bashigiyla, sozcu.com.tr’nin egitim kategorisinde

yayinlanmigtir. Burada, agiklamalarindan alinti yapilan herhangi bir uzman isim

58 http://www.sozcu.com.tr/egitim/internet-ve-oyun-bagimliligi-mu%CC%88fredata-girecek.html
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bulunmamaktadir. Bunun yerine haberin savundugu anlayis, Kalkinma Bakanligi’nca
hazirlanan 2015-2018 Bilgi Toplumu Stratejisi ve Eylem Plani’'nda miifredatla ilgili
uygulanmas1 tasarlanmis egitim programlarindan esinlenmistir. Buna bagli olarak
metinde, miifredatin kapsaminda dezenformasyon, siber suglar, siber zorbalik, bilgisayar,
internet ve oyun bagimliligy, telif hakki ihlalleri gibi konulara yer verilecegi agiklanmastir.
Boylece, bilgi ve iletisim teknolojilerinin kotiiye kullanimindan kaynaklandigi one
siiriilen psikolojik ve fizyolojik risklere karsi ozellikle ilkégretim ve ortadgretim
Ogrencilerinin sosyal agidan olumlu egitim igerikleri O68renim gorebilecegi ileri
stiriilmiistiir. Burada incelenen haber metni Kalkinma Bakanlig1 raporuna dair kisa bir
bilgilendirme niteligi tasimaktadir. Yani ana akim medya haber sitelerinden biri,
yayminda Kalkinma Bakanligi’nin calismalarina yer vermekle yukarida analiz edilen
diger haberlerden farksiz bicimde, internet dolayimli aktivitelere bagh olumsuzluklarin
ne olduguna karar veren ve bunlarin yarattigi sorunlara ¢éziimler lireten aktorii saptayarak
ikincil tanimlayic1 gorevini yerine getirmektedir. Dahasi, ne haberde ne de 2015-2018
Bilgi Toplumu Stratejisi ve Eylem Plani’nin kendisinde, metinde s6zii edilen siber
zorbalik, nefret sOylemi veya telif hakki gibi olgularin daha genis bir agiklamasina yer
verilmemistir. Buna ilaveten, Kalkinma Bakanligi’nin yayininda, belirtilen bilgi ve
iletisim teknolojilerinin bilingsiz/kdtiiye kullaniminin tam olarak ne tiir kullanim
pratiklerini igerdigi agiklanmamistir. Ayni sekilde, egitim programlarinda s6z konusu
riskleri Onleyici, zengin igeriklere yer verilecegi belirtilirken bu igeriklerin niteligi
belirsiz kalmaktadir. Ardindan 2012 yilinda Avrupa’da gerceklestirilen Avrupa Cevrim
I¢i Cocuklar arastirmasina referans verilerek, Kalkinma Bakanlig: tarafindan hazirlanan
calisma bu arastirmanin sayisal verileriyle desteklenmek istenmistir. Burada, ¢ocuklarin
cevrim i¢i ortamda zararli igeriklerle karsilagsmasini, ailenin okuryazarlik, bilgi ve beceri
diizeyinin engelleyici neme sahip oldugu yine yiizdelik dilimler yoluyla vurgulanmaistir.
Metindeki aile vurgusu haberde ele alinan durumla yalnizca sayilar diizleminde
iliskilendirilerek haberdeki diger anlamlarla olan iligskilerden soyutlanmistir. Toplumdaki
azinlik gruplarla ilgili diismanca duygular1 kigkirtarak biiylik toplumsal ve siyasal
catismalara yol acabilen nefret sdylemi gibi metin i¢inde kopuk bir olgu bi¢ciminde yer
almaktadir. Bu kopukluk, nefret séylemi, siber zorbalik ve telif hakki gibi meselelerin
baglamsizlastirilarak bu olgularin hangi toplumsal mekanizmalarin i¢ine yerlestiginin

