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0OZ: 1960’ yillarda ortaya ¢ikmaya baslayan bilgisayar oyunlarmin bagimlilik yarattig:
yapilan farkli arastirmalarla ortaya konulmaktadir. 1990’1 yillardan itibaren daha fazla
popiilerlik kazanan bilgisayar oyunlari, teknolojinin gelismesi ile birlikte gergekligin de
kurgulanmasinda rol almaya baslamistir. Gelisen teknoloji ve teknolojik geregler bilgisayar
oyunlarini dijital oyunlar haline doniistiirerek sadece bilgisayar tabanli olmaktan ¢ikarip
mobil, VR gozlik, simiilasyonlar, konsollar olmak iizere bir¢cok teknolojik donanim
iizerinde de ulasilabilir kilmaktadir. Teknolojinin gelismesi sadece bilgisayar oyunlarini
degil ayn1 zamanda gergeklik algisini da degistirmektedir. Dijital oyunlarin ve teknolojik
gereglerin gelismesiyle ‘kurgulanmig gerceklik® gibi kavramlar ortaya ¢ikmustir. Dijital
oyunlar ile birlikte ortaya ¢ikan sanal diinya, kullanicilarin ger¢ek diinyadan kopmadan
bagka diinya deneyimleri yagamasina olanak saglamaktadir. Bu deneyimleri dijital oyunlar
sayesinde yasayan kullanicilar sanal diinya iizerinde iletisimlerini ve baglarint genisletirken
gergek diinyanin getirdigi somut kavramlardan uzaklasabilmektedirler. iletisim bu sanal
ortamlarda yiiz yiize degil teknoloji dolayimli bir bigimde gergeklesmektedir. Ozellikle
genglerin bagimli oldugu bu dijital oyunlar onlar1 ger¢ek hayatin sosyalliginden kopararak
asosyal yapabilmekte ve sanal sosyal diinyalarini kurmalarina izin vererek gergeklikten
uzaklagtirabilmektedir. Bu calismada Baudrillard’in simiilasyon ve simiilakrlar kurami
temel alinarak dijital oyunlarin ve sanal gercekligin yarattigi bagimlilik ele alinmustir.
Calismada ayrica literatlir taramas1 yapilarak, dijital oyunlarin tarih iginde teknoloji ile
birlikte nasil degistigi {izerinde durularak, oyun bagimhihigi kavramu ve etkileri
irdelenmistir.

Anahtar Kelimeler: Simiilasyon Kurami, Dijital Oyunlar, Bagimlilik
ABSTRACT: The fact that the computer games that began to emerge in the 1960s caused
addiction has been revealed by different studies carried out. Computer games, which gained
more popularity since the 1990s, also began to have a role in the construction of reality
along with the development of technology. The developing technology and technological
tools have caused computer games to cease to be only based on computer by converting
them into digital games and also make them available on many technological tools,
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including mobile, VR glasses, simulations, consoles, etc. The development of technology
not only changes computer games but also the of reality. The concepts such as constructed
reality have been revealed along with the development of digital games and technological
tools. The virtual world that emerged with digital games allows users to experience other
world experiences without breaking away from the real world. While users, who have these
experiences through digital games, extend their communications and ties on the virtual
world, they may also get away from the concrete concepts brought by the real world.
Communication takes place in a mediated manner, not face-to-face in these virtual
environments. These digital games to which especially the young are addicted can make
them asocial by breaking them away from the sociality of real life and get them away from
reality by allowing them to establish virtual social worlds. In this study, the addiction
caused by digital games and virtual reality will be discussed based on Baudrillard's theory
of simulation and simulacras. In the study, it will be focused on how digital games have
changed along with technology within the history, and the concept of game addiction and
its effects will be examined.

Key Words: Simulation Theory, Digital Game, Addiction

1. GIRIS

Dijital kavrami sayisal verilerin elektronik bir ortamda toplanarak ekran
iizerinden verilmesi olarak tanimlanabilmektedir. Bu kavramin hayatimiza girisi ise
cok yakmn bir siirecte bilgisayarlarin ortaya cikisi ile olmustur. Ilk dijital
bilgisayarin J. Presper Eckert ve John Mauchly tarafindan 1946 yilinda Amerika’da
iiretilen ENIAC oldugu bilinmektedir. ENIAC’tan sonraki dijital bilgisayarlarin
gelisimi ve degisimi ise yillar igerisinde olmustur ve olmaya devam etmektedir. Ilk
bilgisayarlar tonlarca agirlikta ve ¢ok genis bir alani kaplamaktaydi (Isman, 2001:
4). Giiniimiizde ise dijital cihazlar giderek kiigiilmekte ve bir bilgisayarin
yapabildigi biitiin 6zellikler akilli telefonlarimizda yer almaya baslamaktadir. Cok
yakin bir zamanda ise akilli telefon baglantili dijital kol saatleri de arama, mesaj
okuma, fotograf cekme gibi fonksiyonlariyla hayatimiza girmistir. Teknolojinin bu
hizla gelisimi yeni sektorlerin dogmasini ve gelismesini saglamaktadir. Bu
sektorlerden biri de dijital oyun sektoriidiir. Masaiistii bilgisayarlar ve konsollarla
hayatimiza giren oyunlarin tarihi 60°l1 yillara kadar dayanmaktadir. Baglangicta
basit bir yazilim ile oynanan oyunlar teknoloji gelistikce karmasik bir hal almig ve
sanal diinyanin merkezi konumuna gelmistir. Oyun sektoriindeki hizli gelisim ve
gelirinin yiiksek olmasi da biiylik firmalarin bu sektor icinde yer almalarini
saglamaktadir. Diinyanin en biiyiikk oyun sirketlerinden biri olan ‘Sony Computer
Entertainment’ {irettigi Playstation cihazi ile diinyanin en ¢ok gelir elde eden
sirketlerinden biri olmustur (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016: 17). Uretilen oyunlar
ise igerdigi grafikler ve sundugu Ozellikler bakimindan kullanicilara cazip birer
sanal diinyanin kapilarin1 agmaktadir. Kullanicilar dijital oyunlar sayesinde sanal
arkadasliklar kurabilmekte, hatta yaptiklari canli yaymlar ile bu sektérden para
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kazanabilmektedirler. Oyun sektoriiniin bu gelisimi 06zellikle cocuklarda ve
genglerde bagimlilik etmenini ortaya ¢ikarmaktadir. Oyunlarin ilgi ¢ekici diinyasi
ve gercek diinyadan bir siire uzaklastirarak yogun bir eglence sunmasi ¢ocuklarin
ve genglerin ilgisini ¢ekerek bu oyunlarda saatlerini harcamalarina bile neden
olabilmektedir.

Baudrillard’mn simiilasyon kurami, dijital oyunlarin 6ziine inilerek gercek
olmayanin gercekmis gibi gosterilmesi yani simiile edilmesi kavramlar1 ile
ortiismektedir. Gilinlimiizde dijital oyunlar sadece bilgisayarlar araciligi ile
oynanmamakta; VR gozliikler, tabletler, konsollar, akilli telefonlar gibi cihazlarda
da yer almaktadir. Ozellikle VR gozliikleri ile bu oyunlar sanal gercekligin birer
parcasi haline gelmektedir. Gozliigii takan kullanicilar gergek diinya ile olan algisal
baglantilarin1 zayiflatarak, goriintii ve ses Ozelliklerini barindiran sanal bir
diinyanin igerisine adim atmaktadir. Bu sanal diinya onlara eglenme ve zaman
gecirme araci olarak genis bir yelpaze sunmaktadir. Kullanicilar ilgi alanlarina gore
istedikleri oyun tiirlerini bulabilmektedirler. Dijital oyunlarin 6zellikle cocuklar ve
gengler iizerinde bagimlilik olusturdugu, bazi arastirmalar tarafindan ortaya
konulmustur. Bu calisma Baudrillard’in simiilasyon kuramindan yola ¢ikarak
gercek olmayanin gergekmis gibi gosterilmesini temel almaktadir. Calismada oyun
kavraminin tarihteki degisimi ve dijital oyunlarin ortaya c¢ikis evreleri
aciklanmigtir. Ayrica dijital oyun ve bagimlilik kavramlari1 da bir biitiin olarak ele
alinmustir. Calismada, dijital oyunlarin 6zellikle gocuklar ve gengler tizerindeki
etkisine deginilmekte, dijital oyun kavrami ve bagimlilik etkenleri tartisilmaktadir.

