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Geligen teknoloji ile dijital oyunlarin yasantimizdaki 6nemli bir yere sahip olmasi ve toplumun her yas
grubuna hitap etmesi de dijital oyun arastirmalarinin 6nemini gostermektedir. Bu arastirmada ele alinan
polislik, kolluk gii¢leri olarak isimlendirilen giivenlik kurumlari arasindaki en koklii yapilanmadir. Dijital
oyunlar ¢ogu zaman edebi metinlere benzer nitelikte olup onlarla ¢esitli bi¢imlerde etkilesim halindedir.
Aragtirmacilar, oyunlar1 ve oyunla ilgili unsurlar1 incelemek amaciyla farkli yontemler kullanmaktadir.
Oyun analizi, insan-bilgisayar etkilesimi gibi iletisim arastirmalarinin her alaninda yaygin olarak tercih
edilmese de; 6zellikle askeri birinci sahis nisanci oyunlarindaki anlati, rol yapma oyunlarindaki gérevler
ve klasik antik cagda gecen oyunlardaki karakterler gibi pek ¢ok konuyu ele almaktadir. Onceki
aragtirmalara bakildiginda dijital oyunlarla ilgili ¢ok g¢esitli ¢alismalar bulunmasina ragmen, dijital
oyunlarda kisilerin, kurumlarin ve mesleklerin temsiline dair literatiirde sinirli sayida calisma yer
almaktadir. Polislik mesleginin temsili, dizi ve filmlerde incelenmis olsa da dijital oyunlarda bu konuya
yeterince yer verilmedigi gozlemlenmistir.

Bu bilgiler 15181inda, arastirmanin genel amaci dijital oyunlarda polis mesleginin nasil temsil edildigini
ortaya koymaktir. Calismada polis temsilinin yer aldigi video oyunlari arasinda Grand Theft Auto V,
Contraband Police ve Police Simulator: Patrol Officers belirlenmis; dolayisiyla amagli 6rneklem
smirlamas1 kapsaminda yalmizca bu oyunlar incelenmistir. Elde edilen veriler, Dijital Oyun Analizi
Protokolii (DiGAP) dogrultusunda yiiriitiilmesi gereken asamalar diizenleyen metodolojik arag seti siireci
cercevesinde, nitel yontem betimsel analiz kullanilarak incelenmis; boylece polis temsiline iliskin “iyi ve
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kéti polis ikilemi”, “hukukun temsilcisi olarak polis”, “polisin militarizasyonu ve siddet”, “otorite ve gii¢
kullanim1”, “polis karakterlerinin insanilestirilmesi” ile “toplum ve polis iligkisi” kategorileri ortaya
konulmustur.

Sonug olarak, dijital oyunlarda polisin temsiline dair iyi ve kotii polis ikileminin, &zellikle Grand Theft
Auto V ve Contraband Police video oyunlarinda belirgin sekilde hissedildigi tespit edilmistir. Ayni
kategoride yer alan oyunlarda hukuki uygulamalarin ihmal edildigi; polisin militarizasyonu ve siddet
kategorisinde ise her iki oyunda da militarizasyon ve siddet sahnelerinin yer aldig1 belirlenmistir. Ayrica,
otorite ve gli¢ kullaniminda Grand Theft Auto V ve Contraband Police video oyunlarinda asiri bir
uygulama gozlemlenmistir. Polis karakterlerinin insanlastirilmasi agisindan ise her iki oyunda da polis
karakterlerinin farkli sekillerde insanlastirildigt ve polis memurlariin siklikla g¢esitli su¢ olaylarina
karistigi sonucuna varilmigtir. Toplum ve polis iligkileri kategorisinde, Grand Theft Auto V ve
Contraband Police video oyunlarinda polis memurlarinin vatandaslara karsi orantisiz ve haksiz
davranislar sergiledikleri sonucuna vartlmistir.

Ote yandan, Police Simulator: Patrol Officers video oyununda polis goriiniimii; iyi ve kotii polis
ikilemlerinin yasanmadigi, hukukun uygun sekilde temsil edildigi, polisin militarizasyonunun ve
siddetinin daha az hissedildigi, otorite ve gii¢ kullanimmim orantili oldugu, polis karakterlerinin daha
insancil davrandigi ve polis memurlarinin toplumla olan iligkilerinin glivene dayali oldugu belirlenmistir.
Buna karsilik, Grand Theft Auto V ve Contraband Police video oyunlarinda bu goriiniimiin yetersiz,
orantisiz ve dengeli olmadig: tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Dijital Video Oyunlari, Polisin Temsili, Betimsel Analiz, DiIGAP
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The fact that digital games have an important place in our lives with developing technology and that they
appeal to all age groups of society shows the importance of digital game research. Policing, which is
discussed in this research, is the most established structure among security institutions called law
enforcement forces. Digital games are often similar to literary texts and interact with them in various
ways. Researchers use different methods to examine games and game-related elements. Although game
analysis is not widely preferred in all areas of communication research such as human-computer
interaction; It deals with many topics, especially the narrative in military first-person shooter games,
missions in role-playing games, and characters in games set in classical antiquity. Considering previous
research, although there are a wide variety of studies on digital games, there are a limited number of
studies in the literature on the representation of people, institutions and professions in digital games.
Although the representation of the police profession has been examined in TV series and movies, it has
been observed that this issue is not included enough in digital games.

In the light of this information, the general aim of the research is to reveal how the police profession is
represented in digital games. In the study, Grand Theft Auto V, Contraband Police and Police Simulator:
Patrol Officers were identified among the video games with police representation; Therefore, only these
games were examined within the scope of purposeful sampling limitation. The obtained data were
examined using qualitative method descriptive analysis within the framework of the methodological
toolkit process that regulates the stages to be carried out in line with the Digital Game Analysis Protocol
(DiIGAP); Thus, the categories of "good and bad police dilemma", "police as the representative of the
law", "police militarization and violence", "authority and use of force", "humanization of police
characters™ and "society and police relationship™ regarding police representation were introduced.

As a result, it has been determined that the good and bad cop dilemma regarding the representation of the
police in digital games is felt especially in the video games Grand Theft Auto V and Contraband Police.
Legal practices are neglected in the games in the same category; In the militarization of the police and
violence category, it was determined that scenes of militarization and violence were included in both
plays. Additionally, an excessive use of authority and force has been observed in the video games Grand
Theft Auto V and Contraband Police. In terms of humanization of police characters, it has been
concluded that police characters are humanized in different ways in both plays and that police officers are
frequently involved in various criminal incidents. In the community and police relations category, it was
concluded that police officers in the video games Grand Theft Auto V and Contraband Police exhibited
disproportionate and unfair behavior towards citizens.

On the other hand, the police appearance in the video game Police Simulator: Patrol Officers; It has been
determined that there are no good and bad cop dilemmas, the law is appropriately represented, police
militarization and violence are felt less, authority and use of force are proportionate, police characters
behave more humanely, and police officers’ relationships with the society are based on trust. In contrast,
in the video games Grand Theft Auto V and Contraband Police, this appearance was found to be
inadequate, disproportionate, and unbalanced.

Keywords: Digital Video Games, Representation of Police, Descriptive Analysis, DIGAP




GIRIiS
Arastirmanin Konusu

Dijital oyunlar, mekanigi, kurallar1 ve hedefleri olan simiilasyonlar olarak
incelenebilecegi gibi hem basili hem de elektronik medyayla etkilesime giren anlatilar
olarak da incelenebilmektedir. Dijital oyunlar ¢cogu zaman edebi metinlere benzemekte
ve onlarla cesitli sekillerde etkilesime girmektedir. Ornegin bunu hem gérsel hem de
sozlii kelime oyunlariyla yapmaktadir. Metafor, metonimi ve s6zdizimi, parcalarin
toplamini agan biitlinliikler yaratan parcalarin sistemik iliskileri, hayali yogunlagsmalar,
coklu avatar perspektifleri veya karakter bakis agilari, okuyucularin ve oyuncularin
sorulmasi, duygusal yontemler, metinsel agiklamalarin gorsellestirilmesi, farkli zorluk
cesitleri gibi anlat1 bigimleri teknikleri bulunmaktadir (Hayles, 2012).

Oyun calismalari halihazirda video oyunu yazilimi ve platformlarinin tarihi, bilgisayar
oyunlariin etigi, video oyunu siddeti, avangart ve sanat oyunlari, oyun kiiltlirii ve e-
spor dinamikleri ve ¢ok daha fazlas1 gibi konularda 6nemli caligmalar iiretmislerdir. Bir
dizi dikkatli analiz mevcut olmasina ragmen, bilim insanlar1 belirli oyunlar1 aceleci ve
aracsal bir sekilde ele alan teorik odakli veya kiiltiirel odakli bir yaklagima daha ¢ok
yonelmislerdir. Oyunlardaki anlatiya daha yakindan bakmak, bunlarin estetik ve
bicimsel, ayn1 zamanda kiiltiirel ve teknolojik ¢izgilerde nasil galistigini anlamanin bir
yolunu sunmaktadir. Dijital oyunlarla anlatisal bir etkilesim, edebiyat uzmanlarinin
ozellikle stirekli genisleyen oyun caligmalarina ekleme yetenegine sahip olduklari
gozlemlenmistir (Jagoda, 2018).

Calismada yapilan alan yazin arastirmalarinda tespit edilen dijital oyunlarin 1900’lerde
ortaya ciktiklarindan bu yana anlatiyla etkilesime gegmesinin tek veya temel bir
yolunun olmadigi sonucuna varilmistir. Calismanin odak noktasi ve tespit edilen
problemi, dijital oyunlarda mesleki temsillere dair literatiirin smirli oldugu,
arastirmanin ekseninde yer alan polislik meslegi temsilinin ise sadece dizi ve filmlerde
incelenmis oldugu, dijital oyunlarda konuya dair ¢aligmanin yer almadig: saptanmaistir.
Dijital oyunlar genel olarak edebiyat calismalarinin, 6zel olarak da anlati teorisinin
alanii genisletme firsati sunmaktadir. Oyunlar, mekanigi, kurallar1 ve hedefleri olan
simiilasyonlar olarak incelenebilecegi gibi, hem basili hem de elektronik medyayla

etkilesime giren anlatilar olarak da incelenebilmektedir. Dijital oyunlar, cogu zaman



edebi metinlere benzer nitelikte olup, onlarla ¢esitli bicimlerde etkilesim halindedir.
Arastirmacilar, oyunlart ve oyunla ilgili unsurlar1 incelemek amaciyla farkli yontemler
kullanmaktadir. Ozellikle oyunlarin ve oyun iceriklerinin analizi, 6rnegin oyunlarmn
yapisini ve i¢indeki temsilleri, oyuncular i¢cin mevcut oyun deneyimlerini veya oyun
oynamanin belirli oyuncular iizerinde olabilecek etkilerini anlamak i¢in 6nemli bir
metodolojik yaklagim gorevi gormektedir (Egenfeldt-Nielsen vd., 2019).

Oyun analizi, insan-bilgisayar etkilesimi gibi iletisim arastirmalarinin her alaninda
yaygin olarak tercih edilmese de, oyun caligsmalar1 alaninda askeri birinci sahis nisanci
oyunlarindaki anlat1 yonleri, rol yapma oyunlarindaki goérevler ve klasik antik ¢agda
gecen oyunlardaki karakterler dahil olmak {izere ¢ok cesitli konulari incelemek gibi
belirli bagliklar1 derinlemesine incelemek i¢in yaygin olarak kullanilmaktadir (Burridge
vd., 2019).

Oyunlar ve anlati arasindaki kesisme noktalarinin gesitliligi gz Oniine alindiginda,
dijital oyunlarin hikdye anlatimi hakkindaki diislincelerimizi geniglettigi ve
karmasiklastirdig: yollar hakkinda daha dikkatli diisiinmek yine de 6nemlidir. Temsil ile
simiilasyon arasindaki kavramsal fark (ve buna bagli olarak anlati ile oyunlar) hala
yararlt bir bulussal yontem olarak hizmet etmektedir. Oyun analizi yonteminin ne
siklikla uygulandigiyla keskin bir tezat olusturan sey, bir oyun analizinin nasil
ylriitiilecegi ve sonrasinda analizin seffaf bir sekilde nasil raporlanacagi konusunda
metodolojik fikir birligi ve standardizasyonun eksikligidir. Dahasi, oyun analizleri i¢in
bdyle bir ortak zemin, oyunlar1 analiz ederken karsilasilan c¢esitli zorluklar nedeniyle
engellenmektedir (Vandewalle vd., 2020).

Ilk olarak, oyunlar kendi baslarina cesitli sekillerde kavramsallastirilirlar 6rnegin,
medya, metinler veya kiiltiirel nesneler olarak, sonu¢ olarak, birgok oyun analizi
cergevesi icin gorlinliste ortak bir beseri bilimler ve kiiltiirel caligmalar temeline
ragmen, mevcut analitik cercevelerde biiylik bir ontolojik ve epistemolojik cesitlilik
bulunabilir ve bu da bir oyun analizinin gercekte nasil yiiriitiilecegine dair net
yonergelerin gelistirilmesini engellemektedir (Daneels vd., 2021).

Ikinci olarak, dijital oyunlarin katilimer yapisi, arastirmacilarin oyun sirasinda igerik
gercek zamanli olarak dretilirken kendi girdilerinden dolay1 degil, aym1 zamanda

arastirmacilarin oyunu oynamak igin sectikleri zorluk seviyesi veya farkli anlati dallari



yaratan belirli oyun i¢i se¢imler gibi aldiklar1 farkli kararlardan dolay1 da analiz edilen
icerigi etkilemektedir (Cayatte, 2017).

Ucgiinciisii, oyun analizleri iizerine yapilan temel metodolojik ¢alismalarin dénemli bir
kismi oyun caligsmalar1 arastirma alaninin ilk giinlerine dayanmaktadir. Daha yeni
kaynaklar, genellikle belirli bir bakis acis1 veya analitik yaklasimla baglantili olarak
oyun analizleri hakkinda degerli metodolojik giincellemeler saglasa da, oyun analizi
metodolojisine sistematik olarak bir genel bakis sunan c¢aligmalarin eksikligi
bulunmaktadir (Carr, 2019; Fernandez-Vara, 2019).

Mevcut ¢alismalarin amaci, sistematik incelemeler, icerik analizleri ve meta-analizler
icin PRISMA yaklagimina benzer bir metodolojik arag seti olan Dijital Oyun Analizi
Protokolii’nii (DIGAP) tamitarak ve agiklayarak yukarida belirtilen zorluklarin
tistesinden gelinecektir. Metodolojik bir arag seti olan DiGAP, aragtirmacilarin yalnizca
oyun analizi sirasindaki etkileri ve segimleri iizerinde diisiinmelerini degil, ayni
zamanda analizlerini sistematik ve seffaf bir sekilde raporlamalarini da saglamaktadir.
Herkese uyan tek bir kat1 analitik yaklasim onermek yerine, metodolojik bir ara¢ seti
DiGAP aragtirmacilara bir ¢alismanin odagin1 barindirmak i¢in yeterli uyarlanabilirlige
izin veren esnek ve kapsamli bir kontrol listesi sunmaktadir (Moher vd., 2015).
Yukarida verilen bilgilerden hareketle ¢alismanin problem ciimlesini; “dijital oyunlarda

polis temsili nasil sunulmaktadir?”
Arastirmanin Amaci

Bu caligmanin genel amaci dijital oyunlarda polis mesleginin nasil temsil edildigini

ortaya koymaktir. Bu amag¢ dogrultusunda arastirmanin alt amag¢ sorularina da cevap

aranacaktir:

1. Grand Theft Auto V, Contraband Police ve Police Simulator: Patrol Officers dijital
oyunlarda polis otorite ve gii¢ kullanimini nasil temsil etmektedir?

2. Grand Theft Auto V, Contraband Police ve Police Simulator: Patrol Officers dijital
oyunlarda polisin toplumla iligkisi nasil aktarilmistir?

3. Grand Theft Auto V, Contraband Police ve Police Simulator: Patrol Officers dijital

oyunlarda polisin olumlu ve olumsuz temsili nasil sunulmaktadir?



Arastirmanin Onemi

Gelisen teknoloji ile dijital oyunlarin yasantimizdaki dnemli bir yere sahip olmasi ve
toplumun her yas grubuna hitap etmesi de dijital oyun arastirmalarinin Onemini
gostermektedir. Polislik, kolluk giicleri olarak isimlendirilen giivenlik kurumlari
arasindaki en kokli yapilanmadir. Bu baglamda calismanin odak noktasini olusturan
dijital oyunlarda kisilerin, kurumlarin ve mesleklerin temsiline dair aragtirmada
literatiiriin sinirli oldugu, aragtirmanin ekseninde yer alan polislik mesleginin temsili,
dizi ve filmlerde incelenmis olsa da dijital oyunlarda bu konuya yeterince yer

verilmedigi gozlemlenmistir.
Arastirmanin Yontemi

Bu calismanin genel amaci dijital oyunlarda polis mesleginin nasil temsil edildigini
ortaya koymaktir. Bu ama¢ dogrultusunda arastirmanin alt amac¢ sorularina da cevap
bulmak adma ¢aligma, polis temsilinin oldugu video oyunlart Grand Theft Auto V,
Contraband Police ve Police Simulator Patrol Officers olarak belirlenmis ve nitel
yontemle desenlenmis durum caligsmasi tercih edilmistir. Nitel arastirma desenlerinden
biri olan durum calismasi, olayr dogal ortaminda, derinlemesine, karmasikligini ve
baglamimi dikkate alarak anlamay1 amaclamaktadir. Bir olaym uygun gelebilecek
yontemle detayli bicimde ele alinabilmesi gerekgesiyle tercih edilmistir (Glesne,
2012).Tirkiye’de oynanan dijital video oyunlarinda bu temsil tiiriiniin olmamasi, sosyal
bilimler ve iletisim bilimleri alaninda; “Grand Theft Auto V”’, “Contraband Police” ve
“Police Simulator Patrol Officers” video oyunlart 2024-2025 tarihleri arasinda

oynanmasi ile sinirhidir.



1. BOLUM: KAVRAMSAL VE KURAMSAL CERCEVE

Bu boliimde ge¢misten giiniimiize oyun kavrami, oyunlarin tarihgesi, oyun kavraminin
anlami ve sekli gibi konular ele alinmaktadir. Ayrica Belgika’daki bir¢ok kurumdan
disiplinler aras1 bir oyun arastirmacilar1 grubu tarafindan 2020 ve 2022 yillar1 arasinda
bir dizi sanal toplanti sirasinda gelistirilen metodolojik bir ara¢ seti olan Dijital Oyun
Analizi Protokolii (DIGAP), dijital oyun analizi protokoliiniin gelistirilmesi ve dijital

oyun analizi protokolii 6gelerinin detaylandirilmasi ile ilgili teorilere yer verilmistir.
1.1. Tarihsel Siirecte Oyun Kavram

Tiirk Dil Kurumu’na (TDK) gore oyun; “calismak yerine eglenmek, eglenmek icin bir
sey yapityormus gibi yapmak veya bir sey yapiyormus gibi yapmak” anlamina
gelmektedir. Oyunlar insanlik tarihi kadar eski bir kavrama sahiptir ve insan yagaminin
bircok asamasinda yer almaktadir. Bugiine kadar kiiltiiriin gelecek nesillere
aktarilmasinda en 6nemli araglardan biri olmustur. Bu nedenle oyuna iligkin goriisler
insanlik diigiince tarihinin ilk donemlerine kadar uzanmaktadir (Subasi, 2022).

Oyunun c¢ok eski c¢aglardan beri var oldugu bilinmekte ve insanlarin cevresinde
gordiikleri hareketleri taklit etmesiyle ortaya c¢iktig1 varsayilmaktadir. Tiim tanimlarda
oyun, medeniyetlerin vazgecilmez bir unsuru olmustur. So6zlii gelenegin gelismesine
katkida bulunmus olup, ayni zamanda insanlarin eglenmesini saglayarak Ogrenme
stireclerine katki saglamistir. Kiiltiirler farklilastikca oyunlar da ¢esitlenmistir (Argiin,
2019).

Teknoloji gelistikce oyunlarin da ¢ok cesitli agilardan doniistiigii ve giiniin teknolojik
kosullarina evrildigi bilinmektedir. Her teknolojik gelisme oyun alanina yenilikleri de
beraberinde getirmistir. 19. ylizyilin son ¢eyreginde oyun adi verilen tiim faaliyetler
spor adi altinda yapilmaya baslanmistir. Bu da caligmalarin daha diizenli, daha detayli
ve daha ciddi olmasma yol acan bir etken olmustur. Ozellikle modern dénemde oyun
cok daha yayginlasarak doniismiistiir. Oyun fiziksel katilimin saglanmasinin yani sira
zekd gerektiren strateji oyunlar1 ve dijital lizerinden devam eden oyunlar olarak
sekillenmistir. Tim bu gelismelerle birlikte oyun oldukga genis bir ekonomik pazara

sahip olmustur. Giiniimiizde oyun kavramina dijital oyun algis1 hakimdir (Arda, 2021).



1.1.1. Dijital Oyun Kullanicilari

Insanlar, pek ¢ok farkli tiirii bulunan dijital oyunlar;, zaman ve mekandan bagimsiz
olarak farkli kisilerle internet araciligryla kolaylikla oynayabilmektedir. Dijital oyunlar
her ne kadar bilgisayardan tasarlanan farkli oyunlar1 i¢erse de ayni zamanda futbol,
basketbol gibi sokakta oynanan oyunlarin teknolojik gelismelerden Onceki
versiyonlarini da ifade etmektedir (Soydas vd., 2020).

2025 yil1 itibari ile diinyada 3,2 milyar video oyuncusu bulunmakta olup 1,17 milyari da
cevrimi¢i oyun oynamaktadir. Bos zamanlarimi oyun oynayarak geg¢irmeyi secen
insanlarin sayis1 hizla artmaktadir. Pandemi, insanlarin stres atmak, arkadaslariyla
iletisim kurmak ve bos zamanlarinin tadin1 ¢ikarmak i¢in oyun oynamaya yonelmesiyle
¢evrimi¢i oyuncularin sayisinin artmasina yardimci olmustur. Cevrimici oyun oynayan
en biiyiikk li¢ kitle Cin, ABD ve Japonya’da bulunmaktadir. Bu yila kadar, gelir
bakimindan en biiyiikk ¢evrimigi oyun pazart Cin’di. Cin’de 742,19 milyon oyuncu
¢evrimi¢i oyun oynarken, ABD’de yaklasik 197,16 milyon oyuncu var ve tahminen 4
Amerikalidan 3’ video oyunu oynamaktadir. Japonya’nin biiylimeye devam eden
nispeten olgun bir oyun pazart olup, su anda Japonya’da 78,1 milyon oyuncu
bulunmaktadir (Katatikarn, 2024).

COVID-19 salgmyla birlikte gegmisteki tiim rakamlar katlanarak artmistir. Bu sektoriin
2026 yilinda 295 milyar dolar1 asacagi ongortilmektedir. Tirkiye Oyun Sektori 2023
Raporuna gore salgin déneminde en biiylik artisin mobil oyunlarla elde edildigi, bu
oyunlardan 2020 yilinda 77,2 milyar dolar gelir elde edildigi belirtilmektedir. Raporda
yer alan bilgilere gore, gecen yil Tiirkiye’deki yetiskinlerin ortalama yiizde 79’unun
mobil oyun oynadigi, bunun yiizde 81,7’sinin kadin, ylizde 76,5 inin ise erkek oldugu
ortaya cikmistir. Pandemi nedeniyle evlerine kapanan kisilerin mobil oyunlara yogun
ilgi gosterdigi, kisilerin giinde ortalama 4 saatini oyun oynayarak ge¢irdigi
belirlenmistir (Subasi, 2022).

Baska bir c¢alisma da benzer sonuglar gostermektedir. Cok fazla oyun oynayan
insanlarin ortak cevaplarindan biri yasadiklar1 diinyada bir engelle karsilastiklarinda
kacmak istemeleri ve baska bir diinya aramalari olmus bu diger diinyay1r oyunlarda
bulmaktadirlar. Genglerin karsilastigi bu engellerden en yaygin olani aile baskisidir.
Kullanicilar saatlerce oyun oynamanin nedenini ortamdan izolasyon ve buna baglh

olarak rahatlama olarak belirtmektedirler (Akkaya, 2020).



1.1.2. Dijital Oyunlarin Tarihi

Glintimiizde, dijital oyunlarin 100 milyar dolarlik kiiresel bir endiistriyi olusturuyor ve
Amerikan evlerinin yaklasik ticte ikisinde diizenli olarak dijital oyunlar1 oynayan hane
halki tyeleri bulunmaktadir. Dijital ve video oyunlart onlarca yildir varligim
siirdiirmekte olup, arcade sistemlerinden ev konsollarina, el konsollarina ve mobil
cihazlara kadar her tiirlii platforma yayilmistir. Dijital veya video oyunlar1 genellikle
bilgisayar teknolojisinin de on saflarinda yer almaktadir. Dijital oyunlar veya video
oyunlar1 bugiin diinyanin her yerindeki hane halklarinin evlerinde bulunsa da aslinda
bilim insanlarinin arastirma laboratuvarlarinda ortaya ¢ikmistir (Kara, 2023).

1952’de Ingiliz Profesér Douglas, Cambridge Universitesi’ndeki doktora tezinin bir
pargasi olarak OXO’yu, yani sifirlar ve garpilar veya tigtas oyunu ve 1958’de William
Higinbotham, Amerika New York, Upton’daki Brookhaven Ulusal Laboratuvari’ndaki
yillik ziyaret¢i giinii i¢in bilyiikk bir analog bilgisayar ve bagli osiloskop ekraninda
Tennis for Two’yu tanitmistir. 1962°de Massachusetts Teknoloji Enstitiisii’nden Steve
Russell, o zamanlar ¢ogunlukla iiniversitelerde bulunan son teknoloji bir bilgisayar olan
Programlanmis Veri Islemcisi-1 i¢in bilgisayar tabanli bir uzay savas video oyunu olan
Spacewar’1 icat etmis bu oyun ayni zamanda birden fazla bilgisayar kurulumunda
oynanabilen ilk video oyun olmustur (Global Games Market Report, 2020).