gormezden gelinmesiyle ortaya ¢ikmaktadir. Benzer bir eksik temsil bi¢imi, ¢ocuklarin
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oyunlarla olan iligkisinin Kalkinma Bakanlig tarafindan yayinlanan eylem planinda alt1
cizilen “oyun bagimlilig1” ifadesi i¢in de gegerlidir. Tiim bunlarin haricinde, ¢ocuklarin
internet ve yeni medya kullanim pratiklerinin ana akim medyanin ve onun belirledigi
sorun ¢Oziicli uzmanlar ile aile iligkileri ve egitimciler yoluyla kurulan denetimi altinda
birakilisin1 bu haber yazisinda belirgin bicimde gdrmek miimkiindiir. Ustelik oyun
oynayan birey yalnizca bu haberde degil yukaridaki diger bircok haberde de yasaklama,
denetim ve koruma silsilesi ile kusatilarak pasif bir medya kullanicis1i olarak

resmedilmistir.

2.4. BOLUM DEGERLENDIRMESI

Insanlar pek cok farkli oyunu, gesitli nedenlerle oynayabilir. Bu eylemliligin arka
planinda ise sosyo-Kkiiltiirel, sosyo-ekonomik ve biligsel siirecler etkin rol oynamaktadir.
Tiim bu Oriintiiniin faili oyuncunun kendisi olduguna gore, oyuncunun pratiklerine yer
vermeyen herhangi bir ifade ve temsil bigimi, basl basina sorunludur. Caligmanin bu
boliimiinde, bu tiir temsil bicimlerinin ana akim medyanin internette yayinlanan haber

metinlerinde nasil ortaya ¢iktiginin izi stiriilmiistiir.

Calismada incelenen haber metinlerinde internet, bilgisayar ve oyunlar, kamu otoriteleri,
doktorlar, egitimciler, psikiyatristler ve medya ¢aliganlari gibi uzman seslerinin gortisleri
etrafinda yorumlanmistir. S6z konusu dijital medyayla etkilesime gecen ¢ocuklar, gengler
ve zaman zaman yetiskinler dijital medyanin “giiclii etkiler’ine “kars1 koyamayan”
insanlar olarak etiketlenmistir. Bu “etki” durumu yogun olarak saglik, sosyallesme ve aile
cergevesinde belirginlesmektedir. Boylelikle, savunmasiz/faydasiz, korunmaya muhtag
ve medya tarafindan manipiile edilmeye acik bigimde etiketlenen ¢ocuklar ve genglerin
“tyilestirilmesi”/“korunmas1” sorumlulugunun, ailelerin denetimi yoluyla yerine
getirilmesi Onerilmistir. S6z konusu cocuk ve geng tahayyiilleri, yeni medyaya iligkin
hakim bakis a¢isin1 benimseyen uzman sesleri ile giliglendirilmistir. Bu anlamda uzman
goriislerinin kullanimi1 medya paniginin, ahlaki panikle eklemlenmis bi¢imde tiretilmesini
saglamaktadir. S6z konusu uzman gortsleri, 6zellikle yerel haberler kategorisindeki
haber metinlerinde, aciklamalarinin belli noktalarima vurgu yapilan kamu otoriteleri
olarak 6n plana ¢ikmaktadir (bkz. Tablo 1 ve Tablo 2). Yerel haberlerde belirgin bigimde

goriiniir olan kamu otoriteleri ve yasal diizenlemelere iliskin igerikler, internette yapilan
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taramalar sonucunda en fazla milliyet.com.tr, hiirriyet.com.tr ve haberturk.com’da yer
aldig1 goriilmiistiir. Bunun durum, bu haber sitelerindeki igerik sirkiilasyonunun,
calismada incelenen diger haber sitelerine oranla yliksek olmasina baglantili sekilde
degerlendirilebilir. Buna ek olarak, Tablo 2°de belirtildigi gibi en sik bagvurulan temalar
arasinda uzman yorumlarmmin kullanimi yer alirken, ikinci sirada kamu otoritelerinin rolii
ve yasal diizenlemelere vurgu bulunmaktadir. Cevrimigi rol yapma oyunlart ve bagimlilik
konusuyla kesigen biitiin haberlerin, konuya iligkin hakim goriisiin 6n planda tutuldugu

eksik temsile bagvurarak yazildigi sdylenebilir.