2. BAUDRILLARD VE SIMULASYON KURAMI

Simiilasyon kuramimin ortaya cikisi, gerceklik algisinin sorgulanmasi ve
arastirlmasina dayanmaktadir (Onk, 2009: 202). Gergeklik kavraminin degisimi
tipk1 ‘The Matrix’ filmindeki gibi bir simiilasyon evreninin var olup olmadigim
sorgulatmaktadir. Teknolojinin hizli gelisimi ve sundugu olanaklar gercekligin
simiile edilmesine ya da gercek olmayan bir seyin simiile edilerek gergekmis gibi
gosterilmesine yol agmaktadir.?

Baudrillard, simiilasyon ve simiilakr1 agiklarken hastaligin taklidi ve
simiilasyon arasindaki farki 6rnek vermektedir. Bir hastaligi taklit eden kisinin
gercekte hasta olup olmadigr yapilan tahlillerle ortaya g¢ikarken, hastaligi simiile
eden kisi i¢in hastalik belirtileri goriilebilmektedir. Gergeklik siirekli iiretilen,
dolayisiyla var olmayan seye doniismiisken, kisiye hasta oldugu ya da olmadig:
sOylenememektedir. Bu durumda hasta bir “simiilakr”dur.

! “The Matrix’ filminin transmedya hikayeciligi ve teknoloji baglamindaki incelemesi igin
Henry Jenkins’in Cesur Yeni Medya (2016) kitabina bakilabilir.
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Baudrillard’a gore simiilakr, hayali veya kurgu olan bir seyi gergcek olarak
yansitmaktir. Simiilasyon ise bir sistem ile iiretilen ger¢eklik anlamina gelmektedir.
Bu sistem, arag, makine, bilgisayar olabilmektedir (2011, 160).

Baudrillard’a gore simiilakrlar ti¢ sekilde incelenmektedir:

e Var olan doganin aynmisim1 tiiretmeyi amaglayan, taklit veya
kopyalama seklinde ortaya ¢ikan uyumlu, dogal simiilakrlar,

e Uretim giiciinii elinde bulunduran, enerji ve giic ile beslenen,
makine temelli, tiretken simiilakrlar,

e Bilgi temelli olusan, gercek tstii ve denetimli olarak var olan

simiilasyon simiilakrlar1 (2011, 169).

Simiilakrlar arasindaki bu ayrigmalar her gergekligin bir taklidinin
olabilecegi olasiligini dogurmaktadir. Buna gore sadece makinelesme simiilakrlari
ortaya ¢ikarmamistir. Simiilasyon ise gercegin kurgulanmis modeller araciligiyla
tiiretilmesidir. Simiilasyon ayrica hiperger¢ek yani gergek iistii olarak da
adlandirilmaktadir (Baudrillard, 2011: 13).

Adanir’a gore en sade anlamiyla simiilasyon, gercek olmayan bir seyi
gerceklik olarak algilatmaktir. Simiilasyon gercege benzeyen biitiin 6zellikleri
tagisa bile, gercek dstii olandir. Giiniimiizde ozellikle teknoloji ile birlikte
kullanilmakta ve o sekilde algilanmaktadir. Simiilasyonun gergek olarak
algilanmasi, simiilasyon tekniklerinin varligindan kaynaklanmaktadir. Savas ucagi
pilotlart i¢in ugus ve bombalama simiilasyon teknigi, deprem simiilatorleri gibi
teknikler simiilasyonun teknolojik bir terim olarak algilanmasina yol a¢gmaktadir.
Fakat Baudrillard’in sozinii ettigi simiilasyon, sadece teknolojiyi degil aym
zamanda toplumsal, politik, kiiltiirel ve ekonomik olan1 da kapsamaktadir (2010:
311).

Simiilasyonun kurmaca bir gergeklik oldugu olgusu onun gerceklikten
yoksun bir iiretim olmasi ile bagdasabilmektedir. Baudrillard, glinlimiizde gercegin
teknoloji ve makineler ile yeniden tiiretildigini sdylemektedir. Bu sekilde gergegin
sonsuz sayida tekrar iretiminin olanakli olacagini soylemektedir(2011: 14).
Makinelesme yani teknolojinin gelismesi ile bilgisayar sistemleri de geligmistir.
Analogtan dijitale gecis siirecinde veriler sonsuz sayida bilesenlerden olusarak bu
teknolojik aletlerde depolanmaya baglamistir. Dijitalin s6zliilk anlami da aslinda
sayisal verilerin bir ekran iizerinden islenmesidir. Sonsuz bir say1 girisi
icermektedir. Dijitale gegis siireci de gercegin tretimini etkilemektedir. Gergek,
sadece hayatimizin iginde yasananlar degil dijital ortamlarda yasananlar da
olmaktadir.

Baudrillard, insanlarin vakitlerinin ¢ogunu elektronik cihazlarin basinda
gecirdiklerine isaret ederek, bu dogrultuda en son iletisim bi¢imlerinin toplumdaki
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yansimalarin elestirmektedir. insana ait olan sahici her seyin azaldigini dile
getirerek, artik yiiz ylize yerine yiizler arasi bir iligki aginda, sanal ve hipergergek
diinyalar1 yasadigimiz ve yasattigimiz yogun bir simiilasyon ortaminda var
oldugumuzu ifade etmektedir. Elektronik cihazlarin insan hayatina dahil olmasi
iletisim siirecini de etkilemektedir. Insanlar sanal ortamlarda dostluklar
kurabilmekte hatta diinyanin bir ucundaki kisilerle baglanti kurabilmektedir.
Insanlarin zamansiz ve mekansiz igerisinde bulunduklar1 iletisim ortam
McLuhan’in  “Kiiresel Ko&y” benzetmesini c¢agristirmaktadir. McLuhan ve
Baudrillard teknolojiye farkli agilardan baksalar da “arag iletidir” sdylemi iizerinde
birbirlerine benzemektedirler. Giingdr’e gore ayni zamanda Baudrillard’in “ige
patlama” kavrami, McLuhan’in “i¢e biiziilme” kavramini ¢agristirmaktadir. Fakat
bu kavramlar arasinda biiylik bir farklilik vardir. McLuhan teknolojiyle birlikte
yakinlasan mesafelerden, insanlarin birbirleri ile daha yakin iletisim
kurabildiklerinden bahsederken, Baudrillard bunun zittina kiiresel sikismadan,
teknolojinin insanligin son noktast oldugundan bahsetmektedir (2013: 190).

Rasyonel bir gercegin ideal ya da negatif siireglerle basa ¢ikabilecek bir
durumda olmadigini1 séyleyen Baudrillard rasyonel gergekligin yerini islemsel bir
gerceklige biraktigini ileri siirerek gercekligin diissellikten yoksun oldugunu ve bu
diissellikten uzak bir hiper uzamda kombinatuvar modellere benzeyen, yapay
sekilde tiretilmis gercegin, hipergercek olacagini vurgulamaktadir (2011: 14).