Video oyunlarmin ev konsollari ile oynanmaya baslamasi 1967°de, Ralph Baer
liderligindeki Sanders Associates, bir televizyonda oynanabilen ¢ok oyunculu, ¢ok
programli bir video oyun sistemi prototipi piyasaya sunmus olup, bu sistem “The
Brown Box” olarak bilinmektedir. Video oyunlarinin babasi olarak anilan Baer,
cthazinin lisansin1 Magnavox’a vermis ve sirket de 1972°de sistemi tiiketicilere
Odyssey’i ev konsolu video oyunu olarak satmistir. Sonraki birkag yil i¢inde Odyssey
konsolu ticari olarak varligini siirdiirememistir. Odyssey’in 28 oyunundan biri, sirketin
1972°de piyasaya siirdiigii ilk arcade video oyunu olan Atari’nin Pong’una ilham
kaynagi olmus, 1975’te arcade versiyonu kadar basarili olan Atari Pong’un evlerde
oynanabilen versiyonunu piyasaya stirmiistiir. Atari, 1977 yilinda ¢ok renkli oyunlar
oynatan joystickler ve degistirilebilir oyun kartuslari iceren bir ev konsolu olan Atari
2600’1 (video bilgisayar sistemi olarak da bilinir) piyasaya siirmiis ve boylece video

oyun konsollarinin ikinci nesli fiilen baglamistir. Video oyun endiistrisi 1970’lerin sonu



ve 1980’lerin basinda birkag onemli doniim noktasi yasamis olup bunlar kisaca
asagidaki gibidir;
e 1978’de Space Invaders arcade oyununun piyasaya siiriilmesi,
e 1979°da konsol veya arcade kabinleri tiretmeden yazilim gelistiren ilk tigiincii taraf
oyun gelistiricisi olan Activision’1n piyasaya siiriilmesi,
e Japonya’nin ¢ok popiiler oyunu Pac-Man’in Amerika Birlesik Devletleri’ne tanitimi,
¢ Nintendo’nun diinyaya Mario karakterini tanitan Donkey Kong’u yaratmasi,
e Microsoft’un ilk Flight Simulator oyununun piyasaya siiriilmesidir.
Seksenli yillarinin basina gelindiginde, video oyunlart ¢okiis donemine girmeye
baslamis 1983 yilinda, Kuzey Amerika video oyunu endiistrisi, asirt doymus bir oyun
konsolu pazari, bilgisayar oyuncularinin rekabeti ve “ET” gibi agir1 abartilmis, diisiik
kaliteli oyunlarin fazlaligi dahil olmak iizere bir dizi faktor nedeniyle biiyiik bir “¢okiis”
yasamustir (Global Games Market Report, 2020).
Birkag y1l siiren kriz, birgok ev bilgisayar1 ve video oyun konsolu sirketinin iflasina yol
agmistir. Evlerde oynanabilen video oyunlart endiistrisi, Japonya’da Famicom olarak
adlandirilan Nintendo Entertainment System (NES)’in Amerika Birlesik Devletleri’ne
gelmesiyle 1985’te toparlanmaya baglamistir. NES, 6nceki konsollara gore gelistirilmis
8 bit grafiklere, renklere, sese ve oynama tiiriine sahiptir. 1989 yilinda oyun kagidi
iireticisi olarak faaliyete baglayan Japon sirketi Nintendo, giiniimiizde de varligini
stirdiiren Super Mario Bros., The Legend of Zelda ve Metroid gibi énemli video oyunu
serilerinin bircogunu piyasaya siirmiistlir. Nintendo, aceleyle yapilmis, diistik kaliteli
yazilimlarla miicadele etmek i¢in kendi sistemi gelistirilen {i¢iincii taraf oyunlara cesitli
diizenlemeler getirmistir. Ucgiincii taraf gelistiriciler, Capcom’un Mega Man’i,
Konami’nin Castlevania’si, Square’in Final Fantasy’si ve Enix’in Dragon Quest’i gibi
bircok uzun omiirlii imtiyaz yaymlamistir. 1989°da Nintendo, 8 bitlik Game Boy video
oyun cihazi ve birlikte gelen Tetris oyununu piyasaya siirerek tasinabilir oyunlar
poplilerlestirerek tekrar video oyunlarinda yeni bir dalga yaratmistir. Sonraki 25 yil
boyunca Nintendo, 1998’de Game Boy Color, 2004’te Nintendo DS ve 2011’de
Nintendo 3DS dahil olmak ilizere Game Boy’un bir dizi basarili halefini piyasaya
stirmiistiir (Kara, 2023).
Ik konsol savaslar1 Sega, 1989°da yine NES ile rekabet edemeyen 1986 Sega Master
Sistem’in halefi olarak 16-bit Genesis konsolunu Kuzey Amerika’da piyasaya



stirmiistiir. NES’e kars1 teknolojik tstiinltigii, akilli pazarlamasi ve 1991°de Sonic the
Hedgehog oyununun piyasaya siiriilmesiyle Genesis, eski rakibine karst énemli bir
ilerleme kaydetmistir. 1991°de Nintendo, 16 bitlik Super NES konsolunu Kuzey
Amerika’da piyasaya siirerek ilk gerg¢ek “konsol savasini” baslatmistir. 1990’larin basi
ve ortalarina gelindiginde, her iki konsolda da Street Fighter II ve Genesis versiyonunda
kan ve vahsetin tasvir edildigi bir doviis oyunu olan Mortal Kombat gibi yeni seriler de
dahil olmak iizere bir¢cok popiiler oyun piyasaya siiriilmiistiir. Siddet i¢eren oyuna yanit
olarak Sega, 1993’te Sega ev konsolunda satilan her oyun i¢in tanimlayici etiketleme
saglamak tizere “Video Oyunu Derecelendirme Konseyi’ni” kurmustur. Konsey daha
sonra, bugiin hala video oyunlarini igerige gore derecelendirmek i¢in kullanilan sektor
capindaki “Eglence Yazilimi Derecelendirme Kurulu’nun” ortaya ¢ikmasma neden

olmustur (Global Games Market Report, 2020).
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Doksanli yillarin ortalarina gelindiginde 3D oyunlarin ylikselisi ile bilgisayar
teknolojisindeki sigrama besinci nesil video oyunlar1 diinyasinda {i¢ boyutlu ¢agin
habercisi olmustur. 1995’te Sega, Kuzey Amerika’da, kartuslar yerine CD’lerde oyun
oynayan ilk 32-bit konsol olan Satiirn sistemini, programdan bes ay Once piyasaya
stirmiis bu hamle, Sony’nin video oyunlarina ilk adimini atan ve o yilin ilerleyen
zamanlarinda piyasaya siriildiigiinde Satiirn’den 100 dolar daha ucuza satilan
Playstation’1 ge¢mek igin yapilmistir. Ertesi yil, Nintendo kartus tabanli 64-bit sistemi
Nintendo 64’ piyasaya siirmistiir (Global Games Market Report, 2020).

Sega ve Nintendo, Saturn’de Virtua Fighter ve Nintendo 64°te Super Mario 64 gibi
yuksek puanli, markalarina 6zgii 3D oyunlar piyasaya siirmelerine ragmen, kokli video
oyunu sirketleri Sony’nin gii¢lii ii¢lincii parti destegiyle rekabet edemediler ve bu da

Playstation’in ¢ok sayida &zel oyun elde etmesini saglamistir. Ozetle ifade edilirse bu



yillarda Sony video oyunu pazarina hakim olup sonraki nesilde de hakim olmaya devam
edecek gibi goriinmektedir. 2000 yilinda piyasaya siirilen ve orijinal Playstation
oyunlarin1 oynatabilen Playstation-2, tim zamanlarin en ¢ok satan oyun konsolu
olmustur. DVD kullanabilen ilk konsol olan Playstation-2, Sega Dreamcast, Nintendo
Gamecube (2001) ve Microsoft’un Xbox’1 (2001) ile rekabet etmistir. Dreamcast ¢ogu
kisi tarafindan zamaninin Gtesinde ve ¢evrimici oyun oynama yetenegi de dahil olmak
tizere ¢esitli nedenlerle simdiye kadar yapilmis en iyi konsollardan biri olarak kabul

edilmektedir (Global Games Market Report, 2020).

Wi Zapper
(2007) ‘Wil Balance Board
(2008)

Nintendo MP3 Playe Nintendo DS Browser Nintendo DS e Nintendo Wi
(2008) (2006-2007) (2004-2005) o (2008)

BY CAFECAFE - GAMESUY.BLOGSPOT.COM

Gorsel 2: Nintendo’nun Tiim Uriinleri
Kaynak: Global games market report, 2020
2005 yilina gelindiginde modern oyun ¢agr Microsoft’'un Xbox 360’1, Sony’nin
Playstation-3’ti ve Nintendo’nun Wii’si yiiksek ¢ozliniirliiklii oyunlarin modern gagini
baslatmistir. Bu donemde Blu-ray’leri oynatan tek sistem olan Playstation-3 kendi

basina basarili olsa da Sony, ilk kez rakipleri sert bir rekabete ile karsi karsiya gelmek
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durumunda kalmigtir. Playstation-3 ile benzer grafik 6zelliklerine sahip olan Xbox 360,
cevrimici oyun ekosistemi nedeniyle biiyiikk Ovgili toplamis ve 2007°de diger
platformlardan ¢ok daha fazla oyun elestirmenleri odiilii kazanmis ayrica, video
oyunlari oynamanin farkli bir yolunu sunan son teknoloji bir hareket yakalama sistemi
olan Microsoft Kinect’i de icermekteydi. iki sistemden teknolojik olarak daha diisiik
olmasina ragmen, Nintendo Wii satiglarda rakiplerini geride birakmistir. Harekete
duyarli kumandalar1 oyun oynamay1 her zamankinden daha aktif hale getirerek, emekli
olan insanlar da dahil olmak tiizere genel halkin ¢ok daha genis bir kesimine hitap
etmistir (Global Games Market Report, 2020).

On yilin sonuna dogru ve bir sonrakinin baslangicinda, video oyunlari Facebook gibi
sosyal medya platformlarina ve iPhone gibi mobil cihazlara yayilarak daha giindelik bir
oyun kitlesine ulagmustir. 8. nesil video oyunlari, 2012°de Nintendo’nun Wii U’sunun
piyasaya siiriilmesiyle basladi ve bunu 2013’te Playstation 4 ve Xbox One izlemistir.
Nintendo, 2017’nin baslarinda hem televizyon tabanli hem de tasinabilir oyun
oynamaya izin veren tek sistem olan Wii U halefi Nintendo Switch’i piyasaya siirdi.
Microsoft, 4K’ya hazir konsolu Xbox One X’i 2017’nin sonlarinda piyasaya siirdii ve
2020°de Xbox Series X ve Series S ile devam etmistir. Sony, 2020°de Playstation 4’iin
halefi olan Playstation 5’i piyasaya siirmiistiir. Giinlimiizde Sony ve Microsoft,
yenilenen konsollariyla su anda oyuncularin video oyunlarini deneyimleme bi¢imini
degistirme potansiyeline sahip bir teknoloji olan sanal gerceklik oyunlarma odaklanmis

durumdadir (Kara, 2023).

Gorsel 3: NES Tarihi ve En Iyi 10 Oyunu
Kaynak: Global games market report, 2020
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1.1.3. Sanal Yasam Oyunlarinda Giindelik Yasam Formlari

Simiilasyon teorisinin giinlimiizdeki en biiylik temsilcilerinden biri dijital oyunlardir.
Simiilasyon oyun evreni, kisinin i¢inde bulundugu fiziksel diinyanin kisitlamalarini
ortadan kaldirmasina yardimci olmaktadir. Ozellikle rol yapma oyunlari insanlarin
gerceklik algisini degistirebilmektedir. 2000 yillarda piyasaya siirilen birgok farkli
simiilasyon oyunlari kategorisinde biiyiik bir adim atildig1 sylenebilir (Alic1 vd., 2017).
Sanal ortamda simiilasyon gibi oyunlarin yayginlagsmasiyla birlikte oyun kavrami
cocuklara 6zgli olmaktan ¢ikip her yas grubunu kapsayan bir aktivite haline gelmistir.
Simiilasyon oyunlar1 oynayan kisilerin gercek hayatta sanal karakterin hayatini
yasamaya calistiklar ya da gilinliik yasamda yasayamadiklar1 bu hayat1 oyun araciligiyla
sanal ortamda yasamaya calistiklar1 gézlemlenmistir (Soydas vd., 2020).

Kisi bir¢cok nedenden dolay1 fiziksel diinyasini simiilasyondaki avatar adi verilen sanal
insanla iligkilendirmektedir. “Oyuncunun sanal bir diinyada temsili” anlamima gelen
avatar i¢in bugiin i¢in su tanimlama yapilabilir: “etkilesimli, 6zellestirilebilir, 3 boyutlu,
insans1 goriinim”diir. Avatarlar oyunlarda 6nemli bir faktordiir ¢linkii bunlar kisinin
sanal viicut bulmus halidir ve oyuncu avatar sayesinde o oyunun i¢indedir. Avatarlarin
ozellikleri oyundan oyuna degisir ve Kkisinin tasarimima baghdir. Yani kisi sanal
temsiline istedigi sekli verebilmektedir. Bu, oyundan alinan zevkin bir pargasi olmakla
birlikte ayn1 zamanda insanlarin avatarlariyla etkilesim kurmanin énemiyle de ilgilidir.
Yapilan bir arastirmada, avatar tasarlarken kadinlarin ayrintilara erkeklerden daha fazla
dikkat ettigi, hem fiziksel 6zelliklerinde hem de kiyafetlerinde her iki cinsiyet i¢in de
cinsiyet rollerine uygun karakterler yaratildigi ortaya ¢ikmistir. Donats bunu bedensiz
sanal topluluklarda dayanak kimligin olmamasi olarak tanimlamaktadir. Avatarlar da
tipk1 sosyal medya profilleri gibi kullanicilarin sanal kimliklerinden biri olmasi1 ve

gelecekte temsil alaninin daha da genislemesi nedeniyle dnem tagimaktadir (Subasi,

2022).
1.1.4. Dijital Oyunlarin Giinliik Hayata Etkisi

Iletisim teknolojilerinin gelismesiyle birlikte sosyal medya ve dijital oyunlar gibi medya
araglar glinlik yasamin her alanina hakim olmaya baslamistir. Giinliilk yasamin amaci
ne olursa olsun, hi¢cbir medya cihazi artik bagimsiz kabul edilmemektedir. Zamanla

geleneksel medya araglarinin yerini yeni medya araglar1 almis ve bu degisim insanlarin
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giinliik yasamlarimi1 da etkilemistir. Dijital oyunlar, bireylerin televizyonda veya
sinemada izledikleri filmlerin senaristi, yonetmeni ve basrol oyuncusu olmalarina
olanak saglamaktadir. Kisi, bos zaman bolgesinde giinliik yasamda eglence i¢in dijital
bir simiilasyon agmaktadir. Simiilasyon oyunu, oyundan ziyade gercek hayatla daha ¢ok
iligkilendirilir. Bu evren sanal bir diizlemde, fiziksel benlikten uzak, yapay ger¢ekliklere
dayali, hayal giicliniin 6zgiir ifadesine dayali, zevkler ve arzular ¢emberi iginde
tasarlanmakta ve kullanict onu bitirinceye kadar devam etmektedir. Glinliik hayatta
kitap okumay1 tercih eden kisinin zihninde kendine ait imajlar olusurken, dijital
oyunlarda bu imajlar dogrudan oyuncuya sunulmaktadir. Boylece giinliik yasam dijital
diinya olmadan diislinilemez hale gelmektedir. Kisinin sanal bir temsilini veya
kopyasini olusturdugu ve alternatif kimliklerin tasarlandigi dijital oyunlar, kiiltiiriin,
ekonominin ve toplumlarin yeniden iiretildigi paralel diinyalardir (Brown, 2021).
Fiziksel diinyaya alternatif olarak birbiriyle yarigan deneyimlerin insa edildigi bu
ortamlar, insanlarin yeni topluluklar olusturdugu, sosyallesti§i yani 0zgilirce hareket
ettigi yerler olarak goriilmektedir. Dijital oyunlarda oyuncularin giinliik yasam rutinleri
de bulunmaktadir. Bu rutinler fiziksel diinyadan farkli bir sekilde hayat bulmakta olup
sanal ortamda insanlar yeteneklerini, meslegini, cinsiyetini ve ten rengini se¢cme
Ozgiirligiine sahip olmaktadirlar. Temelde herkes esit dogar, dolayisiyla firsat esitligi
dogumla birlikte baslamaktadir. Dijital oyunlar1 oynayan insanlar da modern yasamin
rutinlerinden  vazgegmemektedirler. Ise ya da okula giderler, spor yaparlar,
arkadaslariyla bulusurlar ama bu rutinler yeni bir yasam formunda tam olarak kisinin
istekleri dogrultusunda gitmektedir. Dijital oyunlarin giindelik yasamin bir pargasi
haline gelmesinin bir diger 6rnegi de oyuncunun mekanin ve dekorun oyuna entegre
edilmesini istemesidir. Monitor, oyun konsolu, hoparlor gibi gerekli araglart satin alarak
ve bulunduklar1 ortam1 buna goére diizenlemektedirler (Clement, 2021).

Rockstar Games’in en ¢ok tercih edilen dijital oyunlardan biri olan Grand Theft Auto
serisinde (1997-2014), su¢ diinyasinda var olan bir karakter olusturulmustur. Oyunda
mafya, ceteye iiye olmak, insan 6ldiirmek, arabaya el koymak, hirsizlik yapmak gibi su¢
teskil eden eylemlerde bulunmaktadir. Bir diger dijital oyun olan ve Alman gelistirici
Aesir Interactive tarafindan gelistirilen Police Simulator: Patrol Officers, 17 Haziran
2021’de PC igin Steam’de erken erisime ¢ikmistir. Oyun Brighton sehrinde gegmekte

olup oyuncuyu bir devriye memurunun roliine sokmaktadir. Oyun, sabah, aksam ve
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gece gorevlerine ayrilan vardiyalar halinde yapilandirilmigtir. Oyuncu, gorevleri dogru
bir sekilde yerine getirerek, her vardiyanin sonunda deneyim puanlarina doniistiriilecek
olan puanlar toplamaktadir. Yani kullaniciya giinliik hayatta yapamadigi olumsuz
hemen her seyi yapma olanagi sunmaktadir. Sugun giindelik hayatin normal bir durumu
olarak goriilmesi, bireyin gilindelik hayatta maruz kaldigi suglara ve suglulara karsi
duyarsizlasmasina yol agmaktadir. Bu, suglular tesvik etme gibi olumsuz bir isleve
hizmet etmektedir. Bu ve benzeri oyunlarin hem bireysel hem de toplumsal sonuglari

giindelik yasamda kac¢inilmaz hale gelmektedir (Subasi, 2022).
1.2. Dijital Oyun Analizi Protokolii (DIGAP)

Dijital oyunlarin analizi, oyun c¢alismalar1 alaninda yaygin olarak kullanilan bir yontem
olup, oyunlarin ve oyunla ilgili konularin incelenmesinde 6nemli bir aragtir. Ancak
mevcut metodolojik ¢aligmalar, oyun analizlerine iliskin bakis agilarinda farklilik ortaya
koyuyor ve bu analizlerin gergekte nasil yiiritilecegine iliskin net yonergelerin
gelistirilmesini engellemektedir. Bu metodolojik fikir birliginin eksikligi, oyunlar
analiz ederken aragtirmacilarin gerekli oldugu aktif katilm gibi cesitli karmasikliklarla
daha da koriiklenmektedir. Bu nedenle, mevcut makaleler metodolojik ¢ergevelerle
karsilastirildiginda, oyun analizinin 6zel odak ve ihtiyaglarin1 karsilamak ig¢in
aragtirmacilara yeterli esneklik ve uyarlanabilirlik saglayan metodolojik bir arag¢ seti
olan Dijital Oyun Analizi Protokolii’nii (DiGAP) 6nermektedir (Daneels vd., 2022).
Metodolojik bir arag seti olan DIGAP’mn hedefi iki yonlidiir; Arastirmacilarin
metodolojik se¢imlerinin oyun i¢eriginin analizi ve yorumlanmasi lizerindeki potansiyel
etkisi lizerinde diisiinmelerini saglamak ve akademik yazilarda oyun analizlerinin seffaf
bir sekilde raporlanmasini tesvik etmektir. Onceki metodolojik arastirmalara, yazarlarin
onceki oyun analizi deneyimlerine ve disiplinler arasi yazar ekibinin tiyeleri arasindaki
beyin firtinasi toplantilarina dayanan metodolojik bir arag¢ seti olan DIGAP, yedi
boliimde kategorize edilen 7 tema ve 31 alt maddeden olugsmaktadir.

o Gerekce ve hedefler,

e Arastirmaci ge¢misi,

e Oyun se¢imi,

e Sinirlar,

e Analiz yaklagimi,
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e Kodlama teknikleri ve veri ¢ikarma ve

e Raporlama ve seffaflik.

Kapsamli kurulumu ve doniislii dogas1 nedeniyle DiGAP, oyun ¢aligsmalar1 alanindan
daha genis bir arastirma alan1 yelpazesine erisilebilen oyun analizlerine iliskin i¢goriiler
saglamak i¢in (didaktik) bir kontrol listesi olarak kullanilabilmektedir. Bu da oyun
analizi yontemine asina olmayan arastirmacilar i¢in oldugu kadar daha deneyimli oyun

akademisyenleri i¢in de esit derecede degerli kilmaktadir (Daneels vd., 2022).
1.2.1. Dijital Oyun Analizi Protokoliiniin Gelistirilmesi

Metodolojik bir ara¢ seti olan DiGAP, Belgika’daki bir¢ok kurumdan disiplinler arasi
bir oyun arastirmacilari grubu tarafindan 2020 ve 2022 yillar1 arasinda bir dizi sanal
toplant1 sirasinda gelistirilmistir. Bu aragtirmacilar farkli akademik altyapilardan
geldikleri i¢in, farkli diizeylerde farkli projeler lizerinde ¢alismakta olup, niteliksel ve
niceliksel yaklasimlar konusunda uzman olan bu protokol icin pratik ve gecerli bir
temel sayilan bilimsel ve kurumsal bir ¢esitlilik olusturulmustur. Buna ek olarak, ilgili
akademisyenlerden bazilari halihazirda akademik konferanslarda oyun icerigi analizine
iliskin metodolojik tartismalart sunma deneyimine sahiptirler. Bu akademisyenlerinin
hepsinin akademik c¢aligmalarina baslamadan Once oyunlarla ilgili uzun sireli
deneyimleri bulunmaktadir. ilk toplantilar oyun (igerik) analizleriyle ilgili deneyimlerin
paylasilmasindan ve ortak sorunlarin nasil ¢oziilebileceginin tartisilmasindan ibaretken,
bu konugsmalar yavas yavas yapilandirilmis beyin firtinas1 belgelerinde ortak oyun
aragtirmasi yonlerinin toplanmasi ve teorilestirilmesine doniismistiir (Daneels vd.,

2022).
1.2.2. Dijital Oyun Analizi Protokolii Ogelerinin Detaylandirilmasi

Metodolojik bir ara¢ seti olan DiGAP, Onceki oyun metodolojik arastirmasinda
belirlenen bes ilgi alanina uygun arastirma yonetimine iliskin iki genel boliim ekleyen
ve toplamda 31 spesifik 6ge i¢eren yedi bolimden olusmaktadir. Sonraki paragraflarda
her bir 6ge ayrintili olarak ele alinacaktir (Daneels vd., 2022).
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madde 1 Gerekge

madde 2 Hedefler
Gerekee ve Hedefler madde 3 Arastirma Sorusu/Sorulari
madde 4 Hipotezler
madde 5 Oryantasyon/Motivasyon
.. madde 6 Onceki Oyun Deneyimi
Aragtirmact Gegmisi madde 7 Sosyo-den};l;grafik era Plan
madde 8 Coklu Aragtirmacilar
madde 9 Segilen Oyun(lar)
Oyun Se¢imi madde 10 Oyun Se¢iminin Gerekgesi
madde 11 Numune Tird
madde 12 Tarih ve Yer
madde 13 Yazilim Strimi
madde 14 Platform
madde 15 Zorluk Seviyesi
Sunirlar madde 16 Oynanan Mod(lar)
madde 17 Katilim Diizeyi
madde 18 Tamamlanma Sekli
madde 19 Oyun i¢i Secenekler
madde 20 Birlestirme
madde 21 Meta-oyuncu Metinlerin Kullanim1
madde 22 Nitel veya Nicel
] madde 23 Analitik Cerceve
Analiz Yaklagig madde 24 Analiz Edilen Boyutlar
madde 25 Analiz Ornegi
madde 26 Veri Tiirt
Kodlama Teknikleri ve Veri madde 27 Kodlama Y6ntemi
Cikarma madde 28 Veri Cikarma Yontemi
madde 29 Veri Cikarma Yazilimi
madde 30 Kodlayict Aras1 Giivenilirlik
Raporlama ve Seffaflik madde 31 Acik gﬂim Seffaflii

Tablo 1: DIGAP Béliimleri ve Ogeleri

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

1.2.2.1. DiGAP ve Gerekce, Hedefler Ogesi

Bu boliim, arastirmacilarin bir oyun analizini neden yiiriittiiklerinin gerekgelerini ve
analizle neyi basarmay1 umduklarii ele almaktadir; bu, okuyuculara oyun analizinin
kendisi hakkinda bir baslangic anlayist saglamaktadir. Birden dorde kadar olan
maddeler, arastirmacilarin neden farkli bir arastirma yontemi yerine oyun analizlerini
kullandiklarinin  genel gerekgesini (madde 1), spesifik amaglarimi (madde 2),
cevaplamayr umduklar1 belirli arastirma sorularini (madde 3) ve neyin ne oldugunu

formiile etmis olabilecekleri hipotezleri (madde 4) igermektedir.

16



Gerekge (madde 1); Tiim akademik calismalarda oldugu gibi, aragtirmacilarin oyun
analizinin arkasindaki mantig1 agik¢a belirtmeleri zorunludur; bdylece okuyucular,
oyun analizi yapma kararini ve analiz sonug¢larinin mevcut calismaya nasil katkida
bulundugunu kavrayabilmektedirler. Bu maddeyle arastirmacilar, oyun analizinin
ana nedenini veya itici giiclinii tartisabilmektedirler (Gilbert vd., 2021).

Hedefler (madde 2); Bir onceki madde arastirmacilarin oyun analizi yapma
konusundaki daha genis niyetlerini i¢erirken, bu madde asagidakileri icermektedir;
arastirmacilart analizlerine yonlendiren spesifik ve acik amaglarini veya hedeflerini
saglamak okuyucularin oyun analizinin genel konusunu tam olarak anlamalarina
yardimci olmaktadir.

Arastirma  Sorusu/Sorulart (madde 3); Oyun analizinin spesifik hedefleri,
arastirmacilarin  incelemek istedigi somut sorular olarak da formiile
edilebilmektedir. Arastirma sorularini formiile etmek, oyun analizinin amacin1 daha
acik bir sekilde vurgulamaya yardimci olabilmektedir.

Hipotezler (madde 4); 1k boliimiin son maddesi, arastirmacilarin oyun analizi i¢in
sahip olabilecegi spesifik beklentilerin veya hipotezlerin formiile edilmesiyle
ilgilidir. Oyun analizlerinde hipotezlerden bahsetmek yaygin bir uygulama degildir

ve dahil edilirlerse hipotezlerin niceliksel analizlerde goriinmesi ¢ok daha yaygindir.

1.2.2.2. DIGAP ve Arastirmacimin Arka Plam Ogesi

Bu boliimde oyun analizini etkileyebilecek tiim kisisel arastirmaci Ozellikleri ele

alinmaktadir. Bu boliimdeki maddeler, arastirmacilarin oyun oynama tarzlari ve belirli

oyun motivasyonlart (madde 5), arastirmacilarin 6nceki oyun deneyimleri ve analiz

edilen oyunlardaki ustaliklar1 (madde 6), onlarin spesifik sosyo-demografik gegmisleri

(madde 7) ve ¢oklu oyun kullanimi ile ilgilidir (Daneels vd., 2021).

Oryantasyon/Motivasyon (madde 5); Onceki arastirmalar, oyuncu o6zelliklerinin
(6rn. yonelimler ve motivasyonlar), bazilarinin basari, sosyallik, rekabet, kesif veya
kendini kaptirma gibi ¢ok farkli hedeflere yonelik olan belirli oyunlar ve oyun
tarzlar1 i¢in oyuncularin tercihlerini 6nemli 6l¢iide etkileyebildigini gostermektedir.

Onceki Oyun Deneyimi (madde 6); Arastirmacilarin gecerli sonuglar elde etmek
i¢cin oynadiklar1 her oyunda basarili olmalar1 gerekmese de, analiz edilen oyun, onun

parcast oldugu tiir ve ortam ile ilgili deneyimin gerekliligi tartigilabilir. Deneyimin
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salt teknik beceri ve mekanik yeterliligin Gtesine gectigi ve ayni zamanda oyunun
estetik kurallarin ve ilkelerini anlamay1 da i¢cerebilmektedir.

Sosyo-demografik Arka Plan (madde 7); Dijital oyunlarin katilimci dogasindan
dolay1 arastirmacilar analiz edilen igerigi etkilemekten kaginamazlar (Schmierbach,
2009). Ornegin oyun deneyimi, arastirmacilarin etnik kokeni, cinsiyeti, milliyeti,
kiltiirel degerleri, akademik ge¢cmisi ve arastirmaci statiisii dahil olmak tizere sosyo-
demografik gegmisine gore sekillenebilmektedir.