® Toplane @
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Gorsel 17. MOBA haritasi

Bunlarin disinda, ana akim medyanin internet haberleri analiz edilirken, dijital oyun ve
oyuncu temsiline iliskin olumlu bir 6rnekle de karsilagilmistir. S6z konusu haber metni,
zaman.com.tr’de, “Oyun oynayarak burs kazaniyorlar” bashgiyla yaymlanmistir. Bu
haberde, ¢alisma kapsaminda incelenen diger haber metinlerinden farkli olarak oyunsal
eylemlerle ilgili gorece daha olumlu bir temsile yer verildigini séylemek miimkiindiir.
Haber, Kitlesel Cevrimici Savas Arenasi [Multi-player Online Battle Arena-MOBA]
olarak bilinen oyun tiiriniin en popiiler isimlerinden League of Legends-LoL (2009)
oyununu ve bu oyunu oynayan kisileri konu almistir (Gorsel 7.’de, MOBA oyun tiiriine
ait savas arenasindaki karsilagsmalarin harita {izerinde temel yapilanmasi goriilebilir).
Oncelikle, oyunda diizenlenen bir miisabaka sonras1 kazanan oyunculara League of

Legends bursu verdigini belirten haber, g¢evrimi¢i oyun gelistiricisi Riot Games
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Tiirkiye’nin ¢alisanlari ile yapilan bir sdylesi niteliginde ilerlemektedir. Bu asamadan
itibaren haber, oyunlarla insa edilen kiiltiir ve yasam tarzi ilizerinde yogunlagsmaya
baslamistir. Haberde ayrica MOBA oyun tiiriine, oyunlarla ilgili bilgi igeren platformlara
dair kisa agiklamalar da dikkat ¢cekmektedir.

Riot Games Tiirkiye’nin yayin miidiirii Erding Iyikul’un “Belki hayatin ta kendisi degil
ama hayatin bir par¢asi oldugunu kabul etmek lazim.” ifadesine bagvurularak konunun
odag derinlestirilmektedir. Dahasi, Iyikul’un aciklamalar1 yoluyla haberde hem
¢evrimici hem de ¢evrimdist oyunlar yoluyla 6grenme ve diger oyuncularla etkilesimde
olma konularma deginilmistir. Bununla birlikte Iyikul, “Hepsinden aldiginiz keyfi bir
arada sunan bir ortam bence. Mesela bir yazarin oyununu oynuyorsunuz ve o yazarin
kitaplarina ya da oyundaki miiziklerin pesine diisebiliyorsunuz.” sozleriyle, yeni
medyanin multimedya 6zelligi ile tam anlamiyla ortiisen agiklamalarda bulunmustur.
Iyikul’'un tiim bu goriislerine yer veren yazi, bunlara ‘ragmen’ Iyikul’un bagimli
olmadigin1 vurgulamistir. Bu kez dijital diinyayla oyun oynadigi icin suglanan veya
savunmasiz bir insan yerine dijital diinyaya ragmen toplumsal kabul gérmeyi bagarmis
bir birey resmedilmektedir. Burada problem, bagimliligin dijital oyunlarla ancak bir
kariyer sahibi olundugu takdirde asilabilecegi izleniminin yaratilmis olmasidir. Fakat
yine de metin, yukarida incelenen diger haberlerle karsilastirildiginda, bagka tiirli
yaklasimlarin miimkiin oldugunu acik bir bigimde gézler dniine sermektedir. Dolayisiyla
bu haberin bagimlilik teriminin daha olumlu anlamlarda kullanilabilecegini de 6rnekleyen