Bireyler ger¢ek hayatlarinda sahip olamadiklar kisilikleri internet ortaminda
Ozgiirce yaratabilmekte ve bu da gercek olanin gergek disi olandan ayrigmasini
zorlagtirmaktadir. Bireylerin gergek hayatta hi¢ olmadiklari biri gibi olabildikleri
internet ortami onlara benliklerinden uzak bir kisilik yaratabilme giiclinii
sunmaktadir. Gergekligin kurgulanarak gerg¢ek olani yokmus gibi gostermesi ile bir
simiilasyon c¢agina girilmektedir. Bu ¢ag ile asli yerine gostergeleri konulmus bir
gercek, bir bagka deyisle her tiirlii gergek siire¢ yerine islemsel ikizini koyan bir
caydirma olayindan so6z edilmektedir (Baudrillard, 2011: 14). Teknoloji ile
ilerleyen bir diinya yoktur, sanal bir diinya vardir ve her seyin sanal olarak
yasandigi, mesafelerin goriinmez oldugu, gercek ve diis arasindaki smnirlarin
kalktig1 bir diinya olusmustur. Teknoloji ise bu simiilasyonun kendisi konumuna
gegmektedir (Gilingor, 2013: 191).

Simiilasyon ¢ag1 makinelesme ile birlikte hayatimiza girmis ve gergek diinya
ile olan iligkilerimizi zayiflatarak baska diinyalara kaptr agmistir. Bu makinelesme
sadece internet degil, fabrikalarda el emeginin yok olmasi olarak da
goriilebilmektedir. Her isi makinelerin yaptig1 bir simiilasyonun igerisinde gercege
dair yanilgilarin oldugu da sdylenebilmektedir.
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Baudrillard’a goére, modern toplumlar bir simiilasyon evreninde
yasamaktadirlar. Gegmisten giliniimiize kadar uzanan degerler bir simiilasyon
araciligl ile yeniden kurgulanarak tiiketicilere sunulmaktadir (Camdereli, 2005:
98).

Gergekligin yeniden lretimi olarak diigiiniilebilen simiilasyon evreni kitle
iletisim araglar1 ve internet yolu ile hayatimiza girerek insanlar1 etkilemeye
baslamistir. Baudrillard, Disneyland 6rnegi ile gergekligi su sekilde agiklamigtir:

“Disneyland biitiin simiilakr diizenlerinin i¢ ice ge¢mis oldugu kusursuz bir
modeldir. Disneyland her seyden dnce: Korsanlar, Gelecegin Diinyasi vb. seylerden
olusan bir illiizyon ve fantazm oyunudur. Bu diigsel evren kendine diisen gorevi
basariyla yerine getirmektedir. Aslinda kalabaliklar: buraya ¢eken sey ¢eliskileri ve
giizellikleriyle  gercek  Amerika'min  minyatiirlestirilmis ~ toplumsal  bir
mikrokozmosuna benziyor olmast ve alinan kolektif (dini denilebilecek tiirden)
keyiftir. Aracimizi otoparka biraktiktan sonra icerde kuyruga giriyor ve sonunda
disarya yapayalniz ve kendi hdlinize terk edilmis bir vaziyette ¢ikiyorsunuz. Bu
diissel evrendeki tek olaganiistii sey, icerdeki kalabaliktan yayilan sicaklik ve
sevecenligin yanisira insana pek ¢ok degisik duygu yasatan bol miktardaki oyun ve
oyuncagin varhigidir. Bir konsantrasyon kampina benzeyen otoparkla icerdeki
kalabalik arasinda tam bir tezatlik vardir. Baska bir deyisle icerdeki binbir cesit
oyuncak, insanlart bir nehir misali oradan oraya siiriiklerken, disart ¢itkan insan

yalnizliga (oyuncagina), arabasina dogru ilerlemek zorunda kalmaktadir” (2011:

28).

Disneyland 6rnegi gercek bir oyun merkezinin kurgulanmasim anlatsa da
sanal ortamlarda da bireyin karsilastigi durumu 6zetlemektedir. Kullanicilar dijital
oyun diinyasinda biitlin gercekliginden ve 6ziinden ayrilarak yeni bir kimlikle hayat
bulurlar. Adeta gergek diinyadaki kisiligini uyutarak sanal kisiliginde uyanma
evresine gecistir. Oyun oynadig1 saatler boyunca bir kisi tarafindan rahatsiz
edilmedigi silirece birey yalnizdir ama bu yalmizligi sadece gergek diinyadadir.
Kurgulanmig diinyasinda ise kalabalikla birlikte hareket etmektedir. Birey oyundan
ciktig1 anda yine gercek hayattaki kisiligine geri donmekte ve oyunun yarattigi
simiilasyon evreninden ¢ikmaktadir.

Adanir’a gore tiketim toplumunda yasayan insanlar etraflarini saran
teknolojik arag¢ gereglerle hayattan zihinsel anlamda uzaklagmakta ve gergek diinya
ile aralarina teknolojiyi yerlestirmektedirler. Bu anlamda oyuncul niteliklere sahip
teknolojik araglarla (televizyon, bilgisayar, cep telefonu ve bunlarin tiirevleri)
ideolojik niteliklere sahip giindelik yasam gergekliginden giderek kopmakta ve
icinde yasadiklar1 diinyay1 hareketli ya da sabit goriintiiler iizerinden algilamaya
baslamaktadirlar (2010: 311).

Dijital oyunlarin kullanicilara sundugu sanal diinya, gergek diinyada
karsilasilan zorluklarin, sorumluluklarin Stesine gegerek bireylere yeni, eglenceli
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ve aktif bir diinya sunabilmektedir. Ger¢ek diinyanin sorumluluklarindan uzaklagan
bireyler kendilerini sanal diinyanin iginde konumlandirabilmektedir.
3. DIJITAL OYUNLARIN TARIHCESI

Eski donemlerden giiniimiize kadar oyunlar hep var olmus ve birgok gelisme
gostermistir. Teknoloji gelismeden once g¢ocuklar; top oyunlari, tas ile oynanan
oyunlar, tahta oyunlari gibi oyunlarla eglence ve zaman gegirme ihtiyaglarimi
karsilamaktaydi. Ulkemizde 6zellikle adam asmaca, isim-sehir-hayvan gibi oyunlar
sadece ¢ocuklarin degil yetiskinlerinde ilgilerini ¢ekmekteydi. Teknolojinin
gelismesiyle birlikte geleneksel olarak adlandirilan bu tarz oyunlar teknolojinin
golgesinde kalmaya baslamistir. Teknolojiyle birlikte oyunlar dijitallesmis ve
konsol, bilgisayar, tablet, VR gozliik ve telefon gibi cihazlarla etkilesimli olarak
Ooynanmaya baglamistir. Dijital oyun furyasi tiim diinyada insanlarin ilgisini gekmis
ve firmalar tarafindan bu sektdre yapilan yatirnmlarda giderek artmistir. Oyun
sektorlinlin biiylik bir rekabet olusturmasi farkli tiirlerin ve temalarin ortaya
¢ikmasini saglamigtir. Guniimiizde dijital oyunlar daha da gelismekte ve
¢esitlenmektedir.

3.1. Oyunun Tanimi

Oyunlarin kokeni, insanlik tarihi kadar eskiye dayanmaktadir ve oyun
kavrami Tiirk Dil Kurumu’na gore, “eglence, rol yapma sekli, temsil, rekabet,
hiiner, hile” anlamlarin1 kapsamaktadir (Tiirk Dil Kurumu, 2018). Ge¢misten beri
ozellikle ¢ocuklarin zaman gecirmek, eglence araci, iletisim kurmak vb. amaglarla
oyun oynadiklar1 bilinmektedir. Cok kiigiik yastaki bir ¢ocuk bile oyunlar yardimi
ile yagam pratiklerini 6grenebilmektedir. Oyun, ¢ocuklarin gercek olanla olmayan
ayirt etmelerine olanak saglamaktadir.

Arkeologlarin yaptiklar1 kazi ¢aligmalarinda bulunan bulgular, oyun ve
oyuncaklarin insanlik kadar eski oldugunu gostermektedir. British Museum’da
sergilenen M.O. 800 yilina ait topraktan heykelde iki kizin asik kemikleriyle, yine
eski Hindistan ve Misir duvar resimlerinde, oyun tahtasi iizerinde zarla oynanan
oyunlar, topa¢ ve el vurugma oyunlar1 oynayan ¢ocuklar goriilmektedir (Diken,
2012: 250).