Coklu Arastirmacilar (madde 8); Cesitli okumalar1 ve oyun tarzlarmi agiklamak
veya farkli baglamlarda genellestirilebilir iddialarda bulunmak i¢in bir oyun birden
fazla aragtirmaci ve/veya kodlayici tarafindan oynanabilir. Ancak yukarida belirtilen
kriterler (yani 5-7. maddeler) g6z Oniine alindiginda, arastirma ekipleri iginde
yinelemeli tartismalar kurarak bulgularin gecerliligini saglamaya 06zel dikkat
gosterilmelidir. Ek olarak, niceliksel analizler kodlayicilar arasi giivenilirligi

korumaya yonelik onlemleri de i¢erebilmektedir.

1.2.2.3. DIGAP ve Oyun Sec¢imi Ogesi

Bu boliim arastirmacilarin analizlerine déahil edecekleri dijital oyunlar: nasil sectikleri

konusu ele alinmaktadir. Segilen oyunun/oyunlarin detayli bir sekilde tanimlanmasi

(madde 9), segilen oyunun/oyunlarin neden analize dahil edildiginin aciklanmasi

(madde 10) ve oyun analizinin hangi tiir 6rneklemi kullandigini agiklayan maddelerden

olugmaktadir (madde 11).

Secilen Oyun(lar) (madde 9); Standart prosediiriin bir parcasi olarak, analiz edilen
oyun(lar) hakkindaki en 6nemli bilgiler 6zetlenmelidir. Bu, oyunun/oyunlarin tam
basliklarini, ¢ikis tarihlerini icermektedir. Arastirmacilar oyunun teknolojik, sosyo-
tarihsel veya ekonomik baglamini, izleyici kitlesini ve diger medyayla iliskilerini de
genisletmeyi segebilmektedirler (Fernandez-Vara, 2019).

Oyun Sec¢iminin Gerekgesi (madde 10); Amaca yonelik bir 6rneklem uygularken
arastirmacilar oyun se¢iminin gerekgesini agiklamalidir. S6z konusu oyunu/oyunlari
arastirma hedef(ler)i acisindan analiz etmek 6nemlidir.

Numune Tiirli (madde 11); Cok asamali kiime 6rneklemesinden kartopu ve kolay
ulasilabilir 6rneklemeye kadar ¢ok c¢esitli 6rnekleme yaklasimlart mevcuttur. Oyun

aragtirmalarinda yaygin olarak iki tiir 6rnekleme kullanilir; rastgele 6rnekleme ve
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amacli 6rneklemedir. Niceliksel oyun analizlerinin ¢ogu, gercekten rastgele secilmis
orneklerden yola ¢ikmamakta bunun yerine, genis bir toplumsal etkiye sahip olmasi
beklenen en ¢ok satan veya en popiiler oyunlara odaklaniyor. Amagli 6rnekleme
teorik alaka temelinde gergeklestirilir ve gesitli stratejilerden ilham alinabilmektedir
(Zendle vd., 2020).

1.2.2.4. DiGAP ve Smirlar Ogesi

Sinirlar boliimi, analiz edilen icerigin tam sekli ve sinirlariyla ilgili seffaflik etrafinda
donmektedir. Asagidaki 6gelerin her biri oyunla ve oyunun oynanma sekliyle ilgili
olup, bir oyun icerik analizinde rapor edilmesi yararli olabilecek belirli bir hususla
ilgilidir. Analizin yiritildigi tarih ve yer (madde 12), oyunun yazilimi versiyon

(madde 13), platform (madde 14) ve zorluk seviyesi (madde 15), oynanan/oynatilan

mod(lar) (madde 16), oyunun oynandigi etkilesim diizeyi (madde 17), oyunun

tamamlanma derecesi (madde 18), arastirmacilar tarafindan yapilan oyun ici secimler

(madde 19) ve olasi birlestirme bigimleridir (madde 20). Son olarak bu bdliimde, analiz

sirasinda  “meta-oyunsal metinler” olarak adlandirilan metinlerin  kullanilip

kullanilmadig tartisilmaktadir (madde 21).

e Tarih ve Yer (madde 12); Analizin gerceklestirildigi tarih raporla ilgili olabilir.
Ozellikle kalic1 oyun diinyalar1 s6z konusu oldugunda tarihin belirtilmesi énemlidir.
Ayn1 analizi oyunun mevcut durumunda yapmak 2007 yilina kiyasla farkli aragtirma
sonuglart dogurabilmektedir. Benzer sekilde oyunun oynandigi yer de analizi
etkileyebilmektedir. Bu nedenle belirli oyunlarin bolgesel versiyonlari, yabanci
sansiir politikalar1 veya yerellestirmeden kaynaklanan degisiklikler nedeniyle farkli
igeriklerden olusabilmektedir (Fernandez-Vara, 2019).

e Yazilm Sirimii (6ge 13); Oyunlar, piyasaya strildiikten sonra siklikla
giincellemeler, yamalar veya ince ayarlar aldigindan, arastirmacilarin kullandigi
0zel yazilim siiriimiiniin farkinda olmak ve ayrica arastirmacilar herhangi bir
degisiklik veya hile kullanmigsa, okuyuculart oyunun degistirilmis durumu
hakkinda bilgilendirmek i¢in bunlarin belirtilmesi 6nemlidir.

e Platform (madde 14); Bir oyunun spesifik versiyonu platformdan platforma

degisebilmektedir. Ornegin Playstation 2’nin 2001 versiyonunda birka¢ ekstra
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harita, gorev ve silah ekleyerek, analiz edilen spesifik icerige seffaflik saglamak i¢in
oyunun oynandigi spesifik platformun kabul edilmesinin 6nemini géstermektedir.
Zorluk Seviyesi (madde 15); Oyunun zorlugunun yapilandirilma sekli metnin
seklini etkileyebilir ve dolayisiyla analiz altindaki nesneyi etkileyebilmektedir.
Ornegin karakterizasyonunun nasil oldugunu, zorluk seviyesi, daha az siddet igeren
bir karakter olacagi anlamina gelebilmektedir.

Oynanan Mod(lar) madde 16); Oyunlar ¢esitli oyun modlarindan olusabilir ve tim
modlar oynanmayabilir veya analiz igin gerekli olmayabilmektedir. Ornegin oyunlar
gorev cagris1 seriler, geleneksel olarak tek oyunculu hikaye modu, ¢evrimigi ve
yerel ¢ok oyunculu moddan olusabilmektedir (Chapman, 2019).

Katilim Diizeyi (madde 17); Daha 6nce arastirmacilarin tekrarlanan ve yenilik¢i
oyuna dnem atfettikleri belirtilmis olsa da, her analiz, 6ngoriilen sonuglara ulagsmak
icin mutlaka birden fazla kez oynanmay1 gerektirmez ve her arastirmacinin zamani
olmayabilmektedir. 1991 ile 2009 yillar1 arasinda piyasaya siiriilen oyunlardaki
avatarlarin niceliksel analizinde, 6rneklemin biiyiik olmasi analistin tiim bu oyunlar
sonuna kadar oynamasini engellemistir (Daneels vd., 2021).

Tamamlanma Sekli (madde 18); Bir oyunun ana hikayesinin tamamlanmasi, yan
gorevlerin de tamamlandigi anlamina gelmemektedir. Benzer sekilde, oyun igi
tamamlama asamalari her zaman oyun igeriginin tamaminin oynanmasini
gerektirmemektedir. Daha 6nce madde 16’da agiklandigi gibi oyunlarda seviyeleri
bitirmek ayn1 zamanda diger modlarin bittigi anlamina da gelmemektedir. Chapman
(2019), zombi modlarmin genellikle “geleneksel anlamda” bitirilemeyecegini,
¢linkii bunun higbir yolu olmadigini belirtmistir. Benzer sekilde, pek ¢ok oyun net,
tanimlanmis sonlara sahip olmayip bu durumlarda, oyunun igerigine iliskin
kapsamli bir goriinlim elde etmek i¢in oyunu belirli bir seviyeye ulasilana kadar
oynamak veya oyunu belirli bir siire oynamak gibi farkli yontemler gerektirmektedir
(Chapman, 2019).

Oyun I¢i Segenekler (madde 19); Oyuncular bir oyuna katildiklar1 andan itibaren
(bilingli veya bilingsiz olarak) oyun diinyasinda ne yapacaklar1 ve nasil
davranacaklar1 konusunda secim yapmaktadirlar. Belirli oyun i¢i se¢imler, diger
olas1 stirimlerin neye benzedigine iliskin agik¢a bir agiklama yapilmadan oyunun

farkli stiriimlerini  sunabilmektedirler. Bu nedenle, arastirmacilarin kendi
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secimlerinin ve/veya oyun tarzlarinin oyunun gerceklesmesi tiizerindeki olasi
etkisinin farkinda olmalar1 6nemlidir. Arastirmacilar, oyuncu olarak kendi bireysel
statlilerini tamimali, kendilerini “ideal oyuncular” olarak gormemeli ve belirli bir
oyunun diger potansiyel “Ortiik oyuncularinin” farkinda olmalidir. Bu farkindaliga
tekrarlanan oyun (madde 17) veya meta-oyuncu metinlerin kullanimi (madde 21)
yoluyla ulasilabilmektedir (Fernandez-Vara, 2019; Zhu, 2015).

e Birlestirme (madde 20); Arastirmacilar arastirma nesnelerinin igerigini su alt
boliimlere ayirmaktadirlar: Analiz i¢in daha kiigiik birimler, igerik, fiziksel veya
zamansal, s6zdizimsel ve kategorik boliimlemelerdir.

e Meta-oyuncu Metinlerin Kullanimi (madde 21); Masso (2009) meta-oyuncu
metinler terimini “oyunla ilgili veya oyunla ilgili olan ancak oyunun sihirli gemberi
disindaki diger ortamlarda bulunan metinler” olarak kavramsallastirmistir. Meta-
ludik metinler veya yan metinler, oyunun izleyicileri veya gelistiricileri tarafindan
olusturulabilmektedir. Bu yan metinler, yalnizca oyunun iretim baglami ve
alimlanis1 hakkinda bilgi edinmek i¢in degil, ayn1 zamanda arastirmacilarin kendi
analizleri sirasinda farkinda olmadiklar igerigi, oyun stratejilerini veya oynanis
olanaklarini ortaya ¢ikarmak igin de énemli kaynaklar haline gelmektedir. Yakin
zamanda piyasaya sliriilen oyunlar s6z konusu oldugunda, akademik literatiir hentiz
mevcut olmadigindan, meta-oyuncu metinler tek metinsel tartismalar olarak hizmet
edebilmistir. Arastirmacilarin kullandiklart meta-oyunsal metinler ve bunlarin nasil
olusturuldugu konusunda fikir vermelerinin énemli oldugunu ifade edilmektedir

(Fernandez-Vara, 2019).
1.2.2.5. DiGAP ve Analiz Yaklasimi Ogesi

Mevcut boliim, arastirmacilarin izledigi belirli analitik prosediirle ilgili unsurlari ele
almaktadir. Bu boliimdeki maddeler, analizin nitel veya nicel bir analiz olarak
raporlanip raporlanmadigi (madde 22) ile ilgilidir. Hangi belirli ¢ercevenin veya mevcut
metodolojik yaklagimin izlendigi, bu se¢imin arkasindaki gerekce ve cergeveden
herhangi bir sapma (madde 23) olup olmadigidir. Segilen gergevenin bir pargasi olarak
hangi belirli boyutlarin veya bilesenlerin analiz edildigi (madde 24) ve notlar veya kayit

gibi tek bir veri toplama oturumu 6rnegi (madde 25) ile ilgilidir (Daneels vd., 2021).
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Nitel veya Nicel (madde 22); ilk adim, veri toplamanin nicel veya nitel bir metodolojik
gerekeeyi takip edip etmedigini belirtmektedir. Bircok analiz bundan bahsetmez veya
“nitel” ve “nicel” i¢in esanlamli kelimeler kullanilmaktadir. Nitel yonelimli bir oyun
analizi genellikle metinsel veya resmi bir analiz olarak ifade edilir, igerik analizi ise
siklikla nicel yonelimli bir oyun analizi olarak anlasilmaktadir. Ancak, metinsel veya
resmi analizler bir oyun analizi yiiriitmek i¢in 6zel analitik ¢ercevelerdir ve bir igerik
analizi hem nitel hem de nicel nitelikte olabilmektedir. Analizin metodolojik dogasini
acikca belirtmenin katma degeri, arastirmacilarin oyun analiziyle hangi tiir veri
toplamay1 amagladiklarint hemen gostermesidir (de Wildt vd., 2020).

Analitik Cergeve (madde 23); Oyun analizinin temel bir yonii, analizi organize ve
anlasilir bir sekilde yiiriitmek i¢in kullanilan belirli analitik cercevedir. Analitik bir
cergeve, analize yonelik genel yaklasimi tanmimlar ve arastirmacilarin veri topladig:
belirli boyutlar veya oyunla ilgili yonlerle giiclii bir sekilde baglantilidir. Bazi analitik
cergeveler, dort alana odaklanan ara¢ takimi1 hem temsili hem de simiilasyon boyutlarini
iceren gergevesi veya siklikla kullanilan mekanik, dinamik ve estetik c¢ercevesi gibi
belirli bir boyut veya oyun yonii kiimesinden olugmaktadir. Diger analitik cergeveler,
bir oyun analizi hakkinda somut perspektifler saglar ve dijital oyunlarin ideolojik ve
kiiltiirel yonlerini incelemek igin t¢li gergeveleme yaklasimini Kullaniimaktadir
(Cayatte (2017).

Ozellikle oyunlardaki temsillerin metinsel analizinde kullanilan yapisal, metinsel ve
metinler arasi Ortiisen mercekler savunulur yaygin olarak kullanilan resmi oyun analizi
yaklagiminin bir pargasi olarak lic onemli 6zellik oyun bilesenleri, oyun eylemleri ve
oyun hedefleri onerilmektedir. Son olarak, analitik g¢ergeveler dijital oyunlara iliskin
daha teorik veya felsefi perspektifleri icerebilmektedir. Bu boliimde belirtilenlerden g¢ok
daha fazla sayida dijital oyunlar1 incelemek i¢in kullanilan analitik ¢ergeve olmasina
ragmen, bir oyun analizi yazisinda raporlanmasi gereken en Onemli unsurlar hangi
analitik cercevenin izlendigi, bu c¢ergevenin bagka bir yaklagim yerine neden
kullanildigina dair temel gerekge ve bu gergeveden yapilan herhangi bir sapmadir (Carr,
2019).

Analiz Edilen Boyutlar (madde 24); Belirli analitik gergeveyle iliskili olarak, seffaf bir
oyun analizi ayrica oyunda(larda) analiz edilen belirli boyutlari, oyunla ilgili yonleri

veya bilesenleri Ozetler ve her boyutun analizde nasil anlasildigini aciklamaktadir.
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Siklikla dahil edilen analiz edilen bazi unsurlar arasinda oyunun anlatis1 ve karakterleri,
gorsel-isitsel stil, kontroller, ara yiiz, nesneler ve belirli bir oyuna veya oyun tiiriine
0zgii belirli mekanikler bulunur; bunlarin ¢ogu belirli bir analitik ¢ergeveye baglhidir
(Lankoski vd., 2015).

Ancak, bir¢gok oyun analizi, analiz konusunun ve incelenen dijital oyunun/oyunlarin
belirli ihtiyaclarina gore uyarlamak i¢in belirli bir ¢ercevenin bir veya daha fazla
boyutunu ekler veya kaldirmaktadir. Ornegin boyutlarin1 kullanan, hem analizde
incelenen konu hem de se¢ilen oyunlar i¢in dnemli bir yon oldugu bulundugundan
“oyun i¢i segimler” bilesenini eklenmistir (Daneels vd., 2022).

Analiz Ornegi (madde 25); Bu madde iginde, okuyucular i¢in oyun analizini seffaf hale
getirmek ve ayni1 zamanda ilgili oyun analizi arastirmacilari i¢in tekrarlanabilir kilmak
icin el yazmasma ayrintili bir veri toplama Ornegi eklenebilmektedir. Bu 6rnek,
digerlerinin yani sira, tek bir not alma oturumu, nicel analiz oturumunun bir kod kitab1
girisi veya bir oyun oturumunun kaydini igerebilmektedir. Kelime sayisi kisitlamalari
nedeniyle bdyle bir drnegin bir el yazmasina dahil edilmesi zor olsa da, bir ek olarak,
tamamlayic1t materyal olarak eklenebilir veya agik bir bilim platformunda kullanilabilir

hale getirilebilmektedir (Cayatte (2017).
1.2.2.6. DIGAP ve Kodlama Teknikleri ile Veri Cikarma Ogesi

Protokoliin sondan bir 6nceki boliimii, aragtirmacilarin oyun analizinden elde edilen
iggoriileri nasil isledigine dair bir genel bakis sunmaktadir. Ozellikle, toplanan veri
tirtiinii (madde 26), verilerin belirli i¢goriilere ulagsmak i¢in nasil kodlandigim1 veya
yapilandirildigint (madde 27), verilerin kodlama veya isleme sonrasinda nasil
cikarildigini (madde 28) ve verileri kodlamak veya islemek icin kullanilan potansiyel
yazilimi (madde 29) igermektedir (Gilbert vd., 2021).

Veri Tirii (madde 26); Arastirmacilarin oyun analizlerine nasil yaklastiklarini
belirlemek icin toplanan veri tiiriinden bahsetmek énemlidir. Ornegin, oyun oynamanin
kaydi ¢esitli aragtirmacilar tarafindan onerilen bir veri tiiriidiir (Fernandez-Vara, 2019).
Oyun oynama kayitlarinin avantaji (6rnegin, ekran goriintiileri veya yazili notlara gore),
elde edilen verilerin arastirmacilar tarafindan deneyimlendigi sekliyle oyuna cok

benzemesidir (Vandewalle, 2021).
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Video kayitlarinin kullanilmasma yonelik bu onerilere ragmen, diger arastirmacilar
oyun igerigini kodlama ve sayisal verileri analiz i¢in birincil materyal olarak kullanma
uygulamasini benimsenmektedir. Dahasi, tartisma panolarindaki mesajlar oyun
incelemeleri, oyun incelemeleri ve canli yayilar gibi paratekstillerin de ilgili kaynak
materyal olarak Onerildigi goriilmektedir. Son olarak, bir oyun analizi i¢in toplanan
yukarida belirtilen veri tiirlerinin bir kombinasyonu da miimkiindiir olabilmektedir
(Gilbert vd., 2021).

Kodlama Yo6ntemi (madde 27); Veriler elde edildikten sonra, verileri sistematik olarak
yapilandirmak oOnemlidir. Nicel analizlerde, genellikle Onceden tanimlanmig bir
tanimlayict kiimesine dayali olarak bir kod kitabt olusturulmaktadir. Arastirma
hedeflerine bagli olarak, bu, bir oyunun anlatis1 ve mekanigi hakkinda kapsamli
bilgilerle veya karakterler gibi izole edilmis oyun bilesenleri hakkinda belirli bilgilerle
sonuglanabilmektedir. Nitel analizlerde, notlar1 yapilandirmak i¢in gesitli sistemler
iletilmistir ve bunlar genellikle oyun analizi g¢ergevelerinin farkli bilesenlerini veya
diger disiplinlerden 6diing alinan kavramsal modelleri tanimlamaktadir (Pérez-Latorre
vd., 2017).

Oyuncu merkezli aragtirmalarda degerli oldugu kanitlanmis olan giinliik yontemi, oyun
analizi arastirmalarinda da arastirmacilarin farkli zaman anlarindaki deneyimlerini
yakalamak i¢in yararli bir arag¢ olarak Onerilmektedir. Ancak, esas olarak nitel
analizlerde, bu veri yapilandirma 6gesi, verilerden bilgi ¢ikarmakla ortiisebilmektedir
(Fox vd., 2018).

Veri Cikarma Yo6ntemi (madde 28); Oyun analizi sonucunda somut i¢goriiler elde etmek
icin arastirmacilar genellikle sosyal bilimsel, psikolojik veya semiyotik sorusturmada
yaygin olarak kullanilan genel arastirma yOntemlerini uygulamaktadirlar. Bu tiir veri
¢ikarma bi¢imlerine 6rnek olarak, digerlerinin yani sira, niceliksel icerik analizi, sdylem
analizi, retorik analiz, elestirel analiz veya anlati analizi verilebilmektedir (Ruberg,
2020; Perreault vd., 2018).

Veri Cikarma Yazilimi (madde 29); Bazi arastirmacilar ham verileri yapilandirilmis ve
analiz edilmis verilere dniistiirmek icin belirli yazilimlar kullanmaktadirlar. Ornegin,
oyun notlarinin nitel kodlanmasi i¢in NVivo kullanilabilirken, SPSS daha nicel

analizlerden elde edilen sayisal verileri istatistiksel olarak analiz etmek igin
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kullanilabilmektedir. Bu nedenle yazarlarin veri ¢ikarma i¢in kullanilan yazilim paketini

belirtmeleri 6nerilmektedir (de Wildt vd., 2020).
1.2.2.7. DIGAP ve Raporlama ile Seffafik Ogesi

Bir ¢alismanin sonuglarini raporlamak, bilimsel bilgiye katkisini kesin bir sekilde
belirtmek, bu alanda daha fazla gelismeye izin vermek ve metodolojinin dogrulanmasi,
tekrarlanmasi veya karsilastirilmasi ve kritik olarak iyilestirilmesinin yolunu agmak i¢in
¢ok Onemlidir. Bu ¢abalar i¢in iki durum c¢ok onemlidir. Birincisi, birden fazla
arastirmaci tarafindan veri kodlamak, kodlayicilar arasi glivenilirlik sorusunu giindeme
getirmektedir (madde 30). ikinci 6zellikle agik bilim agisindan arastirma siirecinin
seffafligin1 ortaya cikaran, verilerin ve sonuclarin bilimsel topluluk ve toplumun tamami
icinde paylasilmasini (madde 31) igermektedir (O’Connor vd., 2020).

Kodlayict Arasi Giivenilirlik (madde 30); Birden fazla arastirmacinin (bkz. madde 8) bir
kodlama semas1 araciligiyla verilerin yapilandirilmasina katildigi durumlar, kodlama
stireclerinin 6zneler aras1 uyumu sorusunu giindeme getirir. Dar anlamiyla kodlayicilar
arast giivenilirlik, ayni verilerin nasil kodlanmasi gerektigi konusunda farkli
kodlayicilar arasindaki anlagsmanin sayisal bir Olciistidiir. Bu nedenle, kodlayicilarin
belirli bir dizide veya analiz biriminde goriiniip goriinmeyecegine karar verdigi bir
ozellik listesi araciligiyla oyun analizlerinde kullanilabilir (Gilbert vd., 2021).

Optik karakter tanima yeteneklerini genigletmek, taranmig goriintii belgelerindeki metin
karakterlerini taniyabilir, ancak basili metinlerle sinirli oldugundan, el yazis1 formlarin
islenmesinin otomatiklestirilmesini imkansiz hale getiren hesaplama ¢ogunlukla nicel
oyun analizinde kullanilmaktadir (Lynch vd., (2016).

Oyunla ilgili ¢alismalarin ¢ogu yukarida bahsettigimiz alfa degeri ile hesaplansa da
baska yontemler de miimkiindiir. Optik karakter tanima yeteneklerini genisletmek,
taranmig gorilintii belgelerindeki metin karakterlerini taniyabilir, ancak basili metinlerle
siirli oldugundan, el yazisi formlarin islenmesinin otomatiklestirilmesini imkansiz hale
getiren hesaplamada raporlanirken, hesaplamada analizin hangi asamasinda
gerceklestigi, ka¢ kod kullanildigi, toplam oOrnegin hangi kisminm hesaplama
kontroliinden gecirildigi, hangi yonteminin kullanildigi, hangi sonucu verdigi ve
kodlayicilar arasindaki uyumla ilgili hangi degerlendirmenin bu temelde yapildigi

belirtilmesi onerilmektedir (Hartmann vd., 2014).

25



Optik karakter tanima yeteneklerini genisletmek, taranmis goriintii belgelerindeki metin
karakterlerini taniyabilir, ancak basili metinlerle sinirlt oldugundan, el yazisi1 formlarin
islenmesinin otomatiklestirilmesini imkansiz hale getiren hesaplama nitel arastirmalarda
hala tartismali bir konu oldugundan, hesaplamayi nitel oyun analizleri i¢in en iyi
uygulama olarak goriilmemektedir. Ancak, sayisal bir giiven Ol¢limii yerine, nitel
aragtirmacilar bu hesaplamada daha genis bir anlamda yorumlayabilir ve
raporlayabilmektedirler. Nitel igerik analizi i¢in bahsedilen hesaplama ile ilgili
disiplinler aras1 Onerileri izleyerek, nitel oyun analizi arastirmacilar1 hesaplamay1
metodolojinin kolektif kurulumu, kodlayici egitimi veya kodlama semasinin tartigilmasi
yoluyla arastirma ekibi i¢inde mutabakati giiclendirme  siireci  olarak
uygulayabilmektedirler (O’Connor vd., 2020).

Acik Bilim Seffafligi (madde 31); 2000’lerden bu yana, bilimde seffafliga dogru
ilerleme biiylik dl¢iide “agik bilim” fikrinde somutlagtirilmigtir. Bu fikir igerigi ve kanit
ve iddia liretme siirecini seffaf ve bagkalar1 i¢in erigilebilir hale getirme siirecini tesvik
etmektedir (Munafo vd., 2017).

Amaclarimiz agisindan, acik bilim yoluyla seffafligi, her bir calismanin verilerini,
calisma tasarimini ve diger metodolojik materyalleri, analiz dosyalarin1 ve sonuglarini
okuyuculara serbestce sunma amaci olarak anlasilan boylece bilimsel ¢alismanin tiim
asamalar1 boyunca kolayca dogrulanmasini, yeniden kullanilmasini ve iyilestirilmesini
tesvik etmektedir. Ozellikle oyun analizleri igin, agik bilimin katmanli modeline dayal:
olarak, bu, onceki hipotezlere ve arastirma tasarimina erisim saglamak, saha notlar
veya oyun kayitlart gibi verileri bir oyun govdesi olarak paylasmak YouTube’da
bulunan gdévdesine benzer sekilde, analitik cergeve veya belirli boyutlar veya belirli
analiz ve kodlama dosyalar1 saglamak anlamina gelebilmektedir. Ayrica, etik hususlar
gerekli oldugunda, rapora uygun belgeler eklenmektedir (Bowman vd., 2018).

Yer kisitlamalarina, editoryal yoOnergelere ve yayin tiirline bagli olarak, arastirma
stirecinin bu dokiimantasyonu raporun kendisine, ek dosyalara dahil edilebilir,
aragtirmacilarin talebi tizerine gonderilebilir veya agik bilim ¢ergevesi gibi harici bir
platformdaki baglanti araciligryla erisilebilir hale getirilebilmektedir. A¢ik bilime dogru
bu hareket esas olarak nicel arastirmalara odaklanmis gibi goriinse de, acik bilim,
tekrarlanabilirlik yerine seffaflifi, izlenebilirligi, tutarliligr ve karsilastirilabilirligi

gelistirmek icin nitel arastirmalara veya oyun analizlerine de uygulanabilmektedir. Bu
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nedenle, daha once bahsedilen yaygin agik bilim uygulamalari nitel arastirmalar i¢in de
uygun oldugu goriilmektedir (Dienlin vd., 2021; Vandewalle vd., 2021; Haven vd.,
2019).