bir malzeme olarak degerlendirilmesi miimkiindjir.
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Bu ¢alismada, yeni medya teknolojilerinin gelisimini kiiltiirel ve toplumsal diizeyde
analiz edebilmek adina, ¢evrimici ana akim medyanin internet haber sitelerindeki yer alan
haber metinlerine ¢evrimi¢i oyun bagimliligi temsillerinin iiretimine yonelik niteliksel
icerik ¢oziimlemesi yapilmistir. Buna bagli olarak aragtirmada, “Bir ahlaki panik bi¢imi
olarak ¢evrimi¢i oyun bagimliligi temsili, ana akim medyanin internet haber sitelerinde
nasil tretilmektedir?” sorusuna yanit aranmistir. Bu ¢ergevede Birinci Boliimde kitlesel
¢evrimici rol yapma oyunlarinin dinamik ve ¢ok katmanli dogasi ile oyuncunun oyundaki
etkilesim siireclerine deginilmistir. Boylece, kitlesel ¢evrimigi rol yapma oyunlart ve
bagimlilik iliskisini kurarken ana akim medyada yaratilan ahlaki panigin {irettigi temsil
bicimlerini ve bu temsillerin hangi temalardan beslendigini kesfetmek miimkiin olmustur.
Bunun sonucunda, ¢evrimici oyun kiiltiiriiniin ana akim medyanin eksik, yanlis veya asir1
temsillerinde kurgulandigi kadar basit bir zemine oturtulamayacagi tartisilmistir. Bu
dogrultuda, kiiltiirel ¢caligmalarin benimsedigi bakis agisindan faydalanilarak giindelik
hayatin siradan oldugu diisiiniilen pratiklere ve bu pratiklerden kimilerinin sabitlenmesi

yoluyla yaratilmak istenen ahlaki panik unsuruna odaklanmak amaglanmastir.

Cohen (2011), panik unsurunun giindelik hayattaki siradan olaylara iliskin toplumda
panik uyandiran durumlara dayali oldugunu agiklamistir. Bu hususta yazar, panik yaratan
olaylarin 6zel bir miidahale gerektiren acil durumlardan ziyade ‘anlamsiz’ olarak
nitelenebilecek konulardan olustugunu belirtmistir. Tam da bu ‘Gnemsiz’ goriinen
durumlar, temelde temsil edilen toplumsal grubun temsil eden grup tarafindan tek
tiplestirilmesi bi¢ciminde, ana akim medya haberleri yoluyla giindelik hayatin i¢ine niifuz
etmektedir. Calismanin Ikinci Béliimii’'nde, ana akim medyanin internet sitelerindeki
haberler yoluyla {iretilen durum tanimlarinin giindelik yasam i¢indeki konumlarini hangi

temalar yoluyla genislettikleri incelenmistir.

Analiz edilen haberlerde her ne kadar farkli temalar altindaki temsil big¢imlerine
bakildiysa da bu haberlerde iiretilen temsillerin birbiri ile i¢ ice oldugu goriilmiistiir.
Haberlerin her birinde birden fazla tema kullanilmis olup, temsil bigimleri ile ilgili kesin
bir ayrima gitmek miimkiin olmamistir. Cevrimigi rol yapma oyunlar1 ve bagimlilik

konusuyla kesisen biitiin haberlerin, konuya iligkin hakim goriisiin 6n planda tutuldugu
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eksik temsile bagvurarak yazildigi soylenebilir. Bununla birlikte, diger temsil
bicimlerinin de siklikla haberin insasinda rol oynadigi tespit edilmistir. Ayn1 ¢cogulluk
farkli gazetelerin internet sayfalarinda yer alan ayni haberlerin yayinlanmasi yoluyla da
sunulmaktadir. Editéryal miidahale yapilmadan dogrudan ajanslardan alindigi sekliyle
yayinlanan bu haberlerin, tarafsizlik iddialar ile paralellik gosteren bir uygulamanin

tiriini oldugu diistiniilmektedir.

Internet, bilgisayar ve oyunlar, kamu otoritelerinin, doktorlarin, egitimcilerin,
psikiyatristlerin ve medya ¢alisanlarinin birer sorun ¢oziicli olarak yaptig1 agiklamalar
etrafinda yorumlanmistir. Bunlarla etkilesime gecen cocuklar, gengler ve zaman zaman
yetiskinler dijital medyanin etkilerine “esir” diisen insanlar olarak etiketlenmistir. Bu
“etki” durumu yogun olarak saglik, sosyallesme ve aile ¢ergevesinde belirginlesmistir.
Bu baglamda, savunmasiz, korunmaya muhta¢ ve medya tarafindan manipiile edilmeye
acik bicimde etiketlenen g¢ocuklar ve genclerin “iyilestirilmesi” veya ‘“korunmasi”
sorumlulugunun, aileler {izerinden isleyen “denetim mekanizmalar1” tarafindan yerine
getirilmesi Onerilmistir. S6z konusu ¢ocuk ve geng tahayyiilleri, hakim bakis agisini
benimseyen uzman sesleri ile gii¢lendirilmistir. Buna ek olarak, haberlerde kullanilan
gorsel malzemelerin, haber metninde {iretilen ¢evrimici oyun bagimliligi temsilini

tiretmede, pekistirici bir rol oynadig1 saptanmustir (bkz. Tablo 2.)