Eski zamanlarda oynanan oyunlar ¢ocuklarin &grenme gelisimine katki
saglayarak, diisiinme, akil yiiritme, hayal kurma gibi gelisim 6zelliklerini 6n plana
¢ikarmaktadir. Ge¢gmis zamanda taslarla bile oyun oynayabilen ve hayal kurma
giiciinli gelistiren cocuklar, dijitallesen oyunlarla daha cok strateji belirleme,
yabanc1 dil tabanli oyunlarla dil 6grenme gibi becerilerini gelistirmektedirler.

Isvigreli Psikolog Piaget ise oyunlarin dis diinyadan alman uyaranlarin
¢cozlimlenip kisinin kendi yasamina uyarlamasi oldugunu savunmaktadir (2016:
20). Teknolojiden dnce oynanan oyunlarin kisinin hayal gilicline dayandigi yani
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saklambag, korebe gibi klasik oyunlarin kisilerin kendi uyarlamasindan ortaya
ciktig1 sdylenebilmektedir.

Oyunlarin ortaya ¢ikmasinin ¢ok eskilere dayanmasi ve ozellikle yasam
pratiklerinden ve hayal giiclinden yararlanilarak iiretilmesi, teknolojinin ¢ikmasi ile
birlikte hayal giicii {lizerindeki etkisini arttirmaktadir. Hayal giiciiniin sonsuz
derinliklerinde iretilen bilgisayar oyunlari, klasik oyunlan golgede
birakabilmektedir. Gegmiste kiiciik yaslardaki ¢ocuklar, klasik oyunlar1 genellikle
parklarda, bahgelerde oynamaktaydi. Teknolojinin ve ozellikle bilgisayarlarin
ortaya c¢ikmasi, klasik oyunlarin yerine teknoloji donanimli oyunlarin daha ilgi
cekici hale gelmesine neden olmustur. Ozellikle de gelisen tablet bilgisayar
teknolojisinin, cocuklarin dis diinyadan daha fazla kopmasina ve klasik oyunlardan
uzaklagsmasina neden oldugu diisiiniilmektedir.

3.2. Dijital Oyun Kavram

Dijital oyun; teknolojinin gelismesi ile birlikte ortaya c¢ikan video, konsol
gibi cihazlarla da adlandirilabilmektedir. Bu farkli adlandirmalarin sebebi, bu
oyunlarm farkli veri tabanlarinda oynanmasindan kaynaklanmaktadir. En sik
kullanimi, “video ve bilgisayar oyunu” olan bu oyun genellikle bir konsol
araciligryla televizyon, monitér gibi ¢ikti alinabilecek bir araca baglanarak ya da
bilgisayar ortaminda oynanmaktadir (Binark vd, 2008: 23).

Teknolojinin gelismesi ile birlikte oyunlarin da dijitallesmesi siireci baglamig
ve oyun sektorii biiyiik sermaye getirisi olan bir sektdr haline gelmistir. Ozellikle
genclerin dijital oyunlara karst olan ilgisi bu alana yapilan yatirimlari da
arttirmakta ve diinyada oyun sektorii agisindan biiyiik bir ilerleme séz konusu
olmaktadir. Dijital oyunlar genglere ayr1 bir diinyanin kapisini acarak sanal bir
diinyanin igerisinde yer alma, kendi kimligini olusturma gibi ozellikler de
saglamaktadir. Gergek hayatta aktif olamayan bireylerin dijital oyunlarla kendi
kimliklerini olusturup c¢evrimi¢i veri tabaninda, diinyanin her yerindeki
kullanicilarla oyun igerisinde sohbet etmesi bireylere sanal aktiflik saglamaktadir.
Kullanicilarin sanal diinyanin yani simiilasyon evreninin sonsuzlugu igerisinde
gercek diinyadan bir nevi kopmasi da dijital oyunlarla s6z konusu olmaktadir.
Kisilerin ilgi alanlarina gore siniflandirilabilen oyunlar herkesin tercihine gore
oyun se¢mesini olanakli kilmaktadir. Dijital oyunlarin bir¢ogu online ve {iicretsiz
olmakta fakat oyun igerisinde belirli satin almalara da olanak saglamaktadir. Bu
sekilde oyun {ireticileri reklam diginda da gelir elde edebilmektedirler. Dijital
oyunlar temalarina veya oynayis sekillerine gore smiflandirilabilir. Baz1 oyunlar
igerisinde birden fazla tema da barindirabilmektedir. Aksiyon, Platform, Macera,
Rol yapma oyunu, Simiilasyon, Strateji, Yaris, Puzzle-Bulmaca, Spor, Sosyal oyun,
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Kart, zar ve blok oyunlar dijital oyun tiirleri arasinda gosterilebilmektedir (Sezgin,
2016: 6).

Aksiyon Oyunlari: El, géz koordinasyonu ve reaksiyon, refleks gibi fiziksel
zorluklar1 6n plana ¢ikaran bir dijital oyun tiiriidiir. Tiirlin alt tiirleri doviis, nisan
gibi fiziksel ozellikleri barmndiran oyunlardir. Call of Duty, Tomb Raider,
Battlefield oyunlari en bilindik 6rnekleridir.

Platform Oyunlari: Kullanicilarin oyun ekranindaki hareketli karakteri ile
cesitli diizlemler arasinda kosarak, ziplayarak veya tirmanarak ilerlettigi iki boyutlu
bir video oyun tiiridiir. Super Mario, Limbo gibi oyunlar bu tiirlin bilindik
orneklerindendir.

Macera Oyunlari: Arastirma, kesif, bulmaca ¢6zme gibi unsurlar
barindiran, hikdyeye etrafinda kurgulanan bir dijital oyun tiiriidiir. Hellblade:
Senua’s  Sacrifice macera oyunu tiiriindeki oyunlardan biri  olarak
gosterilebilmektedir.

Rol Yapma Oyunlari: Oyuncularin kurgulanmig bir sanal gerceklik
iizerinde kendi karakterlerini yaratarak belirli roller iistlendigi oyun tiiridiir.
Oyuncular, belirli kurallar ¢ercevesinde olusturulan karakterleri yoneterek bir
hikayenin parcasi olmaktadirlar. The Witcher, Mass Effect gibi oyunlar bu tiire
ornek gosterilebilmektedir.

Simiilasyon Oyunlari: Oyuncular bu tarz oyunlarda gercek hayatin ¢ok
benzer haline tanik olarak ii¢ boyutlu ortamlarda bir ara¢ kullanarak oyunu
deneyimlemektedir. Flight Simulator X, Falcon 4.0 simiilasyon oyunu tiiriindeki
orneklerindendir.

Strateji Oyunlari: Oyuncularin kendi taktiklerini gelistirerek oynadiklar
oyun tiriidir. Bu tlir oyunlarda zaman, yonetim, kararlilik biiyllk Onem
tagimaktadir. Oyuncularin dikkatli olmalar1 ve strateji iiretmeleri gerekmektedir.
Age of Empires IlI, Starcraft oyunlar1 6rnek gosterilebilir.

Yaris Oyunlari: Oyuncularm tek baslarma ya da ¢oklu olarak
oynayabildikleri kara, hava, deniz tagitlarinin yaristign bir dijital oyun tiirtidiir.
Need For Speed bu tiiriin en bilinen 6reklerindendir.

Puzzle- Bulmaca Oyunlari: Gergek hayatta yapilan puzzle ve bulmaca tarzi
oyunlarim dijitale aktarilmis halidir. Oyunculan diisiinmeye sevk etmektedir.