Oyun caligmalar1 alaninda yaygin olarak kullanilmasina ragmen, dijital oyunlarin
karmasik yapis1 ve oyun analizi yapmak icin var olan ¢ok ¢esitli yaklagimlar nedeniyle
oyun analizi karmagsik bir metodolojik uygulama oldugunu kanitlamistir. Yedi
kategoriye ayrilmis 31 maddeden olusan Dijital Oyun Analizi Protokolii (DiGAP);

a) Arastirmacilara analiz sirasinda kendi etkileri ve metodolojik segimleri konusunda
farkindalik yaratarak oyun analizi yaparken rehberlik eden ve

b) Analiz sonug¢larinin seffaf bir sekilde raporlanmasini kolaylastiran tutarli ve kapsamli
bir metodolojik arag takimi 6nerilmektedir. Adim adim bir yontemi veya akilda tek bir
temel bakis acisiyla gelistirilen analitik yaklasimlart dikte eden Onceki tanimlayici
cergevelerin aksine, DIGAP’in gelistirilmesi arastirmacilara kendi analizlerinin odak
noktasi agisindan yeterli esneklik sunan bir kontrol listesiyle sonuglanmistir (Daneels

vd., 2022; Vandewalle vd., 2021; Pérez-Latorre vd., 2017).
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2. BOLUM: LITERATUR TARAMASI

Bu boliimde ¢alisma kapsaminda tespit edilen Diinya ve Tiirkiye’de dijital oyun analizi
ile ilgili literatlir taramas1 genis Olgekli, mevcut arastirmalar1 kapsamasi ve ¢alismanin
yeniligi ve 6zgiinliigii konusunda zayifliklara yol agmamasi adina, dijital oyun analizi
alaninda yapilan makalelerden olusmaktadir. Karekter temsiline dair farkli ¢alismalar
bulunmaktadir. Ornegin Sinema (Tasdemir-Sanl1, 2024; Selick, 2024; Besinci-Simsek,
2024; Ataka, 2023), Dizi (Aydin vd., 2021), Televizyon reklamlarinda (Cam vd., 2018)
Bu kapsamda kronolojik siralamasina gore (yeniden-eskiye olacak sekilde) dijital oyun

analizi alaninda yapilan literatiir ¢alismalar1 asagidaki gibidir;
2.1. Diinya Literatiiriinde Dijital Oyun Analizi Calismalar:

Diinyada dijital oyun analizi ile ilgili literatiir taramasi genis O&lgekli, mevcut
aragtirmalar1 kapsamasi ve ¢alismanin yeniligi ve 6zgiinliigii konusunda zayifliklara yol
acmamasi adina, dijital oyun analizi alaninda yapilan makalelerden olugmaktadir. Bu
kapsamda kronolojik siralamasina gore diinyadan dijital oyun analizi alaninda yapilan
literatiir calismalar1 asagidaki gibidir;

Oyun tasarimcilar ve yaratici profesyoneller i¢in empatik iletisimi tesvik eden karakter
gelisimi, kaynaklar saglamak {lizere tasarlanmis bir ara¢ seti sunmaktadir. Dijital
oyunlardaki empatik karakterler ile ilgili ¢aligmada Ribeiro vd., (2024), arastirma
hipotezlerinin araclara doniistiiriilmesi siirecini tanimlayan temellendirilmis teori
ilkelerine gbre oyuncu Ozellikleri ile oynanabilir karakter Ozellikleri arasindaki
potansiyel korelasyonlar1 belirlemek i¢in bir oyun toplulugu anket calismasi ile
ylriitiilmiistiir. Analizlerden elde edilen veriler degiskenler arasinda herhangi bir
korelasyonu tespit edilememistir. Sonuglar en ¢ok 6ne ¢ikan karakterin dijital oyun
NieR: Automata’daki 2B karakteri olmustur. 2B’nin oyun diinyasindaki ge¢misinin
daha ayrintili analizi sonucunda empatinin bilgi oldugu, karakterin bilgi ag1 ile ne kadar
iyi iletisim kurarsa, oyuncularin da kadar fazla empati hissettikleri sonucuna
varmiglardir.

Video oyunlarinda kadin karakterlerin yaygin bigimde nesnelestirilmesi genis capta ilgi
cekmis ve bliylik toplumsal 6neme sahip bir konu haline gelmistir. Bunun oyuncularin
zihniyeti ve bakis agisi iizerinde yaratacagi olumsuz etkiyle ilgili endiseler artmaktadir.

Video oyunlarinda kadin karakterlerin nesnelestirilmesinin toplumsal cinsiyet algisi
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tizerindeki etkisinin incelenmesi ile ilgili ¢alismasinda Chen, (2023), Nesnelestirme
Teorisi ilkelerine dayanarak, video oyunlarinda bireylerin nesnelestirilmesini azaltmaya
yonelik ¢esitli yaklasimlar sunmaktadir. Ayrica oyunlarin gelistirilmesinde kapsayicilik
ve ¢esitliligin desteklenmesini savunmaktadir. Calisma, GTA’daki kadin karakterlerin
tasvirini 6zel olarak inceleyerek, kadmlarin oyunlarda nesnelestirilmesini ¢evreleyen
daha genis tartigmalara katkida bulunmakta olup ek olarak, tiim oyun endiistrisinde daha
sagliklt temsillerin nasil tesvik edilebilecegine dair degerli bilgiler saglamaktadir.
Calismada video oyunlarinda kadin karakterlerin nesnelestirilmesi oldukca yaygin fakat
karmagik bir konu oldugu bu sistematik inceleme, ¢esitli video oyunlarinda kadinlarin
nesnelestirilmesinin nasil kaliplagmis toplumsal cinsiyet algilarinin giiclendirilmesine
yol actigin1 ve dolayistyla toplumsal cinsiyet algisina katkida bulundugu tespit etmistir.
Oyun endiistrisi, kapsayiciligr tesvik ederek, sorumlu tasvirleri tesvik ederek ve zararli
stereotiplere meydan okuyarak, her cinsiyetten oyuncular i¢in daha kapsayici ve
giiclendirici bir oyun deneyimine katkida bulunabilecegi sonucuna varmistir.

Cinsiyet temsili, oyun arastirma literatiiriinde siklikla tartigilan bir konudur ancak
“cinsiyet temsili” genellikle “kadin temsili” anlamina gelmektedir. Oyun
arastirmalarinda cinsiyete iliskin pek cok tartisma, ikili cinsiyet kavramlarin1 asan
“queer cinsiyet” kimliginin niianslarin1 goz ardi edildigini belirtilen ¢alismada Lacey,
(2023), video oyunlarinda ikili olmayan cinsiyet temsilinin durumunu analiz etmektedir.
Queer cinsiyet kimlikleri ve cinsiyeti kapsayan oyunlara iligskin bilimsel bilgiler i¢in
karakter ve avatar olusturma video oyunlarimin incelendigi calismada sonug¢ olarak
video oyun endiistrisinin ikili cinsiyet stereotiplerini agsmak i¢in hala kat etmesi gereken
uzun bir yol oldugu sonucuna varmaistir.

Alternatif kimlik anlayislar1 i¢in model olarak insan dis1 gériinen avatarlar iizerine
yapilan calismada Belmonte-Avila, (2023), video oyunlarinda insan veya hayvan
benzeri varliklara benzeyecek sekilde tasarlanmamis avatarlar araciligiyla iliskiselligin
ve kimligin temsili ve yeniden iiretimi hakkinda diisiinmeleri i¢in daha genel bir
modelin analizi yapilmustir. Insan olmayan karakterlerle ve onlarin ¢ikardig: giiriiltii ve
seslerle oynanan her iki oyunda da Super Mario serisinin diinyasi, Ubisoft’un yaramaz
insans1 tavsan benzeri Minion Bunny Rayman serisiyle birlesimin sonucu, orijinal
karakterlerin yani sira 6nemli Super Mario karakterlerinin kiilt versiyonlarmin da

bulundugunu, uyunun oynanabilir karakterlerinin neredeyse yarisi, diger yarisinin
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fanboy versiyonlaridir ve temel aldiklari karakterlerde zaten mevcut olan, daha
taninabilir kiyafetler gibi bazi 6zelliklerini korudugunu tavsanin ise bu oyunlardaki
davranigi, bir¢ok kimligi ifade edilebilecegi bir 6tekilik duygusunun olugmasina
yardime1 oldugunu tespit etmislerdir. Calisma insan dili ve kimligi (Searle 1969), insan
olmayan kimlik (Haraway 2016) ve video oyunlarindaki ses (Collins 2013, Stingel-
Voigt 2020) iizerine yapilan arastirmalart inceledikten sonra, tavsanlarin giirtiltiilerini,
seslerini ve bunlarin yetersizlikleri de analiz edilmistir. Ik oyunda dilin kullanilmas1 ve
ikincisinde yazili dilin dahil edilmesi, insan dis1 girilti ve seslerin yani sira
konusmanin da yoklugunun, video ve videolarin olusturdugu kimlik tiirlerini énemli
Ol¢iide ve radikal bir sekilde genigletme potansiyeline sahip oldugu sonucuna
varmiglardir.

Dijital oyunlarda oynanabilir karakterler ve oneriler ile ilgili oyunlarda insan-bilgisayar
etkilesimi tlizerine yapilan ¢alismada Ribeiro vd., (2022), 393 dijjital oyun ile ilgili
oynanabilir karakterler, oyuncularla dijital oyun diinyas1 arasinda bir ara unsur
olusturdugunu, dijital oyunlardaki oynanabilir karakterleri, sunduklar1 deneyim tiiriine
ve sunduklar1 oynanabilir karakter tiirlerine gore siniflandirmak konusunda oOnerilerde
bulunmaktadir. Calismada 393 dijital oyun analiz edildiginde en ¢ok tavsiye edilen
oyunlar oldugunu tespit etmislerdir. Analiz sonuclarina gore en fazla smiflandirma
gruplarinin avatarlar, meslekler, gruplar, ger¢ek karakterler ve kurgusal karakterler
oldugu sonucuna varmiglardir.

Video oyunlari, ¢cocuklarin ve yetiskinlerin mobil cihazlarda, yetigkinlerin ve genglerin
ise bilgisayar ve oyun konsollarinda oynayabilecegi bir eglence bi¢imi haline gelmistir.
De Vera, (2022), video oyunu endiistrisinin mevcut idealleri ve hedefleriyle en iyi
sekilde uyumlu bir karakter olusturmay1 amaclamistir. Mevcut video oyunu endiistrisi
ve karakterlerinin pazar i¢indeki degeri iizerine bir ¢alismanin video oyunu sektoriiniin
mevcut durumu ve bu alanda mevcut arastirmalart giiniimiiziin video oyunu endiistrisi
icin ideal bir karakterin pazar tercihlerini “tasarim ve yaratma” siirecleri oldugunu tespit
etmislerdir. Sonuglar karakterlerin ve ¢izimlerinin 6n sonlandirma asamasinda
aragtirmacinin nihai triinde yaptigt son degisiklikler belgelenmis son karakter
tasarimlarinin giincel karakter tasarimlariyla karsilastirilmasi ile bircok bagimsiz
illiistratoriin giinlimiiziin video oyunu endiistrisine hitap eden karakterler yaratmak icin

kullanabilecegi sonucuna varmislardir.
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Video oyunlar1 giiniimiiz toplumunda bir eglence bi¢cimidir ve her yastan insan gruplari
bunlar1 oynamaktadir. Google Play Store aracilifiyla aile ayarlar1 etkinlestirilmezse tiim
video igerik siniflandirilmasina bakilmaksizin etkinlesmektedir. Ancak video oyunlari
zararli cinsel icerik barindirabilir ve insanlari, o6zellikle de ¢ocuklari, yetiskin
olduklarinda riskli cinsel davraniglarda bulunmaya yonlendirebilmektedir. Ayrica video
oyunlar1 reklamlari, kapsamli bir sekilde arastirllmamis olmasina ragmen tiiketicileri
cezbetmek i¢in cinsel de igerik barindirabilmektedir. Video oyunu reklamlarinda kadin
karakterlerin cinsellestirilmesi tizerine yapilan ¢alismada Piao-Li vd., (2022), Google
Play’de 30 adet video oyunlarinda karsilasilan reklamlari tanimlayict goézlemsel bir
analiz ile cinsellik varliginin incelemeyi amaglamiglardir. Bulgular, 6zellikle kadin
karakterler arasinda cinsellestirmenin var oldugunu ve bazi sahnelerin ¢ocuklar1 seksin
satilik olduguna inandirabilecegini, potansiyel olarak onlart riskli cinsel davraniglar
sergileyen genclere doniistiirebildigini tespit etmislerdir. Ebeveynlerin, ¢ocuklarinin cep
telefonlarindaki video oyunu tiirlerini yonetmeleri ve onlara uygun cinsel egitim
vermeleri gerektigi sonucuna varmislardir.

Yapmis olduklar1 ¢alismada Belmonte-Avila, (2022), alternatif kimlik kavramlar1 olarak
insan dis1 avatar modellerini incelemeyi amaglamislardir. Thatgamecompany ’nin Cigegi
burada, oyun ve Kkiiltiir alanindaki bilim adamlarinin, insanlara veya hayvanlara
benzemek iizere tasarlanmamis avatarlar araciligiyla iliskilerin ve kimliklerin temsili ve
temsili hakkinda diisiinmeleri i¢in daha genel bir modelin spesifik bir 6rnegi olarak
kullanildigini tespit etmislerdir. Sonuglar avatarin gorsel ve isitsel kurulumunu, izin
verdigi eylemleri ve kontrollerin buna gore nasil tasarlandigin1 ¢ogu oyunda bulunan
norm ve beklentilerin ¢oguna meydan okudugunu ve insanlari, insan olmayanlar1 ve
nesneleri i¢ ige gegiren kimlik kavramlarini destekledigini tespit etmiglerdir. Kimligin
temsilini tartismak i¢in daha kapsamli ve c¢esitli yollar bulmak isteyen oyun ve kiiltiirel
caligmalarin akademisyenler i¢in yararli bir kaynak olacagi sonucuna varmiglardir.
Video oyunlarinda duygusal etki i¢in yazma, uzayli medya dizilerinde karakter gelisimi,
gercekeilik ve etkilesimden tizerine yapilan ¢alismada Thomas, (2021), Ridley Scott’in
Alien (1979) filmini, Scott’in filmine dayanan Creative Assembly’nin Alien: Isolation
(2014) video oyunuyla karsilagtirmaktadir. Bu karsilagtirmanin, yaratict yazarligi
Ogreten akademisyenlerin yani sira video oyunu yazarlar1 ve anlati tasarimcilari i¢in de,

ozellikle diger rollerde anlamli iligkileri olan kisileri korumak i¢in kendilerini tehlikeye
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atan gilicli ama savunmasiz kahramanlar gelistirmenin 6nemi konusunda g¢ikarimlari
oldugunu tespit etmislerdir. Calisma sonuglari i¢in farkli yayinlardan alinan 6rnekler
arasinda Ira Levin’in Rosemary’s Baby (1967), James Cameron’un Aliens (1986),
Telltale Games’in The Walking Dead (2012) ve Naughty Dog’un The Last of Us (2013)
adli oyunlarinda yer almakta olup daha genis ilkelerle iligkili olarak tartigilmistir.
Sonuglarin korku ve bilim kurgu tiirii medya i¢in sevimli karakterler, ger¢ekci ortamlar
ve siiriikleyici bir oyun yaratmada énemli bir rol oynadig1 sonucuna varmiglardir.

Oyun gelistiricileri, tasarim kararlar1 araciliiyla cinsiyetle ilgili sosyo-kiiltiirel degerleri
aktarabilmektedirler. Kawaii katilleri ve oOlimciil kadinlari: video oyunlarinda
yardimseverligi ve diismanca cinsiyetciligi temsil eden kadin karakterlerin metinsel bir
analizinin sunuldugu c¢alismalarinda Tompkins vd., (2020), Amerikan ve Japon
arastirmalarindan 6zenle secilen 11 kadin oyun karakterinin tasarimini kararsiz
cinsiyet¢ilik perspektifinden yorumlayarak sosyal psikolojik teori, cinsiyetciligin
kadinlara yonelik hem diismanca hem de hayirsever tutumlart igerdigini tespit
etmislerdir. Sonuclar karakterizasyondan iki tema ortaya c¢ikarmislar ilki bir nesne
olarak beden ve ikincisi bir silah olarak beden ve (i¢) bagimlilik olup her ikisi de
kadinlarla ilgili sorunlu inanglarla baglantili giiclendirici o6zellikler i¢erdigini video
oyunlarindaki cinsiyet temsillerini ampirik bir bakis acisiyla agiklamak suretiyle
disiplinler arasi literatiire katki saglayacagi sonucuna varmiglardir.

GameSound, oyunlarin ve dijital beseri bilimlerin niceliksel analizi iizerine yapilan
caligmada Iantuono, (2020), BioShock Infinite’e biiyiileyici bir ara¢ tabanli analiz
bicimi uygulayan dijital beseri bilimler meslektas1 Jason Bradshaw’in calismalarini
Ozetlemekte ve analiz etmeyi amacglamaktadir. Calismada GameSound ve benzer
yontem ve metodolojileri kullanan diger projeler i¢in bu tiir arastirmalar gelecekteki
yonelimleri varsaymak olup firsatlar saglamanin yani sira, miizik aragtirmacilarinin su
anda kars1 karsiya oldugu teknik zorluklarin materyallerin erisilebilirligi, fikri miilkiyet
haklar1 sorunlar1 ve yerlesik standartlarin eksikligi oldugunu tespit etmislerdir.
Calismanin sonuglari zamanla arsivin erisim alanini ve islevselligini genisletmek icin
diinya ¢apindaki bilim insanlariyla isbirligi yapmay1 ve arsivin bir arastirma araci olarak
etkinligini siirekli sorgulanmasinin gerektigi, video oyunlarim1 bilesenlerine ayirarak
daha fazla bilgi edinmeyi yeniden yapilandirarak disiplinler arasi aragtirmacilar icin

degerli bilgiler kazandirabilecegi sonucuna varmislardir.
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Dijital ¢agda oyun diinyas: ile bilgi ve iletisim teknolojileri uygulamalari hiz
kazanmakta olup video oyunu etkinlikleri bir hobi veya eglence amach bir etkinlik aract
olabilmektedir. Oyunlar, 6grenmeye, becerilere ve isbirligine yonelimi iceren medya
egitimini olusturabilecegi gibi video oyunlarini ayni zamanda bazi oyuncularin
davraniglarin1 ve genel ortami da etkileyebilmektedir. Bu islevselligi saglayan video
oyunlarindan biri, ¢evre bilgisi ve firsatlardan yararlanma yetenegi de dahil olmak
tizere, belirli bir amag i¢in hayatta kalma yontemlerinin bir kombinasyonunun sonucu
olan “macera video” oyunlaridir. Video oyunlarmin 6grencilerin kisilik ve davranis
gelisimine etkisi lizerine yapilan bu ¢alismada Kristiadi vd., (2019), ana karakterin
genellikle video oyunlarinda, macerayr veya oyunun kendisini tamamlayan belirli
yeteneklere sahip bir karakter hakkinda daha fazla bilgi edinmek icin kullanilan
problem ¢ézme ve diisiinme becerilerine sahip olarak tasvir edildigini tespit etmislerdir.
Sonuglar O6nemli karakter unsurlari igeren video oyunlarimin, yeni fikirlerin
kesfedilmesini, fikirlerin tanimmmasini, becerilerin tamamlanmasin1 veya fikirlerin
yeniden yapilandirilmasini yansittigini bu nedenle, macera video oyunlari oynamanin
olumlu degerler tiretebilecegini, oyuncularin diisiincelerini etkiledigini ve onlar1 macera
dolu zorluklar karsisinda kisiliklerini gelistirerek motive etmeye yardimci olabilecegi
sonucuna varmiglardir.

Popiiler Amerikan video oyunlarinda Afrikalilarin tasvirleri iizerine yapilan farkli bir
calismada Bayeck vd., (2018), Afrikalilarin ve diger etnik kokenlerin video oyunu
literatiirlindeki temsilini inceleyen ¢ok az calisma oldugunu tespit etmisler ve igerik
analizi ile sektor pazar arastirmasi raporlarina dayanarak, 2014 yilinda Amerika Birlesik
Devletleri’ndeki en popiiler 10 oyunda Afrikalilarin temsilini incelemeyi
amaglamislardir. Sonuglar, incelenen video oyunlarinda Afrikalilarin yeterince temsil
edilmedigini ayrica bu oyunlardaki Afrikali karakterlerin olay orgiisiinde 6énemli bir rol
oynamadigini, Afrikalilarin video oyunlari, medya etkileri ve medya literatiiriindeki
temsilleriyle baglantili olarak tartisilmadigi video oyunlarindaki temsil tartigmasini
diger wrklar1 da kapsayacak sekilde genisleterek ¢agdas video oyunlarindaki temsile
iliskin aragtirma ihtiyaci oldugu sonucuna varmislardir.

Video oyunlarinda tamamlayici arkadaslar “ek” bir eylem olup taklit eyleminin tam
tersidir ve oyuncu olmayan dost canlis1 bir karakterin oyuncunun stratejisini ilerleten

herhangi bir eylemi olarak tanimlanmaktadir. Video oyunlarinda tamamlayict
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arkadaslarin davranislarini kontrol edebilecek bir oyun gelistirme g¢ergevesi iizerine
yapilan ¢alismada Scott vd., (2018) oyuncu eylemlerini ve oyun durumunu tahmin eden
ve ayni zamanda yapay zeka arkadaglarinin deney yapmasina olanak tantyan siireclerin
birlesiminden kaynaklandigini tespit etmislerdir. Ilgili eylemler icin ilgi cekici yerleri,
her oyuncuya 6zel olarak tasarlanmis dinamik bir dizi alana gore belirlemisler bunun
sonucunda kullanict ¢aligmalarinin umut verici sonuglar verdigini ortaya koymuslardir.
Sonuglar analiz edilen video oyunlarinda ¢ogu katilimcinin, herhangi bir Oneride
bulunmadan bir ortak sectigini ve katilimcilarin ¢ogunun, cergevenin kendileri ve
gelistiriciler i¢in yararli oldugu konusunda hemfikir olduklarin1 ayrica projeyi daha da
gelistirmek ve bu siiriimde bulunan bazi teknik sinirlamalar1 ¢ozerek projeye devam
edilmesi gerektigi sonucuna varmiglardir.

MOBA oyunlarma kadinlarin katiliminin oyun tasarimi analizi iizerine yapilan
calismada Gao vd., (2018), MOBA oyunlarina kadin oyuncularin rekabet¢i oyunlara
erkek oyunculardan daha az katildigini fakat Cin mobil platformlarindaki en popiiler
cok oyunculu cevrimi¢i savas arenast (MOBA) oyunlarindan biri olan Honor of
Kings’te (KoG), erkek oyunculardan daha fazla kadin oyuncunun oldugu tespit
etmislerdir. KoG’un kadin oyuncularin ilgisini nasil uyandirdigini incelemek igin
KoG’un oyun tasarimin1 PC platformunun en popiiller MOBA oyunlarindan biri olan
League of Legends (LoL) ile karsilastirma yapmak tizere ¢alismada 20 katilimciyla iki
farkli platformdaki oyun deneyimlerini anlamak i¢in yar1 yapilandirilmis goriismeler
gerceklestirilmistir. Sonuclar hareketlilik, sosyallik ve diisiikk giris engellerinin
azaltilmasinin, hareketliligin, sosyalligin ve avatar algisinin, kadinlarin KoG’lere daha
fazla katilimina yol acan ana faktorler oldugunu ortaya koymuslardir. Bu nedenle oyun
gelistiricilerinin tasarim siirecinde farkli platformlarin 6zelliklerini dikkate almasi
gerektigi, oyunlarin PC platformundaki hareketliligi sinirli oldugundan oyun
tasarimcilari, oyunlart daha sosyal hale getirmeye odaklanabilir ve daha fazla kadin
oyuncunun ilgisini ¢ekmek icin farkli zorluk seviyelerinde farkli oyun modlar1 olmasi
gerektigi sonucuna varmiglardir.

Oyun karakterlerini se¢gmek, 6zellikle okul 6ncesi ¢cocuklara yonelik oyunlar i¢in oyun
tasariminda O6nemli bir husus haline gelmistir. Oyun karakterleri, pediatrik gelisim
uzmanlari tarafindan 6nerilen oyun bilesenlerinin birka¢ temel unsurundan biridir ¢ilinkii

oyun karakterlerinin okul Oncesi g¢ocuklar iizerinde olumlu veya olumsuz etkileri
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olabilmektedir. Okul Oncesi ¢ocuklarin video oyunu prototiplerindeki antropomorfik
karakterleri tanimasi ile ilgili ¢alismada Sudarmilah vd., (2017), cocuklarin sahip
oldugu uygun rolleri pediatrik gelisim uzmanlarinin ve bizzat g¢ocuklarin bakis
acisindan analiz etmeyi amaclamiglardir. Calismada kullanilan ydntem, pediatrik
gelisim uzmanlariin Onerilerinin degerlendirilmesi ve sonuglarinin analiz edilerek
cocuklarin oyuncak karakter tercihlerine iligkin sonuglar elde edilmistir. Sonuglar
uzmanlarin tavsiyeleri ve ¢ocuklarin oyun karakterleri tercihleri dogrultusunda yapilan
degerlendirme ve analiz sonuglarina gore, okul oncesi ¢ocuklar i¢in en uygun oyun

prototipinin antropomorfik karakter oldugu sonucuna varmislardir.
2.2. Tirkiye Literatiiriinde Dijital Oyun Analizi Caliymalar:

Tiirkiye’de dijital oyun analizi ile ilgili literatiir taramasi genis Olcekli, mevcut
aragtirmalar1 kapsamasi ve calismanin yeniligi ve 6zgiinliigii konusunda zayifliklara yol
acmamasi adina, dijital oyun analizi alaninda yapilan makalelerden olugmaktadir. Bu
kapsamda kronolojik siralamasina gore dijital oyun analizi alaninda yapilan ulusal
alandaki literatiir ¢alismalari asagidaki gibidir;

Bazilar dijital oyunlar1 medyada yeni bir sinir olarak goriiyor ve endiistrileri her gecen
giin bliylimekte olup en basit anlamiyla oyunlar tasarimin sonucu ortaya ¢ikmaktadir.
Dijital oyun deneyimi analizi ile Ghostwire Tokyo oyun incelemesi iizerine yapilan
calismada Aker, (2023), diger etkilesimli uygulamalar gibi, kullanicilarin bunlar1 nasil
deneyimledigi de oyunlarin basarist acgisindan kritik 6neme sahip olduguna, oyunlar ve
endiistriyel arastirmalarin, “oynanabilirlik” kavramini ortak dillerine entegre etmis ve
giderek deneyim analizi temasina odaklanmistir. Etkili ve verimli oyun analizi i¢in
Nielsen’in 10 bulussal yontemi (Nielsen, 1994) gibi genellestirilebilir bir veri seti ile
temel bir uzman degerlendirme cercevesi kullanilarak ortak 15 noktali bulugsal
yontemin, genel oyun deneyiminin ol¢iilmesinde yararli ve uygulanabilir bir analizi
temsil ettigini tespit etmislerdir. Sonuglar her veri setinde oyuncu geri bildirimlerinin
cok eksik oldugu, kullanict deneyiminde oldugu gibi, oyuncularin incelemelerde kendi
Oznel yargilarmi yansitmalarina izin vermenin oyun deneyimini anlamalarini
engelleyebilecegi, tasarim bulussal yontemleri ve uzman degerlendirme siireclerinin
analizi kullanilarak oyun ile ilgili daha dogru ve ayrintili degerlendirmeler

yapilabilecegi sonucuna varmiglardir.
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2D goriintiiler olusturmaya yonelik son teknoloji iiriinii GAN modelleri o kadar iyi hale
geldi ki gliniimiizde ortaya ¢ikan goriintiileri ayirt etmek artik ¢cok zor olmaktadir.
StyleGAN2 kullanarak video oyunu karakterleri olusturma iizerine yapilan ¢aligmada
Ergen, (2023), video oyunu varliklarinin ti¢ farkli seyrek veri kiimesini olusturarak ve
bunlari, sz konusu video oyunu i¢in 6nceden var olan grafiklere dayali olarak yeni
grafikler olusturmak tizere StyleGAN2 kullanarak egitmeyi amaglamiglardir. Kiigiik ve
cok seyrek bir veri seti kullanilarak bile ikna edici sonuglar iireten bir model egitmenin
miimkiin oldugunu tespit etmislerdir. Sonuglar bir video oyununda yayinlanmaya hazir
olmasa da kesinlikle ilhama ihtiyag duyduklarinda bu sonuglari kullanmalarinin
miimkiin olabilecegi, GAN’larin son yillarda kaydettigi ilerleme g6z 6niine alindiginda,
yakin gelecekte sanatgilarin GAN’lar1 ¢alismalarina simdi oldugundan daha fazla dahil
edebilecekleri sonucuna varmislardir.