Tablo 1°den anlasilacag: iizere sorun ¢oziicii uzmanlar, yerel haberler kategorisinde
kamu otoriteleri olarak 6n plana ¢ikmaktadir. En sik basvurulan temalar arasinda Tablo
2’de belirtildigi gibi ilk sirada “uzman gorisii” yer alirken, ikinci sirada kamu
otoritelerinin rolii ve yasal diizenlemeler bulunmaktadir. Yerel haberlerde belirgin
bicimde goriiniir olan kamu otoriteleri ve yasal diizenlemelere iligkin igerikler, internette
yapilan taramalar sonucunda en fazla milliyet.com.tr, hiirriyet.com.tr ve
haberturk.com’da yer aldig1 goriilmiistiir. Haber metinlerindeki tek tiplestirici stratejiye,
“Yesilay Toplulugu Genel Kurul Toplantisi Diizenlendi” Ve “Internet kafe isletmecileri
vasagi olumlu karsiladi” metinlerinde oldugu gibi kamu otoriteleri ve yasal diizenlemeler
araciliglyla yogun bicimde bagvurulduguna tanik olunmustur. Bununla birlikte,
yenisafak.com, yeniakit.com.tr, aksam.com.tr ve zaman.com.tr adreslerinde muhafazakar
sag yonelimli haber metinleri dikkat ¢ekmistir. Bu durum, kamu otoritelerinin rolii ve

vasal diizenlemeler kapsaminda degerlendirilen haberlerdeki durum tanimlamalar ile
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bagimlilik temsillerinin ideolojik yoniinii de ortaya g¢ikarmaktadir. Yani, s6z konusu
temsiller yalnizca aniden ortaya ¢ikan bir ahlaki panik siirecinin siirdiiriilmesinde degil,
ideolojik anlamlarin sabitlenmesinde de etkili rol oynamaktadir. Sunu belirtmek gerekir
ki, dijital/¢evrimi¢i oyun temelli bagimlilik temsillerinin iiretimiyle ortaya ¢ikan ahlaki
panik unsuru, ideolojik anlamlarla yakin bir iliski i¢indedir. Diger haber sitelerinde bu
anlamda ayirt edici bir icerige rastlanmamistir. ntv.com.tr, cnnturk.com ve
cumhuriyet.com.tr’de yer alan haberler ise sayica olduk¢a azdir (bkz. Tablo 1). Caligmada
kimlik sorunu temasi altinda incelenen cnnturk.com’un “Oyun bagimlhiliginda ¢oziim,
telefonu elinden almak degil” baglikli haberi ile bir Onceki bdliimde tartigilan
zaman.com.tr’nin haberi, oyuncu goriisiine dayali ve oyuna iligkin olumlu bakis agisina
sahip yegane metinlerdir. Kimlik sorunu ve nostaljinin yeniden iiretimi kapsaminda
degerlendirilen haberlerde, toplumsal cinsiyet rollerine iliskin temsillerin, ¢evrimigi
bagimlilik temsilleri ile eklemlendigi goriilmiistiir. Bu noktada yeniden, haber metninde

tiretilen temsillerin ideolojik yoniiniin devreye girdigini sdylemek yanlis olmayacaktir.

Ikinci béliimde sunulan Tablo 1°e bakildiginda bu iki gazetenin, 6zellikle cnnturk.com’un
haber sayisindaki azlik dikkat ¢ekmektedir. Buradan yola ¢ikara, haberlerin niceliginden
ziyade ne tiir niteliklere sahip oldugunun sonuca ulasmada daha belirleyici oldugu
sOylenebilir. Bununla birlikte, ikincil tanimlayict olarak ana akim medya ¢alisanlarinin
dijital oyunlar/ag dolayimli iletisim konusundaki bilgi diizeyinin oldukca diisiik oldugu
gozlenmistir. Ustelik ¢alismadaki haber metinlerine yonelik tespitler dogrultusunda,
yazilarin toplumun ¢ikarlar1 dogrultusunda degil, hakim goriisiin dolayisiyla da kendi
cikar ve goriisleri dogrultusunda kurgulandiklar goriilmiistiir. Bu anlamda, farkli medya
kuruluslarina baglh haber sitelerinde, ayn1 haber igeriklerine siklikla rastlaniyor olusu

tesadiif degildir.