Spor Oyunlari: Gergek hayatta var olan sporlarin oyuna bir bilgisayar veya
konsol araciligr ile uyarlanmasidir. Fifa 17, Nba 2K 17 gibi oyunlar bu tiire dahil
olmaktadir.

Sosyal Oyun: Facebook gibi sosyal medya aglart ftzerinden diger
oyuncularla etkilesim icerisinde oynanabilen oyun tiiriidiir.
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Kart, Zar ve Blok Oyunlari: Tavla, okey, satran¢ gibi gercek hayatta da
oynanabilen oyunlarin dijitale aktarilmasiyla olusmus bir oyun tiiriidiir.

Dijital oyun tiirlerinin smiflandirilmasiyla kullanicilarin ilgi alanlarina
yonelebilecegi kategoriler olusmaktadir. Oyun sektoriiniin teknoloji ile birlikte
gelismesi de herkesin kendi ilgi alanina ait bir oyunu oynamasini olanakli
kilmaktadir. Dijital oyun sektdriine olan biiyiik ilgi ve gelirinin yiiksek olmasi bu
alana daha fazla yatirim yapilmasinin da Oniinii agmaktadir. Cok sayida
kullanicinin oyun diinyasinda kendine bir yer bulmasi, ger¢cek ve sanal arasindaki
baglamin doniismesine yol agmaktadir. Ozellikle cocuklarin ve genglerin oyun
sektoriine olan ilgisi bu sektoriin gelismesiyle daha da artmakta, kullanicilar ilgi
cekici oyunlarla etkisi altina almaktadir.

3.3. Dijital Oyunlarinin Tarihgesi

O’Hagan ve Mangiron’a gore bilgisayar oyunlari endiistrisinin tarihsel
gelisim siireci bes asamada ele alinabilmektedir:

¢ 1980’ler Oncesi oyunlarin erken gelisim agamasi,

¢ 1980’lerin ortasi ile 1990°1arin ortasi arasi oyunlarin biiylime agsamasi,

¢ 1990’larin sonuna kadar olan gelisme agamasi,

¢ 2000-2005 donemi olgunlagma agamasi

¢ 2005°ten giiniimiize ilerleme asamasidir (2013: 17).

1980’ler 6ncesi oyunlarin erken gelisim asamasi olarak tanimlanan donemde
bilgisayar oyununun kurucusunun William Higinbotham oldugu bilinmektedir.
Higinbotham,  gelistirdigi tenis simiilasyonu ile oyunlarin temelini
olusturmaktadir.1961 yilinda “Spacewar” oyunu piyasaya stirtilmiistiir. Bu oyun ile
iki kisilik kullanima olanak saglanmistir. 1975 yilinda ev i¢i anten girisine olanak
saglayan ve televizyon baglantisi olan “Home Pong” oyunu gelistirilmistir(Alan ve
Tasdemir, 2017: 8). Bilgisayar oyunlarmin erken gelisim asamasinda teknik
cihazlarinda gelismesi ile birlikte teknoloji baglamli oyunlar ortaya ¢ikmigtir.

1980’lerin ortasi ile 1990’larin ortasi donem oyunlarin biiylime agamasi
olarak tanimlanmaktadir. Bu dénemde Japon bir oyun firmasi tarafindan ortaya
¢ikan “Pacman” oyunu diinya ¢apinda bilinmeye baglamistir. “Pacman” oyununun
sundugu tema o kadar ilgi ¢gekmistir ki giiniimiizde bu oyun sinema perdesine bile
uyarlanmistir. Bu oyunda kullanicilar karakterin 6zelliklerini tamamen kendileri
yonetebilmektedir. 1980°1i yillarda ortaya ¢ikan oyunlarin biiyiime asamasi olarak
tamimlanan dénemde “arcade”oyun furyasi (oyun makinesi, jeton ile oynanabilen
oyunlar)giindeme gelmis ve gengler bu oyunlar1 oynayabilmek igin ¢ok yiiksek
ticretler harcamiglardir. 1985 yilinda piyasaya c¢ikan“Tetris” oyunu ile oyun
sektoriinde yeni adimlar atilmis ve “Tetris” herkes tarafindan bilinen bir oyun
olmustur. 1989 yilinda Nintendo firmasi el oyun konsolu olan Gameboy’u
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cikarmistir. Gameboy, 12 yilda yaklagik 115 milyon gelir elde etmistir (Alan ve
Tasdemir, 2017: 9).

1990’larin  sonunda heniiz gelisme asamasinda olan dijital oyun
sektorii,2000’1i yillarda hizli bir gelisime girmistir. Bir¢ok firma kendine ait oyun
konsollarin1 ya da oyunlarimi hizlica ¢ikarmaya baglamistir. 1996 yilinda Quake
oyunu doneminin en iyi oyunlar1 arasinda gosterilmektedir (Ankara Kalkinma
Ajanst, 2016).

2000-2005 yillar1 arasinda olgunlagsma asamasinda olan dijital oyun sektorii
birgok teknolojik yeniligi i¢ine alacak sekilde ilerlemistir. Sony (Playstation),
Nintendo (Gameboy Advanced), Microsoft (Xbox) firmalar1 ¢ikarmig olduklari
konsol uygulamalariyla oyun sektdriinde biiylik etki yaratmislardir. 2003 yilinda
piyasaya siiriilen Sims oyunu ile de simiilasyon oyunlar1 adina biiyiik bir adim
atilmistir (Alan ve Tasdemir, 2017: 9). Sims oyununun gergek diinyaya ait ogeler
barindirmasi1 oyunu daha etkili ve gercekci kilmaktadir. Sadece ¢ocuk ve gencler
degil orta yastaki bireylerin de oyuna ilgi gosterdigi bilinmektedir.

2005’ten giiniimiize ilerleme asamasinda ise yedinci nesil konsollar
gelistirilmistir. Bunlarin en 6nemli ornekleri Xbox 360, PS3 ve Wii’dir. Bu
konsollar ile oyunlar ayni zamanda eglence ve iletisim aracina doniligmiistiir.
Yedinci nesil konsollarin gelismis donanimlar1 sayesinde daha fazla yazilim
icerigine sahip olabilmeleri oyunlarin yerellesme siire¢ ve dinamiklerini de daha
komplike hale getirmistir (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016: 8). Oyun sektoriiniin
teknoloji ile birlikte gelismesi ve biiyiimesi bu alana 6zgii cihazlar tasarlanmasini
da beraberinde getirmektedir. Oyun sektoriiniin yiiksek kazanglar saglamasi, sadece
bu sektdore yonelik cihazlarin tasarlanmasini  ve piyasaya siiriilmesini
saglamaktadir.

Giliniimiizde yiliksek biitceli, yiliksek reklam giderleri olan ve yiiksek
degerlendirme puanlarina sahip AAA olarak smiflandirilan oyunlar yapim ve
maliyet agilarindan biiyiik film prodiiksiyonlariyla kiyaslanabilmektedir. 2011
yilinda piyasaya c¢ikan “Star Wars: The Old Republic” oyununun gelistirilmesi 6
yil stiirmiis olup maliyetinin yaklasik 200 milyon dolar oldugu bilinmektedir. Bu tiir
oyun projeleri, ses, programlama, animasyon, grafik, pazarlama, tasarim ve yapim
gibi farkli alanlarda uzmanlasan ylizlerce wuzman iceren kadrolarla
gelistirilmektedir. Bu yiizden, oyun gelistirme karmasik ve yiliksek olgekli bir
yapim pratigine donlismiistiir (Ankara Kalkinma Ajansi, 2016: 8). Oyun
sektoriindeki bu gelismeler sadece teknolojik cihazlarin tasarlanmasini degil ayni
zamanda oyun tabanli web sitelerinin, video sitelerinin ortaya g¢ikmasini da
saglamaktadir.
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4. DIJITAL OYUNLARDA FAYDA VE ZARAR GUDUMU

60’11 yillarda ortaya ¢ikan bilgisayar oyunlarinin yillar gegtikce teknoloji ile
birlikte degisimi ve daha fazla erisilebilir olmasi bireylerin daha fazla oyun
oynamasina neden olmaktadir. Bilgisayar oyunlarinin 6zellikle ¢ocuklar ve gengler
tarafindan ilgi gormesi yillarca bazi arastirmacilar tarafindan tartisilmistir. Bu
tartigmalar, dijital oyunlarin olumlu ve olumsuz etkilerinin irdelenmesini
saglamustir.