11 Eyliil saldirilarindan sonra Islamofobi, agik Miisliiman karsit1 sdylem bigiminde
ABD’ye yayilarak saldirilar sonrasinda yapilan kapsamli akademik arastirmalarin,
Islamofobi olarak bilinen Miisliiman karsiti ényarginin Bati toplumunun belirgin bir
ozelligi haline geldigini goriilmektedir. Dijital kisvesi altinda yeniden fiiretilen
Islamofobi iizerine yapilan ¢alismada Biike-Okyar vd., (2022), sdylem analizini ana
metodoloji olarak kullanan ¢alismada dijital savas oyunu Call of Duty’de Islam’in ve
Miisliimanlarin temsilini yapibozuma ugrattigini tespit etmislerdir. Sonuglar dijital
savas oyunlarinin nasil yaniltict kliseleri aktardigini ve Islam’in ve Miisliimanlarin
damgalanmasina nasil katkida bulundugunu, ABD’nin terérizme kars1 kiiresel savasi
baglaminda Islamofobi’yi nasil siirdiirdiigiinii aciklamaya yardimci oldugunu,
terorizmden ziyade siddet iceren terdrizm baglaminda ortaya ¢iktigi sonucuna
varmiglardir.

Dijital oyunlarda Batili ve Miisliiman dijital oyun yapimcilar1 Miisliimanlarin temsiline
farkli yaklasimlar tizerine yapilan ¢alismada Yorulmaz, (2018), Batili dijital oyunlarda
Miisliimanlarin tasviri ana akim medyanin ¢oguyla ayni oldugunu ve Miisliimanlarin
terorist olarak gosterildigini, Ortadogu’nun, 6zellikle birinci sahis nisanct oyunlarinda
Miisliimanlarin terdr diismani oldugu bir savas alani olarak secildigini, oyunda zafer,
Oldiirtilen Miisliimanlarin sayisina bagli oldugu, oyunculara Miisliiman bir asker roliinii
oynama firsat1 verilirse oyunu kazanma sanslarinin zayif oldugunu tespit etmistir.

Sonuglar Bati oyunlari, oyuncularin Amerikan askerleri haline gelmesini ve onlarla
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6zdeslesmesini yoniinde ayn1 zamanda da Miisliiman dijital oyun yaraticilarinin da Bati
oyunlarini hedefleyen oyunlar gelistirdigini bu oyunlar son derece politik ve genellikle
Israil-Filistin catismasinin arka planinda yer aldigini, 6te yandan, bazi1 apolitik dijital
oyun yaraticilarinin da yalnizca Miisliimanlarin olumlu imajina odaklandigi sonucuna
varmigtir.

Yukarida tespit edilen literatiir galismanin sonuglarina baktigimizda, anlat1 tabanl video
oyunlarinda, oyuncu karakterleri genellikle izleyicinin oyunun diinyasina, hikdyesine ve
mekanigine ilk girisinin yani sira, oyuncularin oyunu deneyimlemesini ve oyunla
etkilesimde bulunmasini saglayan avatarlardan olusmaktadir. Video oyunlari1 ¢agdas bir
kiiltiirel olgu olarak, kiiltiirel bir perspektiften veya bagl basina kiiltiirel bir nesne olarak
¢cozen akademik bilim adamlarmin dikkatini ¢ektigi goriilmektedir. Giiniimiizde video
oyunlar1 ekonomik, politik, sosyal ve teknolojik gibi bir¢ok arastirma perspektifinden
analiz edilmekte ve estetik, popiiler kiiltiir, toplumsal cinsiyet ¢aligmalari, iiretim ve
alimlama caligmalar1 yardimiyla ¢oziimlendigi goézlemlenmistir. Bugiinki durum,
akademik arenanin ideolojiye karsi anlatibilim olarak bilinen diisiinsel tartismanin
hakim oldugu on yil 6nceki durumdan temel olarak farkli oldugu anlagilmaktadir.
Kirkland’a gore (2009) en popiiler video oyunu yayinlarinin imgeleri, dili ve ima edilen
okuyucu Kitlesi, geleneksel aksiyon, silah ve siddet ikonografisine dayanan bir erkek ve
kadin bireyleri ortaya c¢ikarmaktadir. Her ne kadar son zamanlardaki egilim hibrit
teorilere yonelik bir ilgi gosterse de, on yili askin bir siiredir akademik sdyleme hakim
olan anlati merkezli egilim, hala video oyunlarinin incelenme seklini belirlemektedir.
Video oyunlarmin karmasik bir icerige, yapiya ve retorige sahip olabilecegi diisiincesi,
calismanin konusu diizeyinde kavramsal bir kafa karigiklig1r olusturabilmektedir.
Evrensel olarak kabul edilmis bir tanimin olmayisi ve aragtirmanin tek bir 6geye
odaklanip diger 6geleri ve hatta bunlar arasindaki potansiyel iliskiyi digarida birakmasi,
dar gorislii bir bakis acisina yol agmakta ve bu da kavramsal belirsizlikleri
tetikleyebilmektedir. Bir karakterin tasarimi, onun kisiligi, eylemleri, yetenekleri ve
hikayedeki roliiniin yani sira i¢inde yasadiklar1 diinya ve oyunun mekanigi hakkinda
bilgi tagimaktadir. Cogu durumda, sirtina silahlar1 baglanan bir oyuncu oyun sirasinda
bu silahlar ile vururken, koyu renkli, esnek kiyafetler giymis bir karakterin ise catilarin
etrafinda gizlice dolastif1 goriilmektedir. Izleyicilerin genellikle kahramanin yiiziinii

goremedigi birinci sahis kameranin kullanildigi oyunlarda bile karakterin tasarimi
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onemlidir ve oyunculara diinya hakkinda bilgi aktarmaya devam etmekte olup bu
tanimlayici isaretlerin bile yalnizca her karakterin estetik tasarimina katkida bulunmakla
kalmayip, ayn1 zamanda oyunculara diinyayla ilgili ayrintilar1 da aktarmaktadir. Estetik
tasarim karakterlerin, anlati ve oyun diinyas1 hakkindaki bilgileri oyunculara iletmek
olsa da, bir karakterin davranis1 ve mekanigi, oyuncularin oyun diinyasiyla nasil
etkilesim  kurabileceginide belirlemektedir. Video oyunlarinda karakterlerin
davraniglari, gelistiriciler tarafindan tasarlanan mekanikler ve oyuncular tarafindan
gerceklestirilen eylemlerin  birlesimi  yoluyla olusturulmaktadir (Claflin, 2022).
Dolayistyla oyun evreninin kaderi, anlati yoneticisinin anlatiy1 nasil inga ettigiyle degil,
oyuncunun gerceklestirdigi eylemlerle olusturulmaktadir. Bununla birlikte, video
oyunlarinin anlatisal basarisi, bir olay Orgiisiinii ileriye tasiyan gii¢lerin en temelinden
yararlanma yeteneklerinde yatmaktadir (Politowski vd., 2021; Casvean, 2015).
Boylelikle oyuncularin, oyun tasarimcisinin koydugu kurallara ve oyun evreninde
mevcut olan ¢ergeve nesnelere uygun olarak yaptiklar aktif arayislar ve segimler,
anlatinin aragsalligina miidahale etmektedir. Bir karakterin karmagiklig1 ve zenginligi,
oyuncularin ilgisini garanti etmek i¢in yeterli degildir. Oyuncular karakterlerle,
kendilerini yansittiklar1 avatarlarla iliskiler gelistirseler de, bunlar yalnizca oyuncular
tarafindan secimlerini yapmak ve eylemlerini gergeklestirmek i¢in kullanilan araglardir.
Gozden gecirilen literatiir teorileri, video oyunlarmi farkli bakis acilarindan ele
almaktadir. Bazilar1 yaygin olarak kabul ediliyor, bazilar1 saldirtya ugruyor, bazilar
ampirik bulgular nedeniyle revize ediliyor veya iyilestirilmeye ¢alisiliyor, digerleri ise
farkli agilardan veya bagska araglarla incelenmektedir. Tiim bu video oyunu teorilerinin
getirdigi en biiyilk deger, video oyunlar1 alaninin genelinin daha iyi ve detayh
anlagilmasina olanak saglamasi ve kendi terminolojisine sahip bir sdylemin gelismesine

yol agmasi gerektirdigini diisiindiirmektedir.
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3. BOLUM: ARASTIRMANIN YONTEMI

Bu bolimde arastirmanin yontemine, arastirmanin ¢aligma grubuna, veri toplama

araglarina ve verilerin analizlerine yer verilmistir.
3.1. Arastirmanin Yontemi

Bu calismanin genel amaci dijital oyunlarda polis mesleginin nasil temsil edildigini
ortaya koymaktir. Bu ama¢ dogrultusunda arastirmanin alt amac¢ sorularma da cevap
bulmak adma ¢aligma, polis temsilinin oldugu video oyunlart Grand Theft Auto V,
Contraband Police ve Police Simulator Patrol Officers olarak belirlenmis ve nitel
yontemle desenlenmis durum caligsmasi tercih edilmistir. Nitel arastirma desenlerinden
biri olan durum c¢alismasi, olayr dogal ortaminda, derinlemesine, karmasikligini ve
baglamimi dikkate alarak anlamayi1 amaclamaktadir. Bir olaymm uygun gelebilecek

yontemle detayli bigimde ele alinabilmesi gerekgesiyle tercih edilmistir (Glesne, 2012).
3.2. Arastirmanin Calisma Grubu

Arastirmalarda kullanilan ¢alisma grubu, popiilasyonun tamamindan alinan daha kiiciik
bir varlik grubundan olusturmaktadir. Bu, yonetilmesi daha kolay ve daha biiyiik
popiilasyonun o6zelliklerine sahip bir alt kiime grubunu olusturmaktadir. Bu sekilde
arastirmacilar, sonuglarimin temsili ve istatistiksel olarak anlamli olmasini
saglayabilmektedirler (Aziz, 2015; Giilliioglu, 2012; Gokge, 2006).

Bu ¢alismanin ¢alisma grubu polis temsilinin oldugu video oyunlar1 Grand Theft Auto
V, Contraband Police ve Police Simulator Patrol Officers olarak belirlenmis ve amaclh
orneklem smirliliginda sadece bu oyunlar ele alinmstir.

Amagli Ornekleme, birimlerin Orneginizde ihtiya¢c duydugunuz o6zelliklere sahip
olduklar i¢in se¢ildigi bir olasilik dis1 6rnekleme teknikleri grubunu ifade etmektedir.
Baska bir deyisle, amacli 6rneklemede birimler “amagh olarak” secilmektedir. Yargisal
ornekleme olarak da adlandirilan bu 6rnekleme yontemi, c¢alismanin hedeflerine
ulagmak i¢in en iyi bilgiyi saglayabilecek bireyleri, vakalar1 veya olaylar1 belirlerken ve
secerken arastirmacinin yargisina dayanmaktadir. Amagli 6rnekleme nitel arastirma ve
karma yOntem arastirmalarinda yaygin olarak kullanilmakta olup 0Ozellikle bilgi

acisindan zengin vakalar bulmaniz veya smirli kaynaklardan en 1iyi sekilde
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yararlanmaniz gerektiginde faydali oldugu bilinmektedir (Alanka, 2024; Merriam,
2018; Cilingir, 2017; Balc1 vd., 2012; Bilgin, 2006; Hepkul, 2002).

3.3. Veri Toplama Araclar

Sosyal bilimler baglaminda dokiiman analizi, basili veya elektronik belgelerin
sistematik bir incelemesi veya degerlendirmesi anlamina gelmektedir. Dokiiman analizi,
belirli bir konu veya arastirma sorusu hakkinda i¢gérii ve anlayis elde etmek igin
belgeleri incelemeyi ve yorumlamay: igermektedir. Bu yontem, zaman ve maliyet
etkinligi, ¢evrimigi olarak belgelerin yaygin olarak bulunmasi ve miidahaleci olmama
ve tepki vermeme gibi avantajlar sunmaktadir (Sak vd., 2021; Karatas, 2015; Bowen,
2009; Atkinson vd., 1997).

Bu amagla calismada, veri toplama kaynaklarini Grand Theft Auto V, Contraband
Police ve Police Simulator Patrol Officers video oyunlarindan (video oyunlar
oynanarak) gozleme dayali olarak elde edilen kesitler belirlenmis ve amagli 6rneklem
smirliliginda sadece bu oyunlar ele alinmistir. Elde edilen veriler betimsel analiz ile
irdelenerek kategoriler ortaya koyulmustur.

Arastirmacinin rolii, arastirmaci tarafindan 07.05.2024 ve 31.01.2025 tarihlerinde Grand
Theft Auto V, Contraband Police ve Police Simulator Patrol Officers video oyunlari

oynanmis gdzlem notlar1 alinmistir.
3.4. Verilerin Analizi

Dijital oyunlarda polislerin nasil temsil edildigini ortaya koymayi amacglayan bu
calismada betimsel analizden faydanilmistir. Bunun yani Sira ¢alismada metodolojik bir
ara¢ seti olan Dijital Oyun Analizi Protokolii (DiGAP) adi altinda gelistirilmis olan
metodolojik bir arag seti tiirlinden de faydalanilmistir.

Betimsel analiz, bir veri kiimesinin birincil 6zelliklerini 6zetlemeyi ve tanimlamayi
iceren veri kesfinde onemli bir asamadir. Verilerin frekans dagilimi, merkezi egilimi,
dagilimi ve konumunu belirleme konusunda hayati i¢ goriiler saglamaktadir.
Aragtirmacilarin ve analistlerin verilerini daha iyi anlamalarina yardimci olmaktadir
(Alanka, 2024; Merriam, 2018; Cilingir, 2017; Balc1 vd., 2012; Bilgin, 2006; Hepkul,
2002).
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Dijital Oyun Analizi Protokolii (DiGAP) metodolojik bir arag seti, Belgika’daki birden
fazla kurumdan disiplinler arasi bir oyun aragtirmacilar1 grubu tarafindan 2020 ile 2022
yillar1 arasinda bir dizi sanal toplanti sonucunda gelistirilmistir. Bu arastirmacilar
yuriittiikkleri doktora arastirmasi, doktora sonrasi arastirma ve profesor diizeyinde
arastirma grubu olan sosyal bilimler, iletisim bilimleri, insan-bilgisayar etkilesimi ve
edebiyat gibi farkli diizeylerde farkli projeler lizerinde ¢aligmaktadirlar. Hem nitel hem
de nicel yaklasimlarda oldukga bilgili olduklarindan, bu protokol i¢in pratik ve gegerli
bir temel olarak kabul edilen akademik ve kurumsal cesitliligi kapsayacak sekilde
olusturulmustur. Metodolojik bir ara¢ seti olan DiGAP, o6nceki oyun metodolojik
aragtirmalarinda belirlenen bes ilgi noktasina uygun arastirma ytiriitmeyle ilgili iki genel
boliim ile birlikte yedi boliimden olugmakta olup toplamda 31 madde bulunmaktadir.
Bu kapsamda bu béliimde yedi boliim ve 31 maddeden olusan metodolojik bir ara¢ seti
olan DIiGAP protokolii analiz yontemi ile oyunlar birlikte ve bir arada
degerlendirilmistir.

Dijital oyun analizleri, video oyun caligmalar1 alaninda yaygin olarak kullanilan bir
yontem olup, oyunlarin ve oyunla ilgili konularin incelenmesinde 6nemli bir aragtir.
Ancak mevcut metodolojik c¢alismalar, oyun analizlerine iliskin bakis agilarinda
farklilik ortaya koyuyor ve bu analizlerin gergekte nasil yliriitiilecegine iliskin net
yonergelerin gelistirilmesini engellemektedir. Bu metodolojik fikir birliginin eksikligi,
oyunlar1 analiz ederken aragtirmacilarin gerekli oldugu aktif katilim gibi ¢esitli
karmasikliklarla daha da koriiklenmektedir. Bu nedenle, mevcut makaleler metodolojik
cercevelerle karsilastirildiginda, oyun analizinin 6zel odak ve ihtiyaglarim1 karsilamak
icin arastirmacilara yeterli esneklik ve uyarlanabilirlik saglayan metodolojik bir arag

seti olan Dijital Oyun Analizi Protokolii’nli (DiGAP) énermektedir (Daneels vd., 2022).
3.5. Giivenilirlik ve Gegerlilik

Bu c¢alismada, giivenilirlik ve gegerlilik kapsaminda arastirmanin kalitesini
degerlendirmek, arastirmanin bu Olciitii ve arastirilan konuda uzman olan kisilerin
arastirmanin stratejisinden tasarimina, yonteminden teknigine kadar tiim asamalar ile
ilgili gériis alimmustir. Calisma uzman goriisti alinarak, arastirma konusunda bilgi sahibi
kisilerin arastirmay1 bir strateji ¢cercevesinde degerlendirilmistir. Calismada olusturulan

kodlama cetveli ve rastgele segilen bir oyun, alaninda uzman bir aragtirmaciya
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sunulmustur. Uzman kisinin kodlamalar1 ve arastirmacinin kodlamalar1 benzer
cikmustir.

Giivenilirlik ve gegerlilik, arastirmanin kalitesini degerlendirmek i¢in kullanilan
kavramlar olup bir yontemin, teknigin veya testin bir seyi ne kadar iyi Ol¢tiiglinii
gostermektedir. Giivenilirlik ve gegerlilik yakindan iligkilidir, ancak farkli seyler ifade
etmektedirler. Bu baglamda giivenilirlik; bir yontemin bir seyi ne kadar tutarli bir
sekilde olctiigiint ifade etmektedir. Gegerlilik ise, bir yontemin 6lgmek istedigi seyi ne
kadar dogru olctiiglinti ifade etmektedir. Arastirmanin yiiksek gecerliligi varsa, bu,
fiziksel veya sosyal diinyadaki ger¢ek ozelliklere, karakteristiklere ve degisikliklere
karsilik gelen sonuglar iirettigi anlamina gelmektedir. Nitel arastirmalarda gecerlik ve
giivenirlik sonuglarin inandiriciligi, bilimsel arastirmanin en énemli Ol¢iitlerinden biri
olarak kabul edilmektedir. Gegerlik ve giivenirlik bu agidan aragtirmalarda en yaygin
kullanilan iki olgiittiir. Nitel arastirmalar, bir paradigma olarak tek bir gercekligin
olmadigint bunun yerine baglama ve yorumlayiciya bagli olan gergekligin coklu
yorumlarinin oldugunu o6ne siiren, kendini bu sekilde konumlandiran bir yontem,
yaklagim veya tekniktir (Tutar, 2022; Ravitch vd., 2019; Yildirim vd., 2013; Yin, 2011,
Uzun, 2011).
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4. BOLUM: BULGULAR

Calismanin bu boliimiinde Grand Theft Auto V, Contraband Police ve Police Simulator
Patrol Officers video oyunlarinin metodolojik bir ara¢ seti olan DiGAP
degerlendirmelerine, video oyunlarinin 6zetlerine, betimsel analizlerine ve son olarak da
video oyunlarinin betimsel analiz degerlendirmelerine yer verilmektedir.

Elde edilen veriler betimsel analiz ile irdelenerek kategoriler ortaya koyulmustur. Sonug
olarak dijital oyunlarda polislerin temsiline dair iyi ve kot polis ikilemi; hukukun
temsilcisi olarak polis; polisin militarizasyonu ve siddet; otorite ve giic kullanimi; polis
karakterlerinin insanilestirilmesi; toplum ve polis iligkisi basliklar1 bulgulanmis olup

olusturulan kategoriler Tablo 2.’de gosterilmektedir.

Kategori No Kategori A¢iklamasi
1. Kategori Polislerin Temsiline Dair Iyi ve Kétii Polis Ikilemi
2. Kategori Hukukun Temsilcisi Olarak Polis
3. Kategori Polisin Militarizasyonu ve Siddet
4. Kategori Otorite ve Gli¢ Kullanimi
5. Kategori Polis Karakterlerinin Insanilestirilmesi
6. Kategori Toplum ve Polis iliskisi

Tablo 2: Olusturulan Kategori Tablosu
Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Calismada olusturulan temalarin amaglari sirasi ile asagidaki gibidir;

Polislerin temsiline dair iyi ve kotii polis ikilemi; polis memurlari, kamu giivenligini
saglama ve kanunu uygulama gorevlerini yerine getirmenin gerekli bir bileseni olarak
takdirl zorlayici1 fiziksel glic kullanmalar1 i¢in toplum tarafindan yetkilendirilen tek
profesyonellerdir. Toplum polisligi etkili ve giivenilir bir kolluk kuvveti tarzi olarak

hakim olacaksa, yetkili polis otoritesinin mesru kullanimi hayati bir konu olmaya
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devam etmektedir. Bu kategori toplum polisligi ¢abalarina zarar verebilecek memur
sorunlarinin ve sorunlu polis memurlarmin tiirlerini analiz etmektedir.

Hukukun temsilcisi olarak polis; polis, hiikiimetin sivil otoritesini temsil eden memurlar
toplulugu olup, genellikle kamu diizenini ve giivenligini saglamaktan, kanunu
uygulamaktan ve sug¢ faaliyetlerini Onlemekten, tespit etmekten ve arastirmaktan
sorumludur. Bu kategori hiikiimetin ve hukukun temsilcisi olarak polis memurlarinin
tiirlerini analiz etmektedir.

Polisin militarizasyonu ve siddet; polisin militarizasyonu, kolluk kuvvetleri tarafindan
askeri teghizat ve taktiklerin kullanilmasidir. Kolluk kuvvetlerinin militarizasyonu,
kamuoyuna ve siyasi aktivistlere yonelik istihbarat teskilati tarz1 bilgi toplama ve daha
saldirgan bir kolluk kuvveti tarziyla da iligkilidir. Bu kategori polisin militarizasyonu ve
siddet temsilcisi olarak polis memurlari tiirlerini analiz etmektedir.

Otorite ve giic kullanimi; kolluk kuvvetlerinin gii¢ kullanimi1 hem halk hem de kolluk
kuvvetleri toplulugu igin kritik bir endise konusudur. Polis memurlar: giinliik olarak
halkla ¢ok sayida ve cesitli karsilagsmalara katilirlar ve gerektiginde gorevlerini yerine
getirirken gii¢ kullanabilmektedirler. Polis memurlari, yetkilerinin sinirlarini anlamali
ve gercek bir takdire sahip olmalidir. Bu, 6zellikle gorevlerini yerine getirirken direnisi
asan memurlar s6z konusu oldugunda gegerlidir. Bu kategori polis memurlarinin otorite
ve gii¢ kullanimu tiirlerini analiz etmektedir.

Polis karakterlerinin insanilestirilmesi; video oyunlar1 arastirmacilari, somut oyunun
cesitli Ozelliklerini inceleyerek oyunun insan unsurunu 6n plana ¢ikarmaya bagladilar,
ancak {i¢ temel kategori merkezi endise alanlari olarak ortaya g¢ikmaktadir. Bunlar
egzersizler ve hareket yoluyla mekanin incelenmesi, cinsiyet ve irk yoluyla kimlik ve
daldirma ve etkilesim yoluyla katilimdir. Genel olarak oncelikle, oyun bilim insanlari
spor ve egzersiz oyunlarini oyuncularin deneyimi paradigmasi aracilifiyla arastirma
egilimindedir. Ikincisi Oyun arastirmacilar cinsiyet ve irkin dogasini hem yapimecilar ve
oyuncular gibi insanlarin hem de karakter temsillerinin merceginden arastirmaktadirlar.
Son olarak etkilesim oyun c¢alismalari arasgtirmalarinda 6nemli bir yer tutar ve
oyuncularin oyun kiiltlirii ve arastirmasindaki roliinii, Oncelikle dalma ve etkilesim
mercekleri araciligiyla daha da vurgulamaktadirlar. Bu kategori polis memurlarinin,

karakterlerinin insanilestirilmesi tiirlerini analiz etmektedir.
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Toplum ve polis iligkisi; topluluklar ve kolluk kuvvetleri arasindaki olumlu iligkiler her
ikisine de fayda saglamakta bunun yaninda giiven kazanilmali ancak bunu yapmak
kolay bir is olarak goriilmemektedir. Bu tiir iligkiler, polisin su¢ 6nleme konusunda yeni
yollar bulmasina yardimci olabilir ve su¢ oranlar1 artmadan veya artmaya devam
etmeden Once endise duyulan alanlari ele almalarina olanak taniyabilmektedir. Bu
kategori polis memurlarinin toplum ve polis iligkisi tiirlerini analiz etmektedir.

Bulgular boliimiinde betimsel analiz verileri ve digap analiz verileri olmak {izere iki
baslik aktinda toplanmustir. Oncelikle dijital oyunlara dair genel bir kani olusturmak

adina oyunlarin genel karaktersitikleri, kurgusu, tarih¢esine deginilmistir.
4.1. Grand Theft Auto V Video Oyununun Coéziimlenmesi
4.1.1. Video Oyununun Ozeti

Grand Theft Auto V, piyasaya siiriilmesinden sonraki ilk 24 saatte olaganiistii satis
rakamlarina ulasarak yeni rekorlar kirmistir. Tek bagina bu gergek bile video oyununun
ve tim “GTA” serisinin ne kadar popiiler oldugunu gostermektedir. Ayrica ¢ok sayida
ilgili oyun inceleme sitesinde Grand Theft Auto V (%97) gibi yiiksek yiizdelik pay1 ile
iyiden ¢ok iyiye seklinde degerlendirmeler almistir. 2004 yilinda, suclular Michael
Townley, Trevor Philips ve Brad Snider, Kuzey Yankton’daki Ludendorff’ta basarisiz
bir soyguna katilirlar ve Michael’in 61diigli varsayilmaktadir. Dokuz yil sonra Michael,
gizli kalmak i¢in Federal Sorusturma Biirosu ajan1 Dave Norton ile gizli bir anlagma
yaparak, Michael De Santa takma adiyla ailesiyle birlikte Los Santos sehrinde
yasamaya baglamistir. Sehrin diger tarafinda, cete liyesi Franklin Clinton yolsuz bir
araba saticist i¢in ¢alisir ve oglunun arabasini hileli bir sekilde geri almaya ¢alisirken
Michael ile tanisir, ikisi daha sonra arkadas olmuslardir. Michael karisinin tenis
hocastyla iligkisi oldugunu anladiginda, Franklin ile birlikte tenis hocasini malikanesine
kadar kovalar ve Michael 6fkeyle malikdneye biiyiik zarar verir, malikdnenin sahibi
uyusturucu baronu Martin Madrazo’da tazminat talep eder ve Michael parayi bulmak
icin su¢ hayatina geri doner ve Franklin’nide su¢ ortagi olarak kullanmaktadir.
Michael’in eski arkadasi, engelli bir hacker olan Lester Crest’in yardimiyla borcu
6demek icin bir kuyumcu diikkanini soymuslardir. Bu arada, kirsal Blaine County’de
sefalet i¢inde yasayan Trevor, soygunu duyar ve bunun Michael’in isi oldugunu

anlamistir. Trevor, FIB’nin Ludendorff soygununda Michael’1 6ldiirdiigiine inanmuistir.
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Trevor, Michael’t bulur ve onunla yeniden bir araya gelir, zaman gectikge,
kahramanlarin hayatlar1 kontrolden ¢ikmistir. Michael’in su¢ davraniglari ailesinin onu
terk etmesine neden olmus, daha sonra bir film yapimcisi oldugunda, Michael’in
stiidyosunu kapatmaya calisan milyarder bir girisim sermayedar1 ve sirket yagmacisi
olan Devin Weston ile ¢atigmaya girmistir. Michael c¢abalarin1 engeller ve istemeden
avukatini 6ldiiriir, Devin de intikam yemini eder, bu arada, Franklin, arkadagi Lamar
Davis’i, onu defalarca 6ldiirmeye ¢alisan rakip gete tiyesi Harold “stretch” Joseph’ten
kurtarmak zorunda kalmistir. Ayni anda, Trevor Blaine County’deki cesitli kara

borsalar tizerindeki kontroliinii saglamlastirmaya ¢alismaktadir.