Haberlerde iiretilen tek tarafli temsil anlayisi, ¢evrimi¢i oyun bagimliligma iliskin
akademik c¢alismalarla paralellik gostermektedir. Genel ahlakin sinirlar1 yeniden
tiretilmekte ve ahlaki panigin toplumdaki alan1 genisletilerek devamlilig1 saglanmaktadir.
Buna bagli olarak haberlerde ¢cevrimici oyun bagimliligi algisi, alanda yapilmis olan
arastirmalara paralel bicimde bilgisayar, teknoloji ve agirlikli olarak internet bagimlilig:
soylemleri cercevesinde kurulmaktadir. Ote yandan, calisma kapsaminda ele alinan

Tiirkiye’de ve dilinyadaki bagimlilik c¢aligmalari, internet, dijital oyun, teknoloji,
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bilgisayar vb. bagimliliklar iizerindeki tartismalarinda bir uzlagsmaya varmis degildir.
Dahasi, ¢alismalarin beslenebilecegi, tlizerinde ortaklasilmis bir bagimlilik tanimi da

bulunmamaktadir.

Bu c¢alismada bir kez daha goriildiigii gibi ¢evrimigi ve g¢evrimdist dijital oyunlar
giinimiizde hala bir¢ok insan tarafindan sosyal basarisizlikla, ahlaki bozukluklarla,
bedensel zayiflikla ve hastalikla bagdastirilan davranigsal bir bozukluk olarak
goriilmektedir. Bunun sonucunda, dijital oyunlara iliskin bagimlilik temsilleri 6zellikle
ana akim medya yoluyla toplum genelinde ahlaki panik unsuru olmaya devam etmektedir.
Rune K. L. Nielsen’e (2010) gore bu bakis ac¢is1, meseleyi biiyiik 6l¢iide basitlestirmekten
baska bir sey degildir. O bunu, Mia Consalvo’nun oyun sermayesi [gaming capital]
kavramina basvurarak agiklamayi daha anlamli bulmaktadir. Oyun sermayesi, oyuncunun
oyuna dair sahip oldugu bilgi ve beceriler gibi degerler biitiinlinden olusur. Bu nedenle,
oyunun baglami ve oyunsal deneyimi anlamak, bu ikisi arasindaki karmasik iliskiyi
kavramada belirleyici bir rol oynamaktadir. Ancak incelenen haberlerin oriintiileri, biiyiik
cogunlukla bireyleri pasif oyuncular olarak konumlandirmalar1 agisindan onyargilt bir

etiketlemenin trunudur.

Huizinga’nin oyun iizerine yaptigi degerlendirmelere doniildiigiinde, arastirmacinin
onerdigi Onemli bir bakis acisin1 yeniden yakalamak miimkiindiir. Oyunla ilgili
degerlendirmelerinden birinde Huizinga, “(...) kiiltiir temeline oturtulmus, bas1 ve sonu
olan ve bu bakimdan gergeklikten ayirt edilebilen bir mesgale ve ciddi bir etkinlik olup
kendinde zevk unsuru barindirmasidir.” ifadesiyle, oyuna ait ¢ok temel bir tespitte
bulunmustur. Oyun, Huizinga’nin agikladigi iizere sanal uzamdan giindelik yasama
aktarilan farkl kiiltiirel boyutlarin {izerinde insa edilmektedir. Yani aslinda oyun edimi,
medyanin baglamsal kullanimi ile ortaya ¢ikan kiiltiirel pratikler toplulugudur. Oyun
oynama edimi bu gercevede incelendiginde, fiziksel yasamdaki gibi toplumsallagma
bigimlerinin oyun cografyasinda da olusturulup siirdiiriildiigii goriilmektedir. Ustelik hem
dijital hem de dijital oyunlarla iliskilenmek insanlarin ¢esitli becerilere sahip olmasini
gerektiren, ciddi bir istir. Fakat oyun, tam tersi bir kavrayisla, dylesine bir ugras olarak
degersizlestirilmektedir. Toplumun genelinde baskin bir goriis haline gelmis olan bu
yorumlama, oyun oynayan kimselerin gereksiz isler yapmakla su¢clanmasina yol agmaistir.