Kontrollii bir sekilde oynanan dijital oyunlarin zararinin olmadigi hatta
oyunlarm duygusal bosalma ve rahatlama gibi olumlu katkilar1 da bulundugu kabul
edilmektedir (Green ve Bavelier, 2003: 535). Fakat kontrolsiiz ve zamanin farkina
varitlmadan yogun bir sekilde tiiketilen dijital oyunlar bireylerin problemlerle
karsilasmalarina da neden olabilmektedir (Griffiths, 2002: 50).

Dijital oyunlarin olumsuz etkileri hemen ortaya c¢ikmayabilir ya da
anlagilamayabilir. Bireyler, oyun oynadiklar1 saatlerin farkina varamadiginda,
zamanlarinin biiyiik ¢ogunlugunu oyun oynayarak gecirmeye basladiginda ve oyun
oynamay1 bagimlilik haline getirdiklerinde olumsuz etkiler ortaya g¢ikmaya
baslamaktadir. Dijital oyunlar tembellige yol acarak basta obezite olmak iizere,
uyku problemleri, bas agrilar1, g6z kurulugu, el bilek rahatsizliklari, kas ve iskelet
sisteminde diizensizliklerin artmasi gibi saglik sorunlarina yol agabilmektedir.
Oyun bagimliligt zaman kavramimin genislemesine yol acarak bagimlilig
tetiklemekte ve ¢ogu zaman bireyleri gergek hayattan koparabilmektedir. Bireyleri
sosyal etkinliklerden uzaklastirarak  gercek  hayatin  gerekliliklerinden
koparmaktadir. Bireylerin asosyal olmasini kolaylastirmaktadir. Ayrica dijital
oyunlarla harcanan zaman ¢ocuklarin derslerini aksatmalara, bazen zayif
akademik performans gdstermelerine, okulu kirmalarina, hatta okulu birakmalarina
bile neden olmaktadir. Ozellikle siddet igerigine sahip oyunlari oynayan bireylerde
ice kapanma, saldirganlik, depresyon, anksiyete, siddet egilimi, olumlu
davraniglarda azalma, diismanca duygularda artis ve siddete karsi1 duyarsizlagma
gibi psikolojik problemler goriilebilmektedir. Bu tiir oyunlara yas sinirlamasinin
getirilmesi ve ebeveyn kontroliiyle oynanmasi daha dogru goériinmektedir.

Oyunlarin olumsuz etkilerinin yanisira olumlu etkiye sahip olabildikleri de
arastirmacilar tarafindan tartisilmaktadir. Gegmisten bugiline taginan geleneksel
oyunlarin (saklambag, korebe, yakan top) Ozellikle ¢ocuklar iizerinde strateji
gelistirme ve hizli diisiinme konusunda etkileri oldugu bilinmektedir. Teknolojinin
geligsmesiyle ortaya ¢ikan dijital oyunlar ise bireylere daha genis bir oyun alani ve
tema gesitliligi sunarak c¢esitli gelisimler saglayabilmektedir. Kontrolli bir sekilde
oynanan dijital oyunlar, bireylerin algisal ve deneysel ozelliklerini gelistirerek,
daha hizli diisiinmeyi, problemlerle bas etmeyi Ogretmektedir. Bireylerin karar
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verme mekanizmasini ¢aligtirarak, herhangi bir olay karsisinda daha kolay karar
verme Ozelligini gelistirmektedir. Dijital oyunlar kisa siireli hafizanin gelismesine
yardimc1  olmaktadir. (Tiiziin, 2006). Ogrenme becerilerini gelistirerek,
odaklanmay1 saglamaktadir. Bireylerin daha kolay anlama ve kavramasin
gelistirmektedir. Ayrica kullanicilar arasi rekabet duygusunu arttirarak kaybetme
ve kazanma duygularini normallestirmektedir. Kazanma ve basar1 duygusuyla
birlikte giivenin artmasina yardimci olmaktadir (Tiiziin, 2006). Cok kullanicist olan
cevrimi¢i oyunlar ise bireylerin iletisim becerilerini gelistirmektedir. Ayrica bu
tarz oyunlarda ve grup calismasina dayanan oyunlarda bireylerin isbirligini
arttirmaktadir. Ingilizce tabanli oyunlar dil &grenimini kolaylastirmaktadir.
Gegmisten beri var olan biitiin oyunlar bireylere hayal etme ve tasarlama 6zellikleri
sunmaktadir. Dijital oyunlar ise sanal bir diinya ve ¢ok genis bir temaya sahip
oldugu i¢in bireylerin hayal diinyasini ve diis diinyasimi gelistirmektedir. Dijital
oyunlar ayrica bireylerin strateji ve teknik bilgilerini arttirmaktadir. Sonug olarak
kontrollii oynanan dijital oyunlar bireylere uzun vadede olumlu o&zellikler de
katabilmektedir. Ozellikle ¢ocuklarin ve genglerin kontrollii oynamalar1 saglanarak
gerceklik algisindan uzaklasmadan, oyunlarin zararlarindan kaginmak miimkiin
olabilir.
5. DIJITAL OYUNLAR VE BAGIMLILIK

Teknolojinin gelismesi bilgisayar teknolojisinin de akilli telefonlara sigacak
kadar gelismesine yol agmaktadir. Akilli telefonlar sayesinde bilgisayar {izerinden
yapilan ¢ogu islem yapilabilmekte ve hizli erisime olanak saglanmaktadir.
Bilgisayar teknolojisinin zaman igerisinde kiigiilerek tasinabilir hale gelmesi
(diziistii bilgisayarlar, tabletler, konsollar, akilli telefonlar gibi) kullanicilarinda her
an her yerden bilgisayarin sagladigi 6zelliklere erigimi kolaylastirmaktadir. Dijital
oyun sektoriiniin gelismesi eskiden sadece bilgisayar {izerinden oynanabilen
oyunlarin akilli telefonlar iizerinden de oynanmasini saglamaktadir. Cogu oyun
yazilim firmasi oyunlarini akilli telefon ve tablet destekli iiretmeye baglamislardir.
Mobil oyunlar oldukga kolay bir kullanima sahip oldugu ve ekstra bir donanima
gereksinim duymadigi i¢in oldukca hizli bir sekilde gelismis ve gelismeye devam
etmektedir (Dijital Oyun Sektorii Raporu, 2016: 16).

Oyunlarin neredeyse biitiin teknolojik aletlerde oynanabilir olmasi da
beraberinde oyun bagimlisi bireyleri ortaya gikarmigtir. Bagimlilik kavrami gergek
hayatta alkol, madde, sigara gibi maddelerle birlikte kullanilmaktadir. Ancak,
beyin ve sinir sistemi {izerinde son zamanlarda yapilan ¢alismalar bir¢ok davranisin
kimyasal bagimliliga yol agtigin1 gostermektedir. Bu sebeple bagimlilik, madde
bagimliligi ve siire¢ bagimliliklart olmak tizere iki sekilde agiklanabilmektedir.
Siire¢  bagimliliklari, madde bagimliligiyla benzer gibi goriinse de madde
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kullanimint i¢cermez. Siire¢ bagimliligini anlamak i¢in bagimli olunan davranis ya
da aktivitenin, madde bagimliliginda maddenin yaptig1 gibi, zihinsel actya kars1 bir
madde gibi kullanildigini anlamak 6nemlidir (Khantzain’den akt. Yeltepe Ercan:
2013). Yapilan arastirmalarda igki ve sigara bagimliligi disinda kumar, aligveris,
spor ve teknolojinin de beyinde bagimlilik olusturduguna dair veriler bulunmustur
(Nurmedov, 2007).