Gorsel 4: Grand Theft Auto V Video Oyunu Gorseli

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

4.1.2. Video Oyununun DiGAP Protokolii Degerlendirilmesi

Grand Theft Auto V oyununda polis temsilinin metodolojik bir ara¢ seti olan DiIGAP
degerlendirilmesi asagidaki gibidir.

Grand Theft Auto V, oyun diinyasinin detay zenginligi ve gelisen karakterleri ile sadece
bos zaman gecirmek i¢in degil, olasiliklart olan ilging bir oyun olup ayni zamanda ¢ok
yonlii bir firsat1 ve didaktik amaclar i¢in neredeyse miikemmel bir vaka ¢alismasini ve
ogretimde cok cesitli uygulama alanlarini temsil etmektedir. Oyunlar, oyuncular i¢in

ahlak ve felsefe gibi uygulama alanlarinda anlamli kararlar almas1 gereken, tartismaya
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deger ¢ok sayida durum sunmaktadir. Bu sebep ile Grand Theft Auto V oyunu ortaya
koymay1 disiindigiimiiz “polis temsili” ile ilgili secilmesinin gerek¢e ve hedefleri
olusturdugu tespit edilmistir. Grand Theft Auto V oyununda polis rolii olarak oynayan
kisilerin ¢esitli motivasyonlart bulunmaktadir. Oyunlar igerisindeki yorumlara
bakildiginda bazi oyuncularin yardimsever olmanin heyecanini yasamak igin kendisi ve
arkadaglarinin  “polis” memuru olmak istedigini, oyunlar igerisinde gecen dag
yamacindaki kazalar ve hatta siipheli palyacolar gibi seylerle basa ¢ikmak ve oyunlarda
sorunlar yasayan insanlar1 dogru yone yonlendiren kisi olmaktan hoslandiklarini ifade
etmektedirler. Bu sebep ile Grand Theft Auto V piyasaya siiriilmesinden sonraki ilk 24
saatte olaganiistii satis rakamlarna ulasarak yeni rekorlar kirmistir. Tek basma bu
gercek bile video oyununun ve tiim “GTA” serisinin ne kadar popiiler oldugunu
gostermektedir. Ayrica ¢ok sayida ilgili oyun inceleme sitesinde “Grand Theft Auto V”’
(%97) gibi yiiksek yiizdelik payi ile iyiden ¢ok iyiye seklinde degerlendirmeler aldigi
tespit edilmistir. Grand Theft Auto V video oyunu ortaya koymayi diisiindiigiimiiz
“polis temsili” ile ilgili secilmesi yeterli arastirmaci ge¢misini olusturdugu tespit
edilmistir. Grand Theft Auto V, Contraband Police ve Police Simulator Patrol Officers
video oyunlar1 sadece gorselleri ve oynanisi gelistirmekle kalmayan, ayn1 zamanda yeni
birinci sahis goriinimiiyle simdiye kadarki en iyi oyun oynamanin yeni bir yolunu
sunan inanilmaz derecede iddial1 bir gelisme gostermistir. Ayrica Grand Theft Auto V
oyunu PS3 oyununun PS4’e dogru sekilde nasil getirilecegini de gostermektedir. Daha
fazla trafik yogunlugu, yayalar ve daha iyi grafikler iceren biiyiik dl¢lide gelistirilmis
acik diinyasi ile Grand Theft Auto V video oyunu PS4’te oynana bilen giizel oyunlar
olup aymi zamanda ¢ok iyi gelistirilmis birinci sahis modlarinin eklenmesiyle de
oyunlarin se¢imi konusunda onemli bir fark olusturmaktadir. Bunun disinda Grand
Theft Auto V video oyunu oyun se¢iminde One ¢ikaran ve bu oyunu oynayan birgok
Grand Theft Auto V hayranlar1 oyunu sug¢ fantezilerini canlandirmak igin bir sanal alan
olarak kullanmaktadir. Grand Theft Auto V, Contraband Police ve Police Simulator
Patrol Officers oyuncularinin bazilar1 bir araba calarak, polis tarafindan kovalanip
kargasa yaratmak i¢in bazi oyuncular ise bunu tam tersi sekilde kanun koyucu veya
yonlendirici “polis temsili” olarak oynamak istemektedirler. Grand Theft Auto V oyunu
sohbet odalar1 ve biraz hayal giici yardimiyla, son zamanlardaki en popiiler olan diger

stirimleri de dahil olmak iizere, “polis” olarak rol yapmanin bir yolunu kesfetmislerdir.
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Binlerce kisi Grand Theft Auto V video oyunu on-line bir tiir polis simiilatoriine
dontistiirmek icin LSPDFR (Grand Theft Auto V’in PC versiyonu igin gelistirilmis,
oyunu tamamen bir kolluk kuvvetleri simiilasyonuna doniistiren  polis
modifikasyonudur) modunuda kullanmaktadir. Bu sebep ile Grand Theft Auto V oyunu
ortaya koymay1 diistindiigiimiiz “polis temsili” ile ilgili yeterli oyun se¢imi niteliklerini
olusturdugu tespit edilmistir. Grand Theft Auto V video oyunu ¢ogu rol oyuncusu ve
mod yapimcist gibi girisimei gruplardan olusmaktadir. Polis {iniformalar1 giymek ve
kolluk kuvvetleri araglarimi siirmek i¢in farkli modlar kullanarak oyun hayranlar
tarafindan olusturulmaktadir. Rutin trafik durdurmalar1 ve devriyeleri gibi senaryolar
yaratarak, hatta bazen yiiksek hizli araba kovalamacalarina girmektedirler. Bazi
oyuncular ise bu rolleri ¢ok ciddiye almaktadirlar. Gergek polis telsiz kodlarini ve polis
protokollerini (ya da en azindan protokol olduguna inandiklar1 seyleri) takip
etmektedirler. Suc¢ olayinin kapsamimin tek bir memur i¢in ¢ok fazla oldugunu
distindiiklerinde ilave destek c¢agirarak hatta oyun mikrofonlarina “10-4” diye
mirildandiklari gergek hayatta polisle yasadiklar1 deneyimlerden ve polis dizilerinden ve
aragtirmalardan ilham aldiklar1 gdzlemlenmistir. Ancak rol yapma oyuncular
“gercekeilige” odaklanmak ve birini ezmek gibi oyun i¢i aksilikleri giilerek karsilamaya
daha yatkin oldugu, yapilan yorumlarda bazi oyuncularinda gercek bir memur
olduklarini ifade etmedigini belirtmek gerekmektedir. Ciinkii Grand Theft Auto V video
oyunu polis olarak oynamak isteyen kisiler i¢in gelistirilmemis olup oyuncular her seyi
kendileri ayarlamaktadirlar. Gruplar olusturarak ve oyunun kiiciik paylagimli
orneklerinde bir araya gelerek, burada bir senaryoyu canlandirmakta veya dogaclama
yapmaktadirlar. Tipik bir rol yapma oturumunda, bazi insanlar polisleri, digerleri ise
siradan vatandaslari oynamakta ve olusturulan gruplar sayesinde milyonlarca insan
etkilesime girebilmektedir. Grand Theft Auto V video oyunculari banliydlerde ve dag
yamaglarin1 kapsayan oyun bolgelerinde gruplanarak organize olmaktadirlar. Oyunda
gorevleri sectikge bazi oyuncular sevk roliinii iistlenerek sahadaki memurlara emir ve
bilgi vermektedir. Vatandas oyuncular ise secilen suclart islemek i¢in talimatlar
alabilirler, ancak genellikle sadece oynayip neler olabilecegini gormektedirler. Yapilan
yorumlarda Grand Theft Auto V video oyunu polis rol oyunculari suglarin ¢ogunun
dogaclama oldugunu 6rnegin, bir oturumdaki bir oyuncu bir araba ¢almaya calisarak

polisi yiiksek hizli bir takipte yonlendirebilmektedir. Polis oyunculari daha sonra
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kovalamacanin nereye gittigini veya sonucun ne olacagini bilmeden tepki vermek
zorunda kaldiklarini ve bunun daha eglenceli oldugunu ifade etmektedirler. Bu durumun
sunuculara ve oturumlara bir siirpriz ve gergekeilik duygusu kattigi bu sebep ile Grand
Theft Auto V video oyunu ortaya koymayi diistindiigiimiiz “polis temsili” ile ilgili
metodolojik bir ara¢ seti olan DIGAP’1n yeterli sinirlar niteligini olusturdugu tespit
edilmistir. Grand Theft Auto V video oyunu “analiz yaklasimi” olarak ¢aligmada veri
analizi olarak betimsel analiz tiiri kullanilacaktir. Betimsel analiz, veri noktalarini
tanimlamaya, gostermeye veya faydali bir sekilde 6zetlemeye yardimci olan ve bdylece
verilerin tiim kosullarin1 karsilayan Oriintiilerin gelismesini saglayan bir tiir veri
arastirmasidir. Her analiz tiiri farkli sonuglara, ¢ikarimlara, yorumlamalara ve
anlamlara yol agabilmektedir. Bu sebep ile Grand Theft Auto V video oyunu ortaya
koymay1 diisiindigiimiiz “polis temsili” ile ilgili metodolojik bir arag seti olan
DiGAP’1n yeterli analiz yaklasimi niteligini olusturdugu tespit edilmistir. Grand Theft
Auto V video oyunu betimsel analiz kismi analiz diizeyine karar verilmesi, kelime,
kelime anlami, ifade, climle, temalarin secilmesi ve kavramlar igin kodlama
olusturulacaktir. Sonrasinda kavramlarin varligr veya siklig1 i¢in kodlama yapilmasina
karar verilmesi, kavramlar arasinda ayrimlarin yapilmasi, metinlerin kodlanmas i¢in
kurallarin belirlenmesi, ilgisiz olan bilgilerin ¢ikarilmasi ve sonuglarini analizi edilmesi
sekilde yiirtitiilecektir. Bu sebep ile Grand Theft Auto V video oyunu ortaya koymay1
diistindtigiimiiz “polis temsili” ile ilgili metodolojik bir arag seti olan DIGAP’1n yeterli
kodlama teknikleri ve veri ¢ikarma niteligini olusturdugu tespit edilmistir. Grand Theft
Auto V video oyunu betimsel analiz verilerinden elde edilen sonuglar 1s18inda
calismada degerlendirmeler, tartismalar ve Oneriler bolimiinde ¢alismanin sonuglari
raporlanarak, bilimsel bilgiye katkisini kesin bir sekilde belirtilecektir. Metodolojinin
dogrulanmasi, tekrarlanmasi veya karsilastirilmast ve kritik olarak iyilestirilmesinin
yolunu agmak i¢in ¢ok Onemli olup bilim ag¢isindan arastirma siirecinin seffafligini
ortaya cikaran, verilerin ve sonuglarin bilimsel topluluk ve toplumun tamami i¢inde
paylasilmasini igerecektir. Bu sebep ile Grand Theft Auto V video oyunu ortaya
koymay1 distindiigiimiiz “polis temsili” ile ilgili metodolojik bir arag seti olan

DiGAP’1n raporlama ve seffaflik niteliklerini karsiladig tespit edilmistir.
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4.1.3. Video Oyununun Betimsel Analizleri

Calismada betimsel analiz boliimiinde polis temsilinin oldugu video oyunu Grand Theft
Auto V olarak belirlenmis ve amach Orneklem smirliliginda sadece bu oyunlar ele
alinmistir. Elde edilen veriler betimsel analiz ile irdelenerek kategoriler ortaya
koyulmustur. Betimsel analiz, veri noktalarini tanimlamaya, gostermeye veya faydali
bir sekilde 6zetlemeye yardimcr olan ve bdylece verilerin tiim kosullarint karsilayan
Ortintiilerin gelismesini saglayan bir tiir veri aragtirmasidir. Grand Theft Auto V video
oyunlarindan gézleme dayali olarak (video oyunlari oynanarak) elde edilen kesitler alt1
baslik altinda ¢6ziimlenerek betimsel analiz kismi asagidaki sekilde yiirtitiilmiistiir;

Polislerin temsiline dair iyi ve kotii polis ikilemi; Grand Theft Auto V oyununda polis
tasvirlerinin bircok bi¢im aldig1 goriilmektedir. Oyunda polis memurlar1 yolsuzluk ve
siddeti ornekleyen diigmanlar veya korumak ve hizmet etmek icin ellerinden geleni
yapan hayirsever giicler olarak goriinebilmektedir. Polis vahseti ve irke¢iligina kars
protestolar, video oyunlarinin polisi tarafsiz adalet hakemleri olarak tasvir etme
yetenegini altiist ettigi ve bu da oyun gelistiricilerinin gelecekte polisi temsillerini nasil
sunacaklar1 konusunda iyi ve kotii polis ikilemi olusturmayacak sekilde tekrar
diiginmeleri gerektigi gozlemlenmistir. Calisma kapsaminda Grand Theft Auto V
oyununa bakildiginda oyuncu iistlenmek istedigi gorevleri belirleyebilir ve gesitli
karakterlerle iligkileri bu secimlere gore degistirebilmektedir. Oyun, devasa haritalar1 ve
oyuncuya Los Angeles’a benzer sekilde Rockstar North tarafindan tasarlanan Lan
Santos sehrini  kesfedebilmesi icin verilen Ozgiirlik seklinde sunuldugunu
tanimlayabiliriz. Grand Theft Auto V devasa Los Santos metropolii, benzersiz bir
ozgirliik saglayan kapsamli bir sekilde tasarlanmis bir sanal alan gibi yayilmis oldugu
tespit edilmistir. A¢ik diinya oyunlari i¢in yeni bir standart olusturmakta olup konu
acisindan, bir video oyunundaki ii¢ i¢ ice ge¢mis su¢ kahramaninin karmasikliklari,
video oyunu hikdye anlatiminda yeni bir alan sunmaktadir. Dahasi, tiiketicilik ve medya
sansasyonu gibi giincel konulara yonelik mizahi yaklasimi, modern topluma yonelik
bliyiik 6lctide elestirel bir bakis agisini yansittigi da tespit edilmistir. Grand Theft Auto
V yan aktivitelerin ¢oklugu oyuna boyut katmakta olup, oyuncular sokak yarisi, golf ve
derin deniz dalis1 gibi ¢ok cesitli aktivitelerde bulunabilmektedirler. Bu aktiviteler
sadece dikkat dagitmak icin degil, ayn1 zamanda diinyaya sorunsuz bir sekilde entegre

olmak, tesvikler ve yeni deneyimler saglamak i¢in bu yan aktivitelerin zenginligi ve
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cesitliligi, oyuncularin ana olay Orgiisii tamamlandiktan uzun siire sonra bile geri
donebilecekleri bir oyunun hayatina katkida bulundugu tespit edilmistir. Grand Theft
Auto V olay orgiisiinli ve karakter gelisimini desteklemek icin ara sahneleri, gorevleri
ve sohbeti kusursuz bir sekilde bir araya getiren karmasik anlati taktikleri
kullanilmaktadir. Genellikle sinematik kalitede olan ara sahneler, yonetmenlik ve
prodiiksiyon degeri agisindan iist diizey film sekanslariyla rekabet etmekte oldugu
goriilmektedir. Seslendirme olaganiistiidiir, her karakteri hayata geciren performanslar
ve sohbet net, iyi yazilmis ve siklikla mizah ve toplumsal hicivle siislemeler yapildigi
goriilmektedir. Gorevler ve soygunlar, hem oyun yonleri hem de hikayeyi ilerletme
teknikleri olarak hareket ederek anlati cer¢evesinin temel bilesenleridir. Her gorev,
karakterlerin ge¢misleri, kisilikleri ve olgunlasan iliskileri hakkinda daha fazla sey
ortaya ¢ikarmak i¢in tasarlandigi, 6zellikle soygunlar, dikkatli bir hazirlik ve uygulama
gerektiren zor, ¢ok pargali aktivitelerdir ve ayrica olay orgiisiinii ilerleten 6nemli anlati
kilometre taslar1 oldugu goriilmektedir. Buna gore Grand Theft Auto V polis

karakterlerinden bazilar1 asagidaki gibidir;

‘{

Memur Vasquez Suglu Tutuklama Gorevi Memur Vasquez Crooked Cop Gorevi

Gorsel 5: Grand Theft Auto V Polis Karakter Memur Vasquez

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Memur Vasquez, Los Santos Polis Departmaninda polis memuru olarak gorev almakta
olup ancak daha sonra yolsuzluga bulagsmistir. Uniformasindaki 2 rozete gore riitbesi
polis memuru 3’tiir. Vasquez, Grand Theft Auto V Protagonisti’nin onu kovalamasi ve
kanit1 almasi1 gereken “crooked cop” gorevinde goriilmektedir. Bu onun bilinen tek

goriiniimidiir ve evrak cantasini almak icin calisirken oldiiriilmektedir. Grand Theft
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Auto V tanitim gorsellerinden birinde ve Grand Theft Auto Online da kiiglik bir

karakter olarak goriilmektedir.

Ronson Bir Kadin Polis Memuru ile

Memur Ronson
Yumruk Tokusturmasi

Gorsel 6: Grand Theft Auto V Polis Karakteri Memur Ronson
Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Los Santos Polis Departmaninda bir polis memurudur. Riitbesi polis memuru 2°dir.
GTA V’in resmi internet sitesinde ve Davis Serif Karakolu’nun oniindeki pankartta bir

kadin polis memuruyla yumruk tokustururken goriilmektedir.

Memur Albert Stalley Miirettebatin Memur Albert Stalley Suclu Franklin'e
Takibi Sirasinda Yere Diisiisii itiraz Ederken

Gorsel 7: Grand Theft Auto V Polis Karakteri Memur Albert Stalley
Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Memur Albert Stalley Little Portola, Rockford Hills, Los Santos’ta ¢alisan bir Los
Santos Polis Departmani Trafik gorevlisidir. Stalley’in liniformasi, genel kisa kollu Los
Santos Polis Departmani liniformasi ve rozetini orten yiiksek goriiniirliikli sar1 bir yelek

ve Los Santos Ilge Serif rozeti bulunan bir sapkadan takmaktadir.
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Mennr Jernigan Sugha Franklin’i
Tutuklamas:

Mennr Jernigan Crooked Cop'ta

Gorsel 8: Grand Theft Auto V Polis Karakteri Memur Jernigan
Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Memur Jernigan, Los Santos sehrindeki Los Santos Polis Departmaninda calisan ve
genellikle Mission Row Polis Karakolu’nda bulunan kadm bir polis memurudur.
Uniformasinda ¢izgi bulunmadig: igin riitbesi Subay Polis 1°dir. Grand Theft Auto V
Chopper Tail (Vasquez oldiriildiigii i¢in onun yerini aldi) gorevinde bir motosikletli
memur olarak veya ayrica Los Santos Polis Departmanit memuru olarak araba kaynagi
gorevleri sirasinda kovalamaca yapmak i¢in bir serif kruvazorii veya polis aracinda da

bu gorevler sirasinda bazi arabalar1 korurken de goriilmektedir.

Memur Vincent The Cluckin Bell Ciftlik Memur Vincent Rockford Plaza Koruma
Baskim Gorevi

Gorsel 9: Grand Theft Auto V Polis Karakteri Memur Vincent Effenburger
Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Memur Vincent Effenburger, The Diamond Casino & Resort giincellemesiyle tanitilan
Grand Theft Auto Online da goriinen ana karakterdir. Memur Vincent’in ge¢misi
hakkinda hicbir sey bilinmemekte olup soyadinin Cek veya Alman kdkenli oldugunu
ima edilmektedir. Memur Vincent, asir1 gérkemli ve etkileyici bir sekilde konusma

aligkanlig1 olan arkadas canlisi bir polis memurudur.
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Hukukun temsilcisi olarak polis; Grand Theft Auto V {istlenebileceginiz birgok farkli
rol bulunmakta olup, yapilan yorumlardan bazi oyuncularin sug rollerini birakip polis
rollinii se¢mek istedigi gozlemlenmistir. Oyunda yasalar1 ¢ignemek, Los Santos’ta
yuriiyen bircok Grand Theft Auto V karakterinin yasam tarzi haline geldigi tespit
edilmistir. Ancak, polis memuru olarak kariyer yapmak isteyenlerin benzersiz bir modu
etkinlestiren bir hile koduna erismeleri gerekmektedir. ironik olarak, uygulamaya
baslamadan Once yasayi ¢ignemeniz ve sehirde bir kursa kaydolmaniz veya rozet
kazanmaniza yardimci olacak gorevler stlenmeniz i¢in polis akademisi
bulunmamaktadir. Oyuncularin oyunda ironik bir sekilde polis olma yolunda atacaklari
ilk adim, adalet arayisinizda yerel memurlardan bir polisin arabasini ¢almaktir. Oyunda
polise ait bir aracin siiriicii koltuguna ge¢menin bir¢ok yolu bulunmak, ancak bu
yontemler karakterinizi de tehlikeye atabilmektedir. Grand Theft Auto V oyun
mekaniklerinde evrenin yasalariyla diizgiin bir sekilde paralel oldugu, mekanikler
oyunun nasil oynanacagini, neyin yapilip neyin yapilamayacagini dikte etmektedir.
Ancak genellikle video oyunlarmin toplumsal yasalarla nadiren bir paralellii oldugu
veya en azindan herhangi bir anlam tasiyan bir paralellii bulunmadig:
gozlemlenmektedir. Oyunlarda toplumsal yasa yoktur, ancak kahramanin ya iistiinde ya
da ondan muaf olmas: durumlari dahil olmamaktadir. Grand Theft Auto V oyunu
kahramanlarinin asla kanunu diistinmek zorunda kalmadigi, kahramanin kanunsuz bir
diinyada ya da kanunlar1 uygulamadig1 kanunun disinda hareket etmekte 6zgiir olduklar
tespit edilmistir. Kahramanin aleyhine neden olacak davranislar olsa bile, kalict bir
sonu¢ nadiren goriilmektedir. Grand Theft Auto V su¢ lizerinde gercekci sonuglarla
gelistirilmeyecek, ancak bir oyun oyuncunun uymasi gereken bir kod belirlediginde
bile, kanunun kolayca {istesinden gelinebilen sadece kiiciik engeller koydugunu

gostermektedir.

Gorsel 10: Grand Theft Auto V Baz1 Polis Karakteri Gorseli

Kaynak: Yazar tarafindan olugturulmustur.
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Grand Theft Auto V oyununda bes yildizli bir su¢ derecesi elde etmek, oyuncunun
kaybettigi anda silinen eglenceli bir “hayatta kalma modu” meydan okumasi seklinde
aktarilmaktadir. Video oyununda bir karakterin hemen hemen her seyi yapabilecegini,
ancak kendisini baska birinin yasalarina gore sinirlamasi gerektigini bilmek yaratici
problem ¢ozmeyi zorlayarak, karakter gelisimini uzatmakta ve diinyayr daha dolu
hissettirerek, kahramanin i¢indeki yerini daha inandirici hale getirmektedir. Ayrica
yasay1 ¢igneme kararini ¢ok daha agir basmakta ve bu durumu zorlanmasi kararin geri
kalan hikaye boyunca oyuncuyu rahatsiz edecegini bilmek, kahramanin 6ldiirebilme
hakliligint gdsterip yoluna devam edebilmesinden ¢ok daha biiyiik bir dram oldugunu
belirtmek gerekmektedir. Oyunda hukuk ise yarayan bir sey degildir, ancak muhtemelen
etkili bir sekilde uygulanmasi ¢ok zor oldugu i¢in, ilging bir sekilde kesfedilmemis bir
fikir olarak gosterilmektedir. Ancak elestirmenler ve gelistiriciler oyuncu girdisinin
ortam i¢in hayati dnem tasidigini savundukea, bu girdinin aslinda ne kadar az sey ifade
ettigini gérmek bu durumu daha da gariplestirmektedir. Her biri kahramani ya erdemli
bir polis ya da sert bir anti-kahraman yapiyorsa, kararlar hicbir sey ifade etmemekte,
karakterler bilmedikleri bir alanda yiirimek ve kendilerini denetlemek zorunda
kaldiklarinda onlar hakkinda gergekten oyun ilerledik¢e daha farkli detaylar oldugunu
sonucuna varilmistir.

Polisin militarizasyonu ve siddet; Grand Theft Auto V video oyununda hikdye ve ana
gorevlerin sucgla karakterize edildigi goriilmektedir. Oyunda odak noktas1 1iyi
diisiiniilmiis ve sinematik olarak sunulan saldirilardan olugmaktadir. Gergek olay
gerceklesmeden Once, oyuncunun gorevi yerine getirme yontemine karar vermesi
gerekmektedir. Daha sonra bir ekip olusturarak segilen iiyenin becerileri ne kadar iyi
olursa, ganimet pay1 da o kadar yiiksek olmaktadir. Oyuncunun ayrica gérevden dnce
baz1 seyleri organize etmesi gerekmektedir. Ornegin kagis arabalarma ve 6zel silahlara
thtiya¢ vardir ve yer arastirllmalhidir. Oyuna baglamak cesitli bireysel adimlar
tamamlandiginda gerceklesmektedir. Onceki tiim “Grand Theft Auto” oyunlar1 gibi
Grand Theft Auto V siddet veya iskence sahneleri ile tartismalara yol agmaktadir.
Oyuncu olarak bazi polis veya diger karakterlerin bir sucluyu veya ele gecirdigi diger
rakibini iskenceye tabi tutmasi siddetin boyunun yiiksek oldugu sahnelere sahiptir.

Bunlardan bazilar1 su iskencesi, diz kapaklarina ve cinsel organlara bir anahtar
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kullanma, elektrik g¢arpmasi ve hatta oyuncunun pense kullanarak dis ¢ekimi

yapabilecegi bir eylemler icermekte oldugu tespit edilmistir.

Gorsel 11: Grand Theft Auto V Oyuncunun Bir Kurbana Iskence Sahnesi
Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Grand Theft Auto V oyununda polisligin militarizasyonu katlanarak arttig1 ve kolluk
kuvvetlerinin bir¢ok yerinde zaten sorunlu olan kiiltiirii ¢ok daha kot bir hale getirdigi
tespit edilmistir. Yerel polisin sanki savastaki askerlerin goriiniisiinii, silahlarin1 ve
davraniglarini tistlendigi bu militarizasyonun sonucu, oyun igerisinde halkin hem daha
az glivende hem de daha az 6zgiir oldugu ironisini algilatmaktadir. Oyunda ister giinliik
yasamlarinda ister bir gosteri sirasinda militarize edilmis polisle karsilaganlarin, bir
memurun militarist zihniyetinin bir sonucu olarak 6lme veya yaralanma olasilig1 ¢ok
daha yiiksek oldugu sonucuna varilmastir.

Otorite ve gii¢ kullanim1; Polisin giic kullanimina iliskin kamuoyunun algisi, kolluk
kuvvetlerindekilerden ¢ok daha farkli oldugu ve bir polis memurunun isini giivenli bir
sekilde tamamlamasina direnmek, onunla savasmak veya onu engellemek isteyen
kisilerle siirekli olarak karsilasmaktadir. Polis ve kolluk kuvvetleri, ceza kanunlarinin
yetkilendirildigi sekilde tutuklama yapmak, kagmay1 dnlemek veya direnisi asmak icin
makul gii¢ kullanma yetkisine sahip olduklarini kabul etmek ve kendi giivenlikleri ve
meslektaslarinin  giivenligi ve refahi icin, kolluk kuvvetlerinin giic kullanimini
diizenleyen yasalar1 bilmeleri kritik 6neme sahip oldugunu ifade etmek gerekir. Grand
Theft Auto V video oyunlarinda kolluk kuvvetlerinin tasvirinde sagliksiz bir seyler
oldugu, oyunlarin onlara karsi siddeti tasvir etmesindeki nesede rahatsiz edici
durumlarin oldugu tespit edilmistir. Oyundaki siddet, oyunlarin kendisi kadar eskidir ve

polis memurlarin1 vurmak da bir tema olarak 6zellikle yeni olmadig1 Grand Theft Auto
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V oyununda, kahramanlarin polis memurlarina yonelttigi bolca siddeti icermektedir.
Grand Theft Auto V ve diger oyunlar sosyal medyada ¢ok pazarlanan ayrica eskisinden
cok daha yiiksek bir sunum standardi bulunan ve oyunlardaki siddetin hedefleri artik
tanmabilir sekilde insan oldugu, oyuncularin eglenmesi i¢in vahsice saldirtya

ugramalarina gergekg¢i sekillerde konusup tepki verebildigi goriilmektedir.