Suits (2012), benzer bi¢cimde insanlarin faydali bir sey yapma diislincesi ile hayatlarina
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anlam verdiklerini savunmustur. Ancak meselenin bdyle olmadigint “Oyunlar, bir kere
daha yalnizca bizim ciddi ugraglarimizdaki bosluklar1 doldurmada bir kdprii goérevi yapan
bir hobi konumuna itilmislerdir. Ve eger insanlar1 aslinda oyun oynuyor olduklarina ikna
etmek miimkiin olsaydi, biitiin hayatlarim1 bir higten ibaret oldugunu duyumsarlardi-
yalnizca bir tiyatro oyunu veya bos bir riiya.” Aciklamalariyla 6zetler. Bu tiirden bir
goriis, glinlimiiz kariyer odakli toplumlarinda kendisini genel ahlaki sinirlarin yeniden

cizilmesi yoluyla varligini devam ettirmektedir.

Ozellikle ¢alisma kapsaminda incelenen haberlerin, korumaci, kollamaci, yasake1 ve tek
tiplestirici dili, toplumda bir panik atmosferi yaratarak dijital oyun ve oyuncu ilgili
olumsuz algilar gili¢lendirmektedir. Ancak, bu tiirden bir bakis acisinin yerini elestirel
medya okuryazarligina iliskin kavrayisin almasi gerektigi ortadadir. Binark ve arkadaslari
da (2009) teknolojide ve toplumda ortaya c¢ikan degisimleri dogru okuyabilmek ayni
zamanda da yeni medya igerikleri iiretebilmek adina yurttaslarin katilimcist oldugu bir
medyanin 6neminden s6z etmislerdir. Boylece, insanlar elestirel medya okuryazarligi
yoluyla hem manipiilatif medya igeriklerinden korunmayir hem de medya araglarini
faydali bicimde kullanmay1 6grenebilecektir. Bu anlamda yeni medya okuryazarliginin
da benzer bir cercevede yorumlandigi belirtilmistir. internet okuryazarlig: olarak da
aciklanabilecek bu siirecte insanlar ¢evrimici olanaklardan nasil yararlanacaklarini ve
cevrimici risklere karsi hangi ekipmanlara ihtiyaglari oldugunu kavramada yardimci bir
unsurdur. Katilimci bir {isluba sahip olan bu yaklasimdan, ¢alismada incelenen haberlerde
bilingli veya bilingsiz olarak kagmildigr goriilmistiir. Zira Tiirkiye’de medya
okuryazarligi, Radyo ve Televizyon Ust Kurulu (RTUK) ve Milli Egitim Bakanligi’nin
(MEB) ¢ocuklar1 ve gengleri medyanin sosyal, kiiltiirel, ahlaki vb. olumsuz etkilerinden
koruma amach yaklasimina dayali uygulamalardan beslenmektedir. Tiirkiye’de medya
okuryazarhign 2005 yilinda Marmara Universitesi Iletisim Fakiiltesi tarafindan
gerceklestirilen “Medya Okuryazarligi Konferansi”ndan bir sene sonra se¢meli ders
olarak ilkogretim miifredatina girmistir. Medya ve iletisim ¢aligsmalari i¢in bu gelismeler
onemli bir yere sahip olsa da beraberinde birtakim soru igaretlerini getirmektedir. Medya
okuryazarligi uygulamalart kapsaminda medya kuruluslarinin, toplumun ve anne
babalarn ¢ocuklarla gengleri medyanin zararlarindan korumalar1 temel amactir. Ote
yandan medya okuryazarlig1 hususunda ¢ocuklar ve gengleri temsil edici mekanizmalarin