Giderek toplumlarin ve kiiltiirlerin ayrilmaz bir pargasi haline gelmeye
baslayan dijital oyunlar, ciddi ekonomik, sosyal ve kiiltiirel etkilere sahiptir. Dijital
oyunlarin oyunculara sundugu ortamlar ele alindiginda, yaratilan hayal diinyasi ve
diinyay1 istenilen sekilde degistirilebilir olmas1 ve gercek diinyada yapilamayacak
bazi hareketlerin bilgisayar ortaminda yapabilir olmasi, genis etki alan1 olan bu
oyunlarm en ¢ok tercih edilen eglence araglari oldugunu gostermektedir (Inal;
Kiraz, 2008).

Lemmens vd. (2009: 79), DSM IV’te yer alan bagimlilik kriterlerini temel
alarak dijital oyun bagimliligim1 yedi kriter altinda toplamistir. Bu Kriterler
sOyledir;

1. Belirginlik (Salience): Oyun, oyunu oynayan kullanici tarafindan odak
noktast olmaktadir. Bireyin, ruh halini, duygu durumunu etkileyebilmektedir.

2. Tolerans (Tolerance): Bireyin oyun oynama sikligi ve igin oyun
oynamak i¢in harcanan zamanin giderek artmaya baslamasidir.

3. Durum Degisimi (Mood Modification): Bireyler, duygu durumlarindaki
degisimlerden kurtulmak i¢in oyuna yonelmektedir.

4. Geri Cekilme (Withdraval): Bireyler oyun sirasinda, psikolojik ve
duygusal olarak hissettiklerini yansitmaktadirlar.

5. Niiksetme (Relapse): Bireyler oyun diinyasindan ¢ikmak istemez ve
siirekli olarak oyun oynama istegine karsi koyamamaktadir.

6. Catisma (Conflict): Oyun bagimliligi artan bireyler oyun oynama
durumuna kars1 koyamaz ve ¢evresini etkilemeye baglayabilir.

7. Sorunlar (Problems): Oyun oynayarak ¢ok fazla zaman gegiren birey,
okul, is ve sosyal hayat gibi yagam alanlarinda sorunlar yasamaya baslar.

Dijjital oyun bagimhiligi 6zellikle bir davramis bagimliligi seklinde
tanimlanabilmektedir. Dijital oyunlarin kullanicilar tarafindan uzun siire ve kontrol
dis1 tiikketilmesi bagimlilik etmenini arttirmaktadir (Sahin ve Tugrul, 2012: 118).
Dijital oyun bagimliligi, sosyal ve duygusal problemlerin ortaya ¢ikmasina sebep
olabilmektedir.

Dijital oyunlara ait bazi Ozellikler ve oyunculara yasattiklari duygular,
bagimlilik gelistirmeye ve uzun zaman harcanmasina neden olabilecek faktorler
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olarak degerlendirilmektedir. Yee (2006: 773), dijital oyunlarda oyuncular1 motive
eden etmenleri “basar1”, “sosyal” ve “oyuna dalma” olarak {i¢ gruba ayirmustir.

1. Basan Bileseni: Oyun icerisinde yiikselme ve bir statiiye sahip olmayzi,
oyunda seviye atlamayi ve oyundaki diger kullanicilar ile miicadele
igerisinde olmay1 kapsamaktadir.

2. Sosyal Bilesen: Oyunda baska kullanicilar ile diyaloga girme, yardimlagma,
uzun stireli iligkiler kurma ve bir grubun pargast olma istegini
kapsamaktadir.

3. Oyuna Dalma Bileseni: Oyunun gizemli diinyasia kapilma, karakterle
biitiinlesme ve gercek hayata yansitma, gercek hayatin sorumluluklarindan

ka¢ma gibi durumlar1 kapsamaktadir.

Tablo 1: Oyun kullanicilarin yil ve yaslara gére dagilim istatistigi?
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Ankara Kalkinma Ajansi’nin yayinladigi Dijital Oyun Sektorii Raporu’nda
(2016); diinya genelinde oyun kullanicilarin yil ve yaslara gore dagilim istatistigi
gosterilmektedir. Bu istatistik verilerine gore diinya genelinde oyun kullanicilarinin
en fazla oldugu yas aralig1 25-35 yas olarak goriilmektedir. Yillara gore dagilan
istatistikte gelecege dair Ongoriilerde yapilmistir. Bu verilere gore 2020 yilina
kadar kullanici sayisinin diizenli olarak artacagi diisiiniilmektedir. 16-35 yas
araliginda olan kullanic1 sayilarinin biitiin verilere gore ¢ogunlugu olusturdugu
goriinmekte boylelikle genclerin oyun konusunda daha fazla bagimli olabilecegi
diisiincesi ortaya ¢ikmaktadir.

Oyun bagimlilii, son yillarda sadece geng ve yetiskinlerde degil kiigiik yas
gruplarinda da artis gOstermeye baslamistir. Bunun nedeni ise tablet ve akill
telefonlarin daha kolay kullanimi, erisim kolayligi, grafiklerin ¢ocuklar1 cezbetmesi

2 http://www.ankaraka.org.tr/archive/files/yayinlar/ankaraka-dijital-oyun-sektoru.pdf.


http://www.ankaraka.org.tr/archive/files/yayinlar/ankaraka-dijital-oyun-sektoru.pdf

468 Trakya University Journal of Social Science
June 2020 Volume 22 Issue 1 (453-472)
DOI: 10.26468/trakyasobed.550935

sOylenebilmektedir. Son yillarda oyun sektoriiniin ¢ocuklara yonelik {irettigi basit
oyunlarda en ¢ok oynanan oyunlar arasinda yer almaktadir.

Anadolu Ajansi’nin yayinladigi bir habere gore; Tiirkiye niifusunun yaklasik
30 milyonu aktif olarak bilgisayarda, cep telefonunda, tabletlerde veya oyun
konsollarinda dijital oyun oynamaktadir. Uzmanlar, Tiirkiye’de yillik cirosu 600
milyon dolar1 bulan sektdriin, diinyadaki cirosunun 100 milyar dolara ulagtigim
belirtmektedir (2018) . Oyun sektoriiniin yiiksek gelirlere sahip olmasi daha fazla
igerik liretilmesini ve pazarlanmasini saglamaktadir.

6. DIJITAL OYUNLARIN TEHLIKELI BiR ORNEGI:
MAVI BALINA OYUNU

Son yillarda ortaya ¢ikan dijital bir oyun kullanicilara oyun bagimlilig: ile
zarar vermenin yanisira oynanmaya baglandigi anda kullanicilar siddete zorlayan,
tehdit eden bir unsura doniismiistiir.

Diinyanin birgok yerinde oynanabilen Mavi Balina oyunu, dijital temelli ve
internet destekli bir oyundur. Fakat bu oyun, dijital temelli olan diger oyunlardan
ayrilmaktadir. Philipp Budeikin tarafindan Rusya’da 2013 yilinda {iretildigi bilinen
“Mavi Balina” oyunu diinya ¢apinda bir¢ok ¢ocugun ve gencin intiharina neden
olmustur. Oyunun, ilk olarak 2013 yilinda “VKontakte” isimli sosyal agda yer alan
“olim grubu” adli bir grup tarafindan paylasildigi tahmin edilmektedir. Oyunun
neden oldugu ilk intihar vakasinin 2015 yilinda gerceklestigi bilinmektedir. 50
gorev seklinde baslayan oyunun zamanla kullanicilarimi siddete, kendine zarar
vermeye ve oyunun son bolimiinde ise intihara zorladigi bilinmektedir. Oyunun,
internet {izerinden korsan olarak dagitildigi ve indiren kisilerin hesabina girilerek
onlara santaj yapildigi belirtilmektedir. Cocuklar1 intihara tesvik sugundan
tutuklanan oyunun iireticisi Budeikin’in haberlerde yer alan agiklamalarina gore
oyunu “toplumu biyolojik atiklardan temizlemek” amaciyla tirettigini sdylemistir.