Polis Memurlan Poppy Mitchell Tutuklamasi Polis Memurlan ve Bir Sivilin Tedavi Edilmesi

Gorsel 12: Grand Theft Auto V Gorev Basinda Polis Memuru Gorselleri-1

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Bu degisikliklerin net sonucu, medyamizin en biiyiik unsurlarindan bazilarinin siddet
iceren oyunlar olmast ve oyun i¢i siddetin hedeflerinin genellikle kolluk kuvvetleri
oldugu tespit edilmistir. Bunun kendi basina diisiiniilmesi gereken bir konudur. Grand
Theft Auto V video oyununda elbette siddetin ger¢ek olmadigini ve insanlarin hali
hazirda olduklarindan daha fazla siddet yanlis1 olmayacagini hepimiz biliyoruz, ancak
bir oyunun sizi siddet yanlis1 yapmayacagi, kolluk kuvvetlerini diisman olarak
sunmanin dikkate deger olmadig1 anlamma gelmemektedir. Oziinde yanhs degil, ancak
tamamen saglikli bir durum oldugunu da hissettirmemektedir. Video oyunlarinda
acimasizca katledilmesi kabul edilebilir olan insanlarin ve seylerin listesinin ¢ok uzun
olmadigi, cogunlukla, tarikat {iyeleri, suglular, canavarlar ve robotlardan olusmaktadir.
Maalesef bu listeye girebilmek icin insandan daha az olarak goriilmeniz veya bir
oyuncunun size karst siddeti hazmedebilmesinin yan1 sira bu siddetten zevk alabilmesi
icin insanligmizdan siyrilmis olmaniz gerekmektedir. Grand Theft Auto V gibi video
oyun tasarimindaki son trendler goz oniine alindiginda, polis memurlarinin da artik bu
listede oldugunu rahatlikla ifade edilebilmektedir. Bir video oyunu oynamak her zaman
giicle dogrudan iliskili olup bir oyun oynamanin giice sahip olmak ve engelleri asmakla

ilgili oldugunu vurgulayabiliriz. Oyuncular, ¢ok oyunculu oyunlarda oldugu gibi

57



birbirlerini alt etmeye ¢aligirlar veya puanlarini basarilarini oyunda yarigtirmaktadirlar.
Oyuncular, engelleri asarak, oyun ig¢i karakterleri c¢esitli stratejilerle yenerek ve
gelistiriciler  tarafindan  sunulan  basarilari  tamamlayarak oyunu yenmeye
caligmaktadirlar. Bu tiir video oyunlarmin 6zellikleri, oyuncular arasinda bir hiyerarsi
oldugunu daha iyi bir basar1 yilizdesine sahip bir oyuncunun, o belirli oyunda diger

oyuncudan daha gii¢lii oldugunu ifade etmek gerekmektedir.

Viicut Zirlu Giymis Polis Memuru Yaya Devriye Gezen Polis Memurlan

Gorsel 13: Grand Theft Auto V Gorev Basinda Polis Memuru Gorselleri-2

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Grand Theft Auto V oyununda oldugu gibi diger video oyunlarinda gesitli gii¢ iligkileri
diistintilebilse de, oyun tasarimcisinin oyuncular iizerindeki giicii ve oyuncularin tek
oyunculu bir oyun tizerindeki giicti gibi, bu ¢alismanin odak noktasi belirli bir oyunda
oyuncularin birbirleri iizerindeki giicii oldugunu belirtmek gerekmektedir. Video oyunu
oyuncularina gore, ceza korkusu, ne bir takimda ne de bireysel oyunda, otorite ve gii¢
kullanim1 bir gii¢ faktorii olarak dikkate almadigi sonucuna varilmistir.

Polis karakterlerinin insanilestirilmesi; Grand Theft Auto V video oyununda oynanabilir
cesitli aktorler oyunun temelini olusturmaktadir. Bu seride kahramanlarin tasarimina
biiylik 6nem verildigi gozlemlenmistir. Oyun, oyuncuya ilgili kahramanin hayatindaki
ayrintilar1 aile sorunlari, arkadaslarla yasanan stres, varolugsal korkular ve benzerleri
gibi inandirict bir sekilde aktardigi tespit edilmistir. Karakterler yalnizca anlatim
diizeyinde degil aym1 zamanda oynanis acisindan da farklilik gostermektedir. Her
kahramanin, kisiligini kismen yansitan farkli becerileri ve istatistikleri bulunmaktadir.
Bu karakter degerleri, 6zel beceriler, dayaniklilik, itme, gii¢, sinsilik, u¢ma, araba
kullanma seklinde boliinmiistiir. Ana karakterin istatistikleri oyun boyunca birbirine

yakin olsa da, belirli yetenekleri acisindan her zaman farklilik géstermektedirler. Grand
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Theft Auto V Los Santos Polis Departmani, Los Angeles Polis Departmani’na benzer
bir riitbe ve hiyerarsi sistemini takip ettigi tespit edilmistir. Baz1 Los Santos Polis
Departmant memurlarinin iiniforma kollarinda, departmandaki riitbelerini gosteren
rozetler bulunmaktadir. Bu rozetlerin, oyunun diger siirimlerdeki rozetlerle neredeyse
ayni oldugu goriilmektedir. Riitbe isareti olmayan memurlar, Polis Memuru I ve II'yi

temsil ettigi tespit edilmistir.

LOS SANTOS COUNTY
est. 1889

Gorsel 14: Grand Theft Auto V Polis Rozetleri
Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Los Santos Polis Departmani memurlar1 gercek hayattaki meslektaslarina benzer
lacivert tiniformalar giymektedirler. Siyah kravatli kisa kollu veya kapali uzun kollu
gomlekler giyerler ve rozetleri sol tarafta gosterilmektedir. Memurlarin riitbelerini
belirtmek icin kollara Chevronlar takilmaktadir. Bellerinde cift sarjorlii bir kese, bir
omuz mikrofonuna bagli bir kordonlu radyo, kelepce keseleri ve bir Glock 38 igeren bir
kilif bulunan bir gorev kemeri bulunmaktadir. Memurlar gozliik, saat ve kol manseti
gibi bircok aksesuarla ortaya ¢ikabilirken, gorev sapkalar1 takanlar yalmizca polis
karakollarinda yiiriiyerek goriilebilmektedir. Memurlar ayrica viicut zirhi islevi goren
(daha fazla saglik saglayan) polis yeleklerini de kullanmaktadirlar. Yelek, yardimci
kemerin yerini alir ve oyuncu 3 yildizli aranma seviyesine ve daha yiiksek seviyeye
sahip oldugunda memurlar tarafindan giydirilmektedir. LSIA (Los Santos Uluslararasi
Havaalani) devriye gezen memurlar bu viicut zirhint giyer, genellikle gorev sapkalar
ve/veya gozliikleri takmaktadirlar. Ancak kadin  memurlar viicut zirhi
kullanmamaktadir. Rozetler giimiis ve altin rengindedir ve oval bir sekle sahiptir, gergek
LAPD (Los Angeles Polis Departmani) rozetlerinin yuvarlak damla seklinden farklidir,
rozetin Ust kismini ¢ergeveleyen iki nokta ve ayrica bir rozet numarast bulunmaktadir.

Ayrica, sehir miihrii yerine cevik kuvvet kiyafeti giymis iki memurun bir sivili
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siiriikledigi bir tasarima sahiptirler. Isaretsiz Kruvazorlerdeki dedektifler iiniforma
giymiyorlar ve ¢ogunlukla smokin giymektedirler; Los Santos Polis Departmani

birimleri olduklarina dair goriiniir bir kimlikleri bulunmamaktadir.

197D

- Short Career

- Long Retirement
- Full Pension

- Free Gun

Gorsel 15: Grand Theft Auto V Polis Kiyafetleri

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Grand Theft Auto V agik diinya tasarimini anlati ve sosyal karmasiklikla basarili bir
sekilde birlestirerek yalmizca essiz bir keyif saglamakla kalmayip aym1 zamanda
gliniimiiz toplumu i¢in elestirel bir ayna gorevi gorerek onu diger oyunlardan ayiran bir
oyun oldugu tespit edilmistir. Oyuncu etkilesiminin bir diger O6nemli kismi
ozellestirmedir. Oyun, oyuncularina karakter, ara¢c ve miilk 6zellestirmesi i¢in bir¢ok
secenek sunmaktadir. Bu diizeydeki oOzellestirme, oyuncularin deneyimlerini
ozellestirmelerine izin vererek oyuncu-oyun etkilesimini giiclendirmektedir. Karakter
ve arag¢ Ozellestirmesi, karakterler i¢in giyim ve dovmelerden performans artiglarina ve
arabalar igin basit kozmetik ayarlamalara kadar her seyi igermektedir. Los Santos Polis
Departmani sugla miimkiin olan en agresif ve dengesiz sekilde miicadele ettigi ve
durdur ve ara, gosterisli polis kovalamacalar1 ve sersemletici silahlarin ve hizmet
tabancalarinin serbestge kullanimi gibi toplumla iletisim yoluyla gergeklestigi tespit
edilmistir. Los Santos Polis Departmani memurlar1 ve arabalar1 Los Santos sokaklarinda
cok nadiren goriinmektedir. Erkek polisler i¢in {i¢ karakter modeli vardir: siyah, beyaz
ve hispanik, ancak yiiz o6zelliklerinin farkli oldugu goriilmektedir. Siyah ve beyaz
karakter modeli 6zel seslere sahipken (her biri alt1 sese sahip), hispanik karakter modeli
rastgele bir NPC sesine sahip olmaktadir (bazen bir kadin NPC sesi kullanir). Grand
Theft Auto V, seride kadin subaylarin da yer aldigi ilk oyundur; ancak bunlar ¢ok nadir
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goriilmekte olup yalnizca iki karakter modeli vardir: siyah veya beyaz tenli olup her

birinin kendi sesleri bulundugu sonucuna varilmstir.

TeWomeant <7
SnndTheh Ao

Memur Michael De Santa Memur Vasquez Memur Ronson

Gorsel 16: Grand Theft Auto V Polis Karakterleri-1

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Los Santos Polis Departmant memurlarinin ¢ok saldirgan ve siddetli olduklari, polis
vahsetinin ¢ok yaygin oldugu, 6rnegin Eye in the Sky gorevi sirasinda Mission Row
Polis Karakolu lobisinde bir memurun copunu bir siiphelinin boynuna bastirdig:
gosterilmektedir. Los Santos Polis Departmani asir1 derecede yozlasmis ve sistematik
olarak 1rk¢1 oldugu ve ayrica fahiseleri ise alip onlarla seks yaptiklari ima edilmekte,
ancak bu oyunda goriilmemektedir. Bunlara ragmen, Los Santos Polis Departmant
aslinda 1iyi, yozlasmamis memurlarin oldugu ima edilmektedir. Los Santos Polis
Departman1 memurlar1 genellikle kendi iyilikleri i¢in fazla saldirgandirlar ve sagduyu
yerine saldirganliklarinin kontrolii ele gegirmesine izin vermektedirler. Takip Sirasinda
kendi arabalarina ciddi sekilde zarar vermek, tam hizda pervasizca arag¢ kullanmak, ates
altindayken acikta durmak, cogunlukla kalitesiz silahlariyla zirhli veya agir silahli
araclara ates etmek, slipheli gruplar1 tarafindan ezildiklerinde destek cagirmamak,
acikca goriilen sivri uglu seritlerin iizerinden ge¢cmek ve kendi lastiklerini patlatmak,
yanan ve patlamak ilizere olan bir aracin arkasinda siper almak veya yakininda durmak,
karsidan gelen araglara ates etmek, otoyolun yanlis tarafinda yol barikatlar1 kurmak,
silahl1 siipheliler tarafindan acikca izlenilen ve korunan alanlara dalmak, diger
memurlara arabalariyla carpmak ve bazen bunun sonucunda onlart 6ldiirmek, kendi
hayatlarini hige sayarak agir silahli bir siipheliye korii koriine saldirmak, formasyonda

kalma veya geri ¢ekilme emirlerini tamamen gormezden gelmek ve namlu alevlerinin
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pozisyonlarini ele vermesine neden olacak sekilde karanlik bir alanda silahlariyla ates
etmek yer aldigi goriilmektedir. Ancak, gorevleri sirasinda en azindan bir gercekei
prosediirii takip ettikleri goriilmekte olup bunlar arasinda polis araglarinin 1siklar1 ve
sirenleri aciksa ve bir kavsaga yaklasiyorlarsa, yavaglamakta (siiphelinin aracina yakin
olmadiklart siirece) veya kavsaktaki sirenlerini “phaser” tonuna ¢evirmekte ve kavsagi

gectikten sonra, sirenleri her zamanki “vail” tonuna geri ¢evirdikleri goriilmektedir.

Memur Albert Stalley Memur Jemigan Memur Vincent Effenburger

Gorsel 17: Grand Theft Auto V Polis Karakterleri-2

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Toplum ve polis iliskisi; Grand Theft Auto V, acik bir evren ve toplumsal elestiriyle
simdiye kadar yaratilmis en inanilmaz video oyunu doniim noktalarindan biri oldugu
tespit edilmistir. Rockstar Games tarafindan gelistirilen video oyunu, modern hayata
keskin, hicivli bir bakis agistyla Amerikan toplumu, siyaseti ve medyasina dair genis bir
igneleyici sozler ve alayl ifadelerle elestirildigi gézlemlenmistir. Grand Theft Auto V
toplumsal yorumlarin en dikkat ¢ekici noktalarindan biri, yaraticilarin Amerika
kiiltiirtinii komik bir sekilde tasvir etmektedir. Bu oyun, Amerikan tiiketiciligini, siyasi
yolsuzlugunu ve medya sansasyonalizmini alaya almak icin Los Angeles, Los
Santos’un abartili bir versiyonunu kullanilmaktadir. Dahasi, alaycilik tonu neredeyse
tiim medyaya niifuz etmis ve bu, gercek olaylarin bir uzantisi olarak radyo istasyonlari
ve reklamlar seklinde giiclendirildigi tespit edilmistir. Grand Theft Auto V sug,
yolsuzluk ve Amerikan Riiyasi gibi konular1 ele almakta olup, oyunda tasvir edildigi
gibi, bu iki olay Amerikan medeniyetinin aykirilar1 degil, daha ziyade temel yonleri
oldugu tespit edilmistir. Oyundaki anlat1 ve karakter gelisimi, sugun siklikla kurumsal

basarisizliklarin sonucu oldugunu gostermekte olup, ancak refah ve basar1 vaat eden
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Amerikan Riiyasi kesinlikle yanilticidir. Bu argiiman, hem biiyiileyici hem de etik
acidan sorgulanabilir olarak tasvir edilen banka soygunlar1 ve diger yiiksek riskli sug

eylemleri iceren gorevler tarafindan biiyiik ol¢iide desteklendigi tespit edilmistir.

Gorsel 18: Grand Theft Auto V Su¢ Karakterleri Michael, Franklin, Trevor
Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Grand Theft Auto V sosyal elestirisinin bir diger onemli bileseni, sosyoekonomik
esitsizligi ve smif catismasini nasil dogru bir sekilde tasvir edilmektedir. Los Santos,
hizli tempolu gorevler oynamak i¢in basit bir yerden daha fazlasi oldugu toplumsal
esitsizligin bir mikro kozmosudur. Bu baglamda, Vinewood’un zengin bolgeleri ile
Gliney Los Santos’un yoksul bolgeleri arasindaki karsitlik, oyunun smif ayrimi ve
ekonomik esitsizliklerin insanlarin hayatlarinin sosyal olarak diizeltici yonleri olarak
elestiri yOniiniide artirabilmektedir. Bu goriintii, kapitalizmin sosyal hareketlilik
tizerindeki etkisinin olumsuz bir degerlendirmesini tasvir etmektedir. Oyunda, saglanan
gerceklige meydan okuyarak ve onu sorgulayarak oyuncular1 toplumsal kaygilar

hakkinda bir sdyleme dahil etmek i¢in etkilesimli bir ortam kullanildig: tespit edilmistir.

- T

Cﬁrsel 19: Grand Theft Auto V Trevor Kagirilma Sahnesi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
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Grand Theft Auto V anlatisi, ¢gagdas toplumun ¢ok boyutlu bir elestirisini yaratarak ve
oyunculart mevcut sorunlarin incelikleri hakkinda diistinmeye tesvik etmektedir. Grand
Theft Auto V yalnizca harika bir eglence saglamakla kalmayip ayn1 zamanda Amerikan
medeniyetinin dogas1 tizerine ¢alismay1 da tesvik eden derin hiciv ve zekice toplumsal
yorumlarla dolu bir oyun oldugu tespit edilmistir. Bu nedenle, oyuncunun toplumsal
elestirel incelemeye dahil edilmesi kiiltiirel mirasin dogal bir yonii oldugunun gostergesi

oldugu sonucuna varilmastir.

Gorsel 20: Grand Theft Auto V Trevor Patlayict Aksiyon Sahnesi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Bu baglamda Grand Theft Auto V oyununda tespit edilen suglar kendini savunma
amaciyla bile olsa, bir kimseyi yakin doviis silahiyla veya silahsiz ddvmek ve insanlara
bir seyler firlatmak, bir memura silah dogrultmak, otomobil hirsizligi, bir yayay1 veya
polisi aragla ezmek tutuklanmay1 gerektiren suglardir. Kimse yaralanmasa bile, bir polis
memurunun yakininda silahla ates etmek, silah tagimak veya patlayici kullanmak, polis
aracina hasar vermek, gasp etmek, bagka bir araci polis aracina itmek, evleri, magazalar
soymak, insanlar1 kagirmak veya alikoymak, hirsizlik yapak, uyusturucu kacakgiligi
veya satist yapmak yine ayni sekilde tutuklanmay1 gerektiren suglardir.

Grand Theft Auto V Los Santos Polis Departmani biiyiik ve organize bir yapiya sahip
oldugu ve Los Santos sehrinin her yerinde ¢ok sayida polis karakolunu kapsamaktadir.
Toplum ve polis iligkisi baglaminda bakildiginda Los Santos Polis Departmani normal
devriye memurlariin yani sira belirli gérevler i¢in ayr1 birimleri bulunmaktadir. Bunlar

asagidaki gibidir;
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Gorsel 21: Grand Theft Auto V Polis Karakollar1 Konum Haritasi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Trafik gorev yeri, Los Santos Polis Departmani yasadisi park edilmis araglara ceza
yazmaktan veya siiriiciiye hareket etmesini sdylemekten sorumlu bir trafik bolimii
bulunmaktadir. Beyaz i¢likler, mavi diigmeli iist gomlekler, mavi pantolonlar, siyah
kemerler, yesil yiiksek goriiniirliiklii yelekler ve beyaz sapkalar giymektedirler. Albert

Stalley trafik boliimiiniin bir tiyesidir.

Memur Albert Weazel TV Haberde Rockford Hills Polis Merkezi

Gorsel 22: Grand Theft Auto V Trafik Gorev Yeri

Kaynak: Yazar tarafindan olugturulmustur.

Plaj gorev yeri, Los Santos Polis Departmani Los Santos Liman Devriyesi olarak
bilinen bir plaj gorev yeri boliimii bulunmaktadir. Ozellikle Los Santos Polis
Departman1 bir parcasi olmalarina ragmen, haritanin herhangi bir yerinde plajda ve
denizde aranan suclular1 yakalamaktadirlar Predator botlarim1 kullanirlar ve genellikle

Fort Zancudo ve Los Santos Uluslararas1 Havaalan1 ¢evresindeki sularda devriye

gezmektedirler.
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Predator Polis Botu Vespucci Plaji Polis istasyonu

Gorsel 23: Grand Theft Auto V Plaj ve Deniz Gorev Yeri

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Havaalan1 gorev yeri, Los Santos Polis Departmani Los Santos Uluslararasi Havaalani
i¢in Ozel bir gérev boliimii bulunmaktadir. Havaalani polisi, normal Los Santos Polis
Departmani tiniformasi ve sapkasmin yani sira kursungegirmez yelek giymektedirler.
Genellikle ciftler halinde varis ve kalkis bolgelerinde devriye gezerken, pompali
tiifekler kullanmaktadirlar. Oyuncu aranan bir seviyeye yakinsa, aranan seviye yalnizca
bir yildizsa oyuncuyu tutuklamaya caligirlar veya aranan seviye iki yildiz veya tlizeriyse

oyuncuya ates etmektedirler.

A

Q: I " s "'.

pOLItE oL

Los Santos Uluslararas1 Havaalam'ndaki
LSPD Memurlan

Los Santos Uluslararas1 Havaalam

Gorsel 24: Grand Theft Auto V Havaalan1 Gorev Yeri
Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
Havacilik gorev yeri, Los Santos Polis Departmani karadaki Los Santos Polis
Departman1i memurlarina Polis Mavericks’te hava destegi saglamak ve ugaklarda
muhbirleri tasimak gibi hava araglarini ugurmak icin egitilmis bir havacilik gérev yeri

boliimii bulunmaktadir. Pilot tiniformasi yesil bir ucus tulumu, kahverengi ayakkabilar
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ve ara sira beyaz bir pilot kaskindan olugsmakta olup sadece Eye in the Sky ve Exadition

gorevlerinde goriiniirler.

Polis Mavericks Los Santos Polis Departmam

Gorsel 25: Grand Theft Auto V Hava Gorevi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

4.1.4. Video Oyununun Degerlendirilmesi

Grand Theft Auto V, gelismis agik diinya oynamisini, karmagsik anlati ¢ercevelerini ve
keskin toplumsal hicvi ustaca harmanlayan video oyunu tasariminda dncii bir basarisi
oldugu goriilmektedir. Los Santos ve Blaine County’nin farkli ortamlarindan ustaca insa
edilen agik diinyasi, oyuncu 0zgiirliigii ve daldirma i¢in c¢itay:r yiikselterek kesif ve
etkilesimi tesvik eden dinamik bir sanal alan saglamaktadir. Michael, Franklin ve
Trevor’t iceren oyunun orijinal c¢ok kahramanli konsepti, her karakterin kisisel
gelisiminin olay orgiisiiniin genel zenginligine ve katilimina katkida bulundugu, i¢ ige
gecmis deneyimleri araciligiyla karmasik bir anlati deneyimi sunmaktadir. Bu kisiler
arasinda zahmetsizce gecis yapabilme yetenegi, anlat1 karmasiklig1 seviyeleri ekleyerek
oyun deneyimini ilging ve olay orgiisiinii ilgi ¢ekici tutugu tespit edilmistir. Grand Theft
Auto V, anlatim ve tasarim iyilestirmelerinin yan1 sira keskin toplumsal elestirisi oldugu
oyunun Amerikan toplumu, siyaseti ve medyasina dair hicivsel temsili, tiiketicilik,
medya sansasyonu ve sosyoekonomik esitsizlik gibi modern toplumsal kaygilari
elestirmektedir. Oyun i¢i medya, reklamlar ve kiiltiirel kligseler yalnizca eglendirmek
icin degil, ayn1 zamanda ger¢ek diinya kaygilar1 hakkinda diisiinmeyi ve yansitmay1 da

amaclamaktadir. Bu bilesenleri entegre ederek Grand Theft Auto V, yalnizca
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stiriikleyici ve eglenceli bir deneyim saglamakla kalmamakta, ayn1 zamanda oyunculari
tasvir ettigi toplumsal yapilar ve gelenekler hakkinda diisiinmeye ve sorgulamaya tesvik
etmektedir. Yaratici oyun ve elestirel toplumsal elestirinin bu kombinasyonu hem oyun
hem de kiltiirel sohbette 6ncii bir baslik olarak statiislinii saglamlastirdig1 sonucuna
varilmistir.

Grand Theft Auto V, polislerin temsiline dair iyi ve koti polis ikilemi kategorisine
bakildiginda; Grand Theft Auto V oyununda polis tasvirlerinin bir¢ok big¢im aldig1
goriilmektedir. Oyunda polis memurlar1 yolsuzluk ve siddeti drnekleyen diismanlar
veya korumak ve hizmet etmek icin ellerinden geleni yapan hayirsever gligler olarak
goriinebilmektedir. Polis vahseti ve irk¢iligina karsi protestolar, video oyunlarimin polisi
tarafsiz adalet hakemleri olarak tasvir etme yetenegini altiist ettigi ve bu da oyun
gelistiricilerinin gelecekte polisi temsillerini nasil sunacaklari konusunda iyi ve koti
polis ikilemi olusturmayacak sekilde tekrar diisiinmeleri gerektigi sonucuna varilmistir.
Grand Theft Auto V, hukukun temsilcisi olarak polis kategorisine bakildiginda;
iistlenebileceginiz bir¢ok farkli rol bulunmakta olup, yapilan yorumlardan bazi
oyuncularin sug rollerini birakip polis roliinli segmek istedigi gozlemlenmistir. Oyunda
yasalar1 ¢ignemek, Los Santos’ta yiirliyen bir¢ok karakterinin yasam tarzi haline geldigi
tespit edilmistir. Ancak, polis memuru olarak kariyer yapmak isteyenlerin benzersiz bir
modu etkinlestiren bir hile koduna erismeleri gerekmektedir. Ironik olarak, uygulamaya
baslamadan Once yasayr ¢ignemeniz ve sehirde bir kursa kaydolmaniz veya rozet
kazanmaniza yardimci olacak gorevler iistlenmeniz i¢in polis akademisi
bulunmamaktadir. Oyuncularin oyunda ironik bir sekilde polis olma yolunda atacaklari
ilk adim, adalet arayisinizda yerel memurlardan bir polisin arabasini ¢almaktir. Oyunda
polise ait bir aracin siiriicli koltuguna ge¢menin bir¢ok yolu bulunmak olup, ancak bu
yontemler karakterinizi de tehlikeye atabilmektedir. Oyun mekaniklerinde evrenin
yasalariyla diizgiin bir sekilde paralel oldugu, mekanikler oyunun nasil oynanacagini,
neyin yapilip neyin yapilamayacagini dikte etmektedir. Ancak genellikle video
oyunlarmin toplumsal yasalarla nadiren bir paralelligi oldugu veya en azindan herhangi
bir anlam tagiyan bir paralelligi bulunmadig1 sonucuna varilmistir.

Grand Theft Auto V, polisin militarizasyonu ve siddet kategorisine bakildiginda; video
oyununda hikdye ve ana gorevlerin sugla karakterize edildigi goriilmektedir. Oyunda

odak noktasi iyi diislinliilmiis ve sinematik olarak sunulan saldirilardan olusmaktadir.
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Oyununda polisligin militarizasyonu katlanarak arttigi ve kolluk kuvvetlerinin bir¢ok
yerinde zaten sorunlu olan kiiltiirii ¢ok daha kotii bir hale getirdigi tespit edilmistir.
Yerel polisin sanki savastaki askerlerin gorliniisiinii, silahlarin1 ve davranislarini
iistlendigi bu militarizasyonun sonucu, oyun igerisinde halkin hem daha az giivende
hem de daha az Ozgiir oldugu ironisini algilatmaktadir. Oyunda ister giinliik
yasamlarinda ister bir gosteri sirasinda militarize edilmis polisle karsilasanlarin, bir
memurun militarist zihniyetinin bir sonucu olarak 6lme veya yaralanma olasilig1 ¢ok
daha yiiksek oldugu sonucuna varilmastir.

Grand Theft Auto V, otorite ve gii¢ kullanim1 kategorisine bakildiginda; polisin gii¢
kullanimina iliskin kamuoyunun algisi, kolluk kuvvetlerindekilerden ¢ok daha farkli
oldugu ve bir polis memurunun isini giivenli bir sekilde tamamlamasina direnmek,
onunla savagmak veya onu engellemek isteyen kisilerle siirekli olarak karsilasmaktadir.
Video oyunlarinda kolluk kuvvetlerinin tasvirinde sagliksiz bir seyler oldugu, oyunlarin
onlara kars1 siddeti tasvir etmesindeki nesede rahatsiz edici durumlarin oldugu tespit
edilmistir. Oyundaki siddet, oyunlarin kendisi kadar eskidir ve polis memurlarini
vurmak da bir tema olarak 6zellikle yeni olmadigi oyununda, kahramanlarin polis
memurlarina yonelttigi bolca siddeti icermektedir. Oyununda elbette siddetin gergek
olmadigint ve insanlarin hali hazirda olduklarindan daha fazla siddet yanlisi
olmayacagini hepimiz biliyoruz, ancak bir oyunun sizi siddet yanlisi yapmayacag,
kolluk kuvvetlerini diisman olarak sunmanin dikkate deger olmadigi anlamina
gelmemektedir. Oziinde yanls degil, ancak tamamen saglikli bir durum oldugunu da
hissettirmemektedir. Grand Theft Auto V oyununda oldugu gibi diger video
oyunlarinda ¢esitli gii¢ iliskileri diisiiniilebilse de, oyun tasarimcisinin oyuncular
tizerindeki giicii ve oyuncularin tek oyunculu bir oyun iizerindeki giicli gibi, bu
calismanin odak noktas1 belirli bir oyunda oyuncularin birbirleri iizerindeki giicii
oldugunu belirtmek gerekmektedir. Video oyunu oyuncularina gore, ceza korkusu, ne
bir takimda ne de bireysel oyunda, otorite ve gii¢ kullanimi1 bir gili¢ faktorii olarak
dikkate almadig1 sonucuna varilmistir.

Grand Theft Auto V, polis karakterlerinin insanilestirilmesi kategorisine bakildiginda;
video oyununda oynanabilir ¢esitli aktérler oyunun temelini olusturmaktadir. Bu seride
kahramanlarin tasarimina biiyiik 6nem verildigi gézlemlenmistir. Oyun, oyuncuya ilgili

kahramanin hayatindaki ayrintilari aile sorunlari, arkadaslarla yasanan stres, varolussal
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korkular ve benzerleri gibi inandirici bir sekilde aktardig: tespit edilmistir. Karakterler
yalnizca anlatim diizeyinde degil ayni zamanda oynanis acisindan da farklilik
gostermektedir. Her kahramanin, kisiligini kismen yansitan farkli becerileri ve
istatistikleri bulunmaktadir. Bu karakter degerleri, 6zel beceriler, dayaniklilik, itme,
giic, sinsilik, u¢ma, araba kullanma seklinde boliinmiistiir. Ana karakterin istatistikleri
oyun boyunca birbirine yakin olsa da, belirli yetenekleri acisindan her zaman farklilik
gosterdigi sonucuna varilmistir.

Grand Theft Auto V, toplum ve polis iliskisi kategorisine bakildiginda; acik bir evren ve
toplumsal elestiriyle simdiye kadar yaratilmis en inanilmaz video oyunu doéniim
noktalarindan biri oldugu tespit edilmistir. Rockstar Games tarafindan gelistirilen video
oyunu, modern hayata keskin, hicivli bir bakis acisiyla Amerikan toplumu, siyaseti ve
medyasima dair genis bir igneleyici sozler ve alayli ifadelerle elestirildigi
gbzlemlenmistir. Toplumsal yorumlarin en dikkat ¢ekici noktalarindan biri, yaraticilarin
Amerika kiiltiriinii komik bir sekilde tasvir etmektedir. Bu oyun, Amerikan
tiiketiciligini, siyasi yolsuzlugunu ve medya sansasyonalizmini alaya almak i¢in Los
Angeles, Los Santos’un abartili bir versiyonunu kullanilmaktadir. Dahasi, alaycilik tonu
neredeyse tiim medyaya niifuz etmis ve bu, gercek olaylarin bir uzantisi olarak radyo
istasyonlar1 ve reklamlar seklinde gili¢lendirildigi tespit edilmistir. Oyun sug, yolsuzluk
ve Amerikan Riiyas: gibi konular1 ele almakta olup, oyunda tasvir edildigi gibi, bu iki
olay Amerikan medeniyetinin aykirilar1 degil, daha ziyade temel yonleri oldugu tespit
edilmistir. Oyundaki anlati ve karakter gelisimi, sucun siklikla kurumsal
basarisizliklarin sonucu oldugunu gdstermekte olup, ancak refah ve basar1 vaat eden
Amerikan Riiyast kesinlikle yanilticidir. Bu argliman, hem biiyiileyici hem de etik
acidan sorgulanabilir olarak tasvir edilen banka soygunlar1 ve diger yiiksek riskli sug

eylemleri iceren gorevler tarafindan biiyiik 6lciide desteklendigi sonucuna varilmistir.
4.2. Contraband Police Video Oyununun Coéziimlenmesi
4.2.1. Video Oyununun Ozeti

Contraband Police Crazy Rocks Studios tarafindan gelistirilen ve PlayWay tarafindan
yaymnlanan, Mart 2023 te piyasaya siiriilen bir video oyunudur. Iki y1l énce Contraband
Police: Prologue adli bir demo versiyonu yayinlanmistir. Oyunun konusu, video

oyuncular1 1979 yilinda kurgusal bir komiinist iilke olan Acaristan’da sinir muhafiz1 ve
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siir karakolu sefi olarak ¢alismaktadir. Oyuncu, sinir kontrol gorevlisinin gorevlerini
yerine getirmektedir. Oyuncular, smir kontrol bdolgelerine giris yapanlart kontrol
etmekten, pasaportlar1 ve diger belgeleri karsilastirmaktan ve uygunsuz belgelere sahip
giris yapanlar1 reddetmekten sorumludur. Yildontimii giincellemesinin bir parcasi olarak
Mart 2024’te sonsuz bir mod eklenmistir. iki milyon Polonya zlotisi tutarindaki tiim
pazarlama ve liretim biitgesi, piyasaya siiriildiikten sadece iki giin sonra satiglardan geri
kazanilmistir. Oyunun gelistiricisi, piyasaya siiriilmesinden sonraki ilk ayda 250.000
adet satildigint duyurmustur. Oyun hizla daha fazla satisa ulasarak ilk yilin ardindan
yaklagik 800 bin kopya satmis ve 10 milyon dolar net gelir elde etmistir. Oyuncular
1981 yilinda memur okulundaki geng bir acemi olan, Karikatka nin daglik bolgesindeki
bir sinir karakolunda calismak iizere gorevlendirilmektedir. Acaristan Halk Cumhuriyeti
topraklarina giris, lilke tarafindan diizenlenen kati yonetmeliklere tabidir ve her sinir
giris kontrol hareketleri izlenmektedir. 80’lerin komiinist devletinde bir sinir polis
miifettiginin gorevlerini istlenen oyuncular, kagake¢ilik, yolsuzluk, sahtecilik giinliik
diizende siirekli goriinen olaylar karsisinda dikkatli ve hassas davranarak iislerinin
saygisini kazanmaya ¢alismaktadirlar. Miidahalelerden biri sirasinda yoldaslarindan biri
oldiigiinde sinirdaki durum daha da kotiilesmektedir. Sinir girig dokiimanlarin kontrolii,
her gelenin eksiksiz bir sekilde gecgerli belgelerinin olmasi gerekmektedir. Hatta en
kiigiik bir uyusmazlik bile tilke sinirlarina giris reddi anlamina gelmektedir. Zamanla,

belge sayis1 artmakta ve hatalarin tespit edilmesi daha da zor hale gelmektedir.

Gorsel 26: Contraband Police Video Oyunu Gorseli

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

71



4.2.2. Video Oyununun DiGAP Protokolii Degerlendirilmesi

Contraband Police oyununda polis temsilinin metodolojik bir arag seti olan DiGAP
degerlendirilmesi asagidaki gibidir.

Contraband Police video oyunu, oyun diinyasinin detay zenginligi ve gelisen
karakterleri ile sadece bos zaman ge¢irmek icin degil, olasiliklar1 olan ilging bir oyun
olup ayni1 zamanda c¢ok yonlii bir firsat1 ve didaktik amaglar i¢in neredeyse miikemmel
bir vaka caligmasint ve 6gretimde ¢ok ¢esitli uygulama alanlarini temsil etmektedir.
Oyunlar, oyuncular igin ahlak ve felsefe gibi uygulama alanlarinda anlamli kararlar
almas1 gereken, tartismaya deger cok sayida durum sunmaktadir. Bu sebep ile
Contraband Police video oyunu ortaya koymay1 diisiindiigiimiiz “polis temsili” ile ilgili
secilmesinin gerekce ve hedefleri olusturdugu tespit edilmistir.

Contraband Police oyunu polis rolii olarak oynayan Kkisilerin gesitli motivasyonlari
bulunmaktadir. Opyunlar igerisindeki yorumlara bakildiginda bazi oyuncularin
yardimsever olmanin heyecanini yasamak igin kendisi ve arkadaglarmin “polis”
memuru olmak istedigini, oyunlar igerisinde gecen dag yamacindaki kazalar ve hatta
stipheli paketler gibi seylerle basa ¢ikmak ve oyunlarda sorunlar yasayan insanlari
dogru yone yonlendiren kisi olmaktan hoslandiklarini ifade etmektedirler. Contraband
Police video oyunu Crazy Rocks Studios tarafindan gelistirilen ve PlayWay tarafindan
yayimnlanan, Mart 2023’te piyasaya siiriilenbir video oyunudur. iki y1l énce Contraband
Police: Prologue adli bir demo versiyonu yayinlanmistir. Yildoniimii giincellemesinin
bir parcasi olarak Mart 2024’te sonsuz bir mod eklenmistir. Oyun hizla daha fazla satisa
ulagarak ilk yilin ardindan yaklagik 800 bin kopya satmis ve 10 milyon dolar net gelir
elde etmistir. Contraband Police video oyunu ortaya koymayi diisiindiigiimiiz “polis
temsili” ile ilgili se¢ilmesi yeterli arastirmaci ge¢gmisini olusturdugu tespit edilmistir.
Contraband Police video oyunu sadece gorselleri ve oynanisi gelistirmekle kalmayan,
ayn1 zamanda yeni birinci sahis goriiniimilyle simdiye kadarki en iyi oyun oynamanin
yeni bir yolunu sunan inanilmaz derecede iddiali bir gelisme gostermistir. Ayrica
Contraband Police video oyunu PS3 oyununun PS4’e dogru sekilde nasil getirilecegini
de gostermektedir. Daha fazla Contraband Police PS4’te oynana bilen giizel oyunlar
olup aym1 zamanda cok iyi gelistirilmis birinci sahis modlarinin eklenmesiyle de
oyunlarin se¢imi konusunda énemli bir fark olusturmaktadir. Bunun disinda Contraband

Police video oyunu, oyun segiminde One ¢ikaran ve bu oyunu oynayan bir¢ok
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Contraband Police hayran1 oyunu su¢ fantezilerini canlandirmak icin bir sanal alan
olarak kullanmaktadir. Contraband Police video oyunu bazilari bir araba galarak, polis
tarafindan kovalanip kargasa yaratmak i¢in bazi oyuncular ise bunu tam tersi sekilde
kanun koyucu veya yonlendirici “polis temsili” olarak oynamak istemektedirler. Bu
sebep ile Contraband Police vide oyunu ortaya koymay1 diisiindiigimiiz “polis temsili”
ile ilgili yeterli oyun se¢imi niteliklerini olusturdugu tespit edilmistir.

Contraband Police video oyunu ¢ogu rol oyuncusu ve mod yapimcisi gibi girisimci
gruplardan olugmaktadir. Polis {iniformalar1 giymek ve kolluk kuvvetleri araglarini
stirmek icin farkli modlar kullanarak oyun hayranlar tarafindan olusturulmaktadir. Bazi
oyuncular ise bu rolleri ¢ok ciddiye almaktadirlar. Gergek polis telsiz kodlarini ve polis
protokollerini takip etmektedirler. Su¢ olayimin kapsaminin tek bir memur i¢in ¢ok fazla
oldugunu diisiindiiklerinde ilave destek c¢agirarak hatta oyun mikrofonlarina c¢agri
yaptiklar1 gergek hayatta polisle yasadiklari deneyimlerden ve polis dizilerinden ve
aragtirmalardan ilham aldiklar1 go6zlemlenmistir. Ancak rol yapma oyunculari
“gercekeilige” odaklanmak ve birini ezmek gibi oyun i¢i aksilikleri giilerek kargilamaya
daha yatkin oldugu, yapilan yorumlarda bazi oyuncularinda gergcek bir memur
olduklarimi ifade etmedigini belirtmek gerekmektedir. Cilinkii Contraband Police polis
olarak oynamak isteyen kisiler i¢in gelistirilmemis olup oyuncular her seyi kendileri
ayarlamaktadirlar. Tipik bir rol yapma oturumunda, bazi insanlar polisleri, digerleri ise
siradan vatandaslari oynamakta ve olusturulan gruplar sayesinde milyonlarca insan
etkilesime girebilmektedir. Contraband Police video oyunculari dag yamaglarini
kapsayan oyun bolgelerinde gruplanarak organize olmaktadirlar. Oyunda gorevleri
sectikce bazi oyuncular sevk roliinii iistlenerek sahadaki memurlara emir ve bilgi
vermektedir. Vatandas oyuncular ise secilen suglari islemek icin talimatlar alabilirler,
ancak genellikle sadece oynayip neler olabilecegini gérmektedirler. Yapilan yorumlarda
Contraband Police video oyunu polis rol oyunculari suglarin ¢ogunun dogaglama
oldugunu 6rnegin, bir oturumdaki bir oyuncu bir araba ¢almaya ¢alisarak polisi yiiksek
hizli bir takipte yonlendirebilmektedir. Polis oyunculari daha sonra kovalamacanin
nereye gittigini veya sonucun ne olacagini bilmeden tepki vermek zorunda kaldiklarini
ve bunun daha eglenceli oldugunu ifade etmektedirler. Bu durumun sunuculara ve

oturumlara bir siirpriz ve gercekeilik duygusu kattigir bu sebep ile Contraband Police
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video oyunu ortaya koymay1 diisiindigiimiiz “polis temsili” ile ilgili DiIGAP’m yeterli
sinirlar niteligini olusturdugu tespit edilmistir.

Contraband Police video oyunui “analiz yaklasimi” olarak ¢alismada veri analizi olarak
betimsel analiz tiirii kullanilacaktir. Betimsel analiz, veri noktalarin1 tanimlamaya,
gostermeye veya faydali bir sekilde 6zetlemeye yardimct olan ve bdylece verilerin tiim
kosullarini karsilayan oriintiilerin geligmesini saglayan bir tiir veri arastirmasidir. Her
analiz tirii farkli sonuclara, c¢ikarimlara, yorumlamalara ve anlamlara yol
acabilmektedir. Bu sebep ile Contraband Police video oyunu ortaya koymay1
diistindiigiimiiz “polis temsili” ile ilgili DiGAP’1n yeterli analiz yaklagimi niteligini
olusturdugu tespit edilmistir.

Contraband Police video oyunu betimsel analiz kismi1 analiz diizeyine karar verilmesi,
kelime, kelime anlami, ifade, ciimle, temalarin secilmesi ve kavramlar icin kodlama
olusturulacaktir. Sonrasinda kavramlarin varligi veya siklig1 i¢in kodlama yapilmasina
karar verilmesi, kavramlar arasinda ayrimlarin yapilmasi, metinlerin kodlanmasi i¢in
kurallarin belirlenmesi, ilgisiz olan bilgilerin ¢gikarilmasi ve sonuglarini analizi edilmesi
sekilde yiiriitiilecektir. Bu sebep ile Contraband Police video oyunu ortaya koymay1
diistindiigimiiz “polis temsili” ile ilgili DiGAP’in yeterli kodlama teknikleri ve veri
c¢ikarma niteligini olusturdugu tespit edilmistir.

Contraband Police video oyunu betimsel analiz verilerinden elde edilen sonuglar
1s1ginda galigmada degerlendirmeler, tartigmalar ve Oneriler boliimiinde caligmanin
sonuglar1 raporlanarak, bilimsel bilgiye katkisin1 kesin bir sekilde belirtilecektir.
Metodolojinin dogrulanmasi, tekrarlanmasi veya karsilastirilmasi ve kritik olarak
tyilestirilmesinin yolunu ag¢mak ic¢in ¢ok 6nemli olup bilim agisindan arastirma
stirecinin seffafligin1 ortaya ¢ikaran, verilerin ve sonuglarin bilimsel topluluk ve
toplumun tamami iginde paylasilmasini icerecektir. Bu sebep ile Contraband Police
video oyunu ortaya koymayr diisiindiigimiiz “polis temsili” ile ilgili DIiGAP’in

raporlama ve seffaflik niteliklerini karsiladigi tespit edilmistir.
4.2.3. Video Oyununun Betimsel Analizleri

Calismada betimsel analiz boliimiinde polis temsilinin oldugu video oyunu Contraband
Police olarak belirlenmis ve amagli 6rneklem smirhiliginda sadece bu oyunlar ele

alimmistir. Elde edilen veriler betimsel analiz ile irdelenerek kategoriler ortaya
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koyulmustur. Betimsel analiz, veri noktalarini tanimlamaya, gostermeye veya faydali
bir sekilde 6zetlemeye yardimci olan ve bdylece verilerin tiim kosullarint karsilayan
Oriintlilerin gelismesini saglayan bir tiir veri aragtirmasidir. Contraband Police video
oyunu gozleme dayali olarak (video oyunlar1 oynanarak) elde edilen kesitler alt1 baslik
altinda ¢oziimlenerek betimsel analiz kismi asagidaki sekilde yiirtitiilmiistiir;

Polislerin temsiline dair iyi ve kotii polis ikilemi; Contraband Police video oyununda,
polis memurlarinin goérev basindayken oOzel islerini yapmalarinin, 6rnegin 6gle
yemegine veya aligverise gitmelerinin olagan oldugunu gostermektedir. Gorevleri
sirasinda kisisel kazang elde etme firsatlar1 gibi, bolgelerindeki insanlarla kurduklari
farkli temas bi¢imleri de buna bagl olarak ¢esitlenmektedir. Contraband Police video
oyununda, kasaba sakinleri genellikle gorevi sirasinda devriye gezerken bir magazanin
veya sokak tezgdhinin 6niinden gecerken memurlara yiyecek ve igecek vermekte, polis
memurlarinin gorevleri sirasindaki iliskilerinin veya aligverislerinin genellikle daha ¢ok
kisileraras1 diizeyde gergeklestigini ve oncelikle tliccarlar ile polis memurlar1 arasindaki
iliskiyi pekistirmek i¢in bir tiir sosyal tutkal gorevi gordiigli sOylenebilir. Bir oyunun
sizi i¢ine ¢cekmesi, sizi diinyasinin bir pargasi yapmasi, sizi kendi sartlariyla kargilamaya
zorlamas1 fikri, daha biiyiikk oyunlarda sézde bir sey olarak sunulan ve (bazi
durumlarda) ¢ok daha kii¢iik oyunlarda tamamen bozulma noktasina kadar zorlanan bir
sey olabilmektedir. Ote yandan Contraband Police bunu miikemmel bir sekilde
basardig1 tespit edilmistir.

Oyun kiiciik bir acik diinya haritasina sahip olmakla birlikte gece olup pasaport kontrolii
fash bittiginde minibiisiimiize atlayip yakaladigimiz kacak mallar1 ve tutukladigimiz
insanlar1 hapishaneye ve polis merkezine gbtiirmemiz gerekmektedir. Bu sirada yolda
bize pusu kuran, arkadaslarini ya da mallarmi kurtarmak isteyen haydutlarla ¢atigmaya
girmek durumunda kalabilmektesiniz bunun yaninda haritanin belirli yerlerinde gomiilii
hazineler ve bulunmay1r bekleyen gizli dosyalar da bulunmaktadir. Ustelik
yapabileceklerimiz sadece bunlarla sinirli olmayip kazandigimiz paralarla smir
karakolunu da gelistirilebilmektedir. Oyun ilk basta olduk¢a virane bir yer olup, hatta
oyuna bir karavandan dahil olunmaktadir. Ama oyunda ilerledik¢e binalari
bliyiitebiliyor, yeni araglar alabiliyor, muhafizlara daha iyi zirh ve silahlar temin
edinilebilmektedir. Tabii bunun ic¢in para gerekli olup para kazanmanin da iki yolu

oldugu tespit edilmistir.
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Birincisi iyi bir polis olup isini dogru yapmak ve yakalanan kacak mallarla haydutlari
yerlerine teslim etmek, ikinci ise sug islemekle yozlasmis bir memur olup kagak mallari
kendi adimiza yakalanmamak sart1 ile satmaktan ge¢mektedir ya da devrimci gruba
yardim edip hiikiimeti yikmaya calismak seklinde bir segenek sunulmaktadir. Oyun
boyunca oyunun gidisati ve sonu da degismekle birlikte oyun ahlaki segimler
konusunda kavusmalaria engel olunan aileler veya tutuklanan insanlar bulunmaktadir.
Contraband Police isin eglence ve aksiyon yOniine biraz daha agirlik vermis olmakla
birlikte her ne kadar hem grafikler, hem silahli ¢atigmalar, hem de ara¢ kullanma
mekanikleri PlayStation 3 doneminden hallice olsa da biitiin bunlar oynarken deli gibi
eglenmenize engel olmamaktadir. Contraband Police oyunculara hem biiyliik hem de
kiigiik anlaml1 se¢imler sunar ve oyuncunun kendisini i¢inde buldugu diinyada bir etkisi
oldugunu hissettirmektedir. Eglenceli ve ilgi ¢ekici maceralar sik ve iyi tempolu ve
oyun, Papers Please’in baslattigi seyi biiyiik olglide genisleten bir aksiyon doniisiiyle
cilalt bir temel oyun dongiisii sundugu sonucuna varilmistir.

Contraband Police, gercek bir smir muhafizi olmamizi saglayan benzersiz bir
simiilatordiir. Baslica gorevler ziyaretcilerin belgelerini kontrol etmek, ultraviyole el
feneri ile kontrol ederek arabalarda kacak mal aramak, suclularla catismaya girmek,
kacakcilar1 gozaltina almak ve tutuklamak, su¢ gizemlerini ¢cozmek, yoldaslara yardim
etmek ve Blood Fist isyancilarina direnmektir. Gorevinizi ve meslektaglarinizi daha
giivenli hale getirmek icin gilincellenebilmektedir. Buna gore Contraband Police
polislerin temsiline dair iyi ve kotii polis ikilemi karakterlerinden bazilar1 asagidaki

gibidir;

B

Gorsel 27: Contraband Police Karakteri Miidiir Yardimcist Yuri Petrov
Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Contraband Police karakteri miidiir yardimcist Yuri Petrov polis sefi gibi goriinen bir

kisi olup her sabah hiikiimet i¢in ¢alismak ve kontrol noktalari arasinda bir seyler
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oldugunda veya riisvet aldiginizda veya bir gorev tamamlandiginda, ayrica prologda
takviyelerle kereste fabrikasina gelen ve isyancilar tarafindan vurulan oyuncuya
caresizce ilk yardim yapan ve “Olme, yoldas! Acaristan’in bir yoldasa ihtiyact var”
diyen polis karakteridir. Se¢ilen bu karakter oyuncunun hayirseveri ve olduk¢a comert
bir iist diizey kisi oldugu diislintildiiglinde, bir dereceye kadar is iliskileri olmasina
ragmen, glivendigi asti tarafindan bicaklanarak o6ldirtildiigiinde aci bir sonla karsi

karsiya kaldig1 tespit edilmistir.

Gorsel 28: Contraband Police Karakteri Miifettis Gavrilov

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Acaristan polisinde tegmen olarak komiinist sisteme siipheyle yaklagsmis ve muhalefet
lideri Mihail Garin’i zehirlemeye calismistir. Mevcut yozlagsmis komiinist hiikiimet
tarafindan 6fkelendirilen Garin’in kurdugu ¢ete olan Kan Yumrugu’na katilmis ve polis
icinde arkadaglar edinerek bir tugay olusturmustur. Yumrugu takip ediyormus gibi
davranarak isbirligi yapmaktadir. Ancak bir gilin tugayr grupla baglantisini
kaybettiginde, oyuncu ve Dedektif Cavus Sorokin kontrol etmeye gittiklerinde Kan
Yumrugu’yla isbirligi yaptiklar1 kesfedilmistir. Belli bir diiriistliik ve itibara sahip
olmas1 gereken Miifettis Sorokin ilk basta bunu reddetmis ancak daha sonra sok olmus
ve polis memuruna bilgi vermesi gerektigini sdylemektedir. Komiinist istihbarat
departmani sonunda onu bulup nerede oldugunu 6grendiginde, oyuncuya onu saklandigi
yere kadar takip etmesini emretmektedir. Ancak Gavrilov olup biteni ¢coktan fark etmisti
ve saklandigr yere varir varmaz, kendisini takip eden oyuncuya mevcut rejimin
kotiiliiklerini ve Kan Yumrugu c¢etesini elestirmektedir. Bu ¢ete kurulus nedenini
aciklayarak, ne kadar zarar verilirse ve ne yaparlarsa yapsinlar devrimi tamamlama
kararliliklarim1  gésteriyorlar ve insanlar1 kendilerine katilmaya davet ettiklerini

aciklamaktadir. Eger oyuncu onu serbest birakir ve hiikiimetin tarafin1 tutarsa,
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isyancilarla birlikte tasinan silahlari ele gecirmeye c¢alisirken bir polis pususunda
yakalanacak ve vurulacaktir. Ote yandan, eger oyuncu onu yakalar ve Kanli
Yumruklar’in tarafini tutarsa, idami beklerken diger isyancilarla birlikte hapishaneden
kagmay1 planlar ve basarili olur, Karikatka’ya doner, milisleri egitir ve devrim hiikiimeti

kurulduktan sonra yeni polis sefi oldugu tespit edilmistir.

Gorsel 29: Contraband Police Karakteri Sorokin
Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Contraband Police karakteri Sorokin oyunda kahramanin kidemlisi oldugu varsayilir ve
onu ilk once Karikatka kontrol noktasina goétiiren kisidir. Kahramani Aza-V’ye
gotiiriirken, ona selefi Nikola gibi olmamasimi ve kendisine sdyleneni yapmasini
sOylenmistir. Ana karakterle bes giinliik devir teslimden sonra, {istleri ona Miifettis
Gavrilov’'un ortadan kayboldugunu sodylediginde, ana karakteri “Onemli bir sey
olmayacak, sadece kereste fabrikasina gidelim” diyerek rahatlatmistir. Kan Yumrugu
cetesi aslinda Miifettis Gavrilov’dur. Gizli oldugu ortaya cikinca, destek cagirilmasi
gerektigini soyler, ancak o sirada devriye arabasinin geldigini fark eden Kan Yumrugu
cetesinin bir iyesi tarafindan kafasindan vurularak kazara oldiiriildiigii sonucuna
varilmistir.

Hukukun temsilcisi olarak polis; Polis, devletin ydnetme goérevinin bir kismini
iistlenmek iizere yetkilendirilmis ajanlardir, yani kamu diizenini saglamak ve halki
korumak yasalar1 uygulamaktadirlar. Polisin, yonetme gorevini iistlenmesine yardimci
olmak i¢in tli¢ karakteristik yetkisi bulunmaktadir. Sivillerin eylem nedenlerini ortadan
kaldirma yetkileri, polisi engelleyen kisileri gdzaltina alma (veya tutuklama) yetkileri ve
yasal yaptirim olmaksizin miilke