eksik oldugu goriilmektedir (Durur, 2016). Aymi dislayict ton, calisma boyunca
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incelenmis olan haberlerde c¢evrimici ortamla iliskilenen genclerin ve ¢ocuklarin
savunmasiz topluluklar olarak ilan edilmesi yoluyla giiclii bir sekilde kendini
gostermistir. Bu anlamda, medya okuryazarligina yonelik caligmalarin korumaci ve
disipline edici yaklasim zemininden ilerledigi goriilmektedir. Burada 6grenme siirecine
yalnizca dersi sessizce dinleyen bir 6grenci olarak katilan ¢ocuk ve genglerin bir 6zne
olarak etkin varligindan s6z etmek imkansizdir. Oysa James Potter’in (akt. Durur, 2016)
belirttigi gibi, medya okuryazarligi bireyin medya igeriklerini anlamlandirma ve yorumla
becerisini i¢eren bir siirectir. Bu beceri diizeyi bireyin belli donanimlara sahip olmasina
bagli oldugundan, medya okuryazarligi durumunun her bir birey i¢in farklilik géstermesi

beklenir.

Bir kez daha elestirel medya okuryazarliina donmek gerekirse; ana akim medyanin
temsil pratiklerinin sorgulanmasi, analizi ve medya kiiltiiriine miidahale edilebilmesi son
kertede elestirel pedagoji yoluyla miimkiin gériinmektedir (akt. Durur, 2016) O halde,
calismada incelenen haberlerde g¢evrimi¢i oyunlarin dinamik dogasi ve oyuncularin
eylemlilik bigimlerinin yalnizca karamsar bir iislupla yorumlanmadigi, ancak bu haber
metinlerinin ayn1 zamanda kendi alternatiflerini {ireten birer sarmal oldugu sdylenebilir.
Bagka bir deyisle, her tiirlii gii¢ iliskisinin sabitlenmeye ve kapanmaya egilimli olmasinin
yaninda nihai surettte sabitlenmesi miimkiin degildir (Dursun, 2013). Cevrimigi oyunlar
ozelinde bu, ana akim medya temsillerinde kullanilan bagimlilik teriminin olumsuz
igeriginin bas asagi ¢evrilmesi yani bu kavramin ¢agristirdigi anlamlarin olumlu yonde
doniistiiriilebilmesine yonelik c¢alismalara ihtiya¢ duyuldugunu gostermektedir. Hall da
(1980) belli semboller tasiyan anlamlarin dayandigi kati ikiliklerin asilabilecegini
gostermek istercesine, temsillerin sonsuz bir zincir boyunca etkilesime girdiklerini ve

ikili karsitliklarin siirekli bir asinma halinde oldugunu belirtmistir.

Bu arastirma, dijital/cevrimi¢i oyunlar1 daha fazla kavrayan bir bakis acisina sahip
olabilmenin ludolojiyi uygulayan ¢aligmalara duyulan ihtiyaci da gézler 6niine sermistir.
Zira ludoloji caligmalar, dijital/cevrimi¢i oyunlar ve oyuncularin sabit anlamlara
indirgemekten ziyade, bu anlamlarin oyun-oyuncu/oyuncu-oyuncu etkilesimi
cercevesinde devamli olarak donistiiriildiiglinii kabul eden bir bakis agis1
benimsemektedir. Boylesi bir anlayis, dijital/cevrimi¢i oyunlari incelerken, etki

kuramlarina dayanan bagimlilik tartismalarindan farklilasan yaklagim big¢imleri
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onermektedir. Baska bir deyisle, ister ¢gevrimigi ister ¢evrimdisi dijital oyunlar veya diger
yeni medya ortamlarinin kullanimma iliskin olsun, ana akimlasan etki kavrayisinin
hakimiyetine bir set cekebilmenin baslangic noktasi, 6zgin bir teorik c¢ergeve
cizebilmektedir. Oyun ve oyuncu deneyimlerini i¢eriden bakisla kavrayabilmektir. Bu
anlamda 6zellikle etnografi ve dijital etnografi, istenilen 6zgiin perspektifi saglamada,
katilimct gézlem yoluyla sanal cografyanin kiiltlirel boyutlarini kavramamizda ve oyun

caligmalari literatiiriinde yeni bir yol agmak ag¢isindan kritik bir dneme sahiptir.
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