Mavi balina oyunu o6zellikle gergeklik algisina sahip olmayan ¢ocuklar1 ve
gencleri etkilemekte, oyunu oynayan c¢ocuklar oyunun kurucular1 tarafindan
yonlendirilerek kendilerine zarar vermeleri, saklanmalari, ortadan kaybolmalari
gibi gorevleri gerceklestirmeleri beklenmektedir. Bunlar1 yerine getirmedikleri
takdirde cocuklarin kendilerinin veya ailelerinin zarar gorecegi diisiincesine
kapildiklar1, bununla ilgili oyun iizerinden tehditler aldiklar1 bilinmektedir (Y1lmaz
ve Biricik, 2017: 181). Oyunun en &nemli etkilerinden birinin, g¢ocuklarin
bilingaltina girerek gerceklik algilarin1 bozmaya doniik oldugu ortaya konmustur.
Yapilan haberlere gore oyunun diinya genelinden 200’den fazla ¢ocugu intihara
stiriikledigi bilinmektedir.

Tirkiye’de de bu oyun nedeniyle gerceklesen intihar girisimleri gittikge
artmaktadir. Uzmanlara gore, oyunu oynayan Kkisiler baglangicta toplumdan
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uzaklastirilmakta ve yalmiz olduklarimi diistinmeleri saglanmaktadir. Kendi i¢ine
kapanan bireylerin, gerceklik algisi yikilarak, diinyanin hakikatlerinden kopmasi
amaglanmaktadir. Ger¢ek diinyadan kopan bireyler de oyuna kendini kaptirarak
yeni bir diinya kurmakta ve yasantilarini o diinyaya gore sekillendirmektedir.

Mavi Balina oyunu diger dijital oyunlardan farkli baz1 o6zellikler
tasimaktadir. Ozellikle gelisme yasini tamamlamams ¢ocuklar1 hedef alarak onlar
yonlendirmekte ve korkularimi yiiz iistiine c¢ikarmaktadir. Dijital oyunlarin
bagimlilik yaptig1 bazi arastirmalar tarafindan ortaya konulmustur. Fakat bu tarz
oyunlarm bagimlilik etkisi degil tehlikeli ve yonlendirici bir etkisi oldugu i¢in zarar
verdigi  bilinmektedir. Genel olarak oyunun oOzellikleri su  sekilde
siralanabilmektedir:

e Oyun, sosyal aglar ve mesajlar yoluyla bir link olarak
gonderilmektedir.

e Oyunu indiren kisilerin hesabina ulagilarak, oyun tizerinden kisiler
tehdit edilmektedir.

e Oyun 50 giin boyunca 50 farkli gérevden olusmaktadir.

e Cocuklarin gerceklik algisin1 yikarak onlart bu gorevleri
gerceklestirmeye zorlamaktadir.

e Oyunun sonunda ¢ocuklarin balina olacaklari éne siiriilerek intihar
etmeleri istenmektedir.

Bu oyunu diger dijital oyunlardan ayiran en temel farki tehdit unsurlariyla
cocuklar1 yonlendirmesidir. Uzmanlara goére c¢ocuklarin {i¢ saatten fazla oyun
oynamalar1 olumsuz etkenleri tetiklemekte ve kontrolii kaybetmelerine olanak
saglamaktadir. Bu tarz oyunlarin verdigi zararin Onlenmesi igin ailelerin
bilinglendirilmesi; 6zellikle cocuklarin kontrollii bir sekilde bilgisayar ve internet
kullaniminin saglanmasi gerekmektedir.

6. SONUC VE DEGERLENDIRME

Bu galigmada teknolojinin gelismesi ile sinirsiz olanak ve yeni diinyalar
sunan dijital oyunlar tiim yonleriyle ele alinmis, 6zellikle bagimlilik ve gerceklik
algisinda yarattig etkiler simiilasyon kurami baglaminda irdelenmistir. Gergekligin
kurgulanarak yeni bir gergeklik iretmesi teknolojinin gelismesi ile birlikte
miimkiin olabilmektedir. Teknoloji baglaminda iiretilen gergeklik ise sanal
gerceklik yani hiper gerceklik kavramini ortaya cikarmaktadir. Bu baglamda
Baudrillard’in simiilasyon ve simiile etmek kavramlari, olusan bu sanal diinyayi
aciklamakta kullanilmaktadir. Hiper gergekligin tiretildigi diger bir mecra ise dijital
oyun platformlaridir. Bir simiilasyon evrenini animsatan dijital oyun diinyasi,
bireylere sanal diinyanin kapilarimi agmaktadir. Diinyada dijital oyun sektoriiniin
yillar gectikge gelistigi ve bu gelismelerle birlikte biliylik sermayeler elde ettigi
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goriilmektedir. Bu sektoriin yiiksek kar getirisi, biyiik sirketlerin de bu alana
yonelmesini saglamakta ve ¢esitliligi arttirmaktadir. Daha ¢ok gocuklar ve gengler
tarafindan ilgi goren dijital oyun sektorii, kullanicilarin yasina bakmaksizin tim
kesimlere hitap etmektedir. Oyun igeriklerinde yas sinirlamasinin olmamasi
cocuklarin ve genclerin siddet icerikli oyunlardan daha fazla etkilenmesine neden
olabilmektedir. Kullanicilarin oyun oynayarak gecirdikleri zamanin farkina
varamayip aliskanlik haline getirmesi kullanicilar1 olumsuz etkilemekte ve bu siireg
oyun bagimliligina kadar gidebilmektedir. Ger¢ek hayattan uzaklastirarak, sanal
ortamda sosyallesmeye neden olan oyun bagimliligi, en ¢ok cocuklar ve genglerde
goriilmektedir. Baz1 oyunlarda bagimliligin da 6tesinde, ¢ocuklarin ve genglerin
gergeklik algis1 degisebilmektedir. Mavi Balina oyunu gibi tehlikeli oyunlar
kullanicilar1 ~ yalnmizlagtirilarak,  intihar  girisiminde = bulunmaya  kadar
yonlendirilebilmektedir. Bunun oOniine gecilmesi i¢in ebeveynlere ve oyun
firmalarima biiyiik gorevler diismektedir. Ozellikle oyun firmalarmin siddet igerikli
oyunlar i¢in yas smirt koymalari, ¢ocuk ve genclerin bu iceriklerden etkilenme
potansiyelini azaltacaktir. Mavi Balina gibi oyunlarm yasa disi kullaniminin
engellenebilmesi icin devletlerin titizlikle galigmasi gereklidir. Ebeveynlerin de
cocuklarin kontrollii ve belirli saat smnirlar1 arasinda oyun oynamalarini
saglamalar1, bagimlilik etkilerini azaltacaktir. Ozellikle giinde ii¢ saatten fazla oyun
oynanmasi bagimlilik ve olumsuz etkenleri arttirabilmektedir. Dijital oyunlarla
ilgili olarak ¢ocuklara kiigiik yaslarda dogru aliskanliklar kazandirilmasi, onlarin
gelecekte daha bilingli  kullanicilara  donilismesini  kolaylastirabilecektir.
Giiniimiizde medya okuryazarliginin 6nemi; oyun bagimliligi gibi durumlarda
farkindalig1 ve bilinci arttiracagi i¢in daha da belirgin hale gelmektedir. Toplumun
her kesiminden bireylerin, ¢evrimigi riskler ile ¢evrimi¢i olanaklarin farkinda
olmasi ve medya kullanim aligkanliklarin1 dijital yeterlilikler ve beceriler
merkezinde diizenlemesi 6nemli bir adim olabilir.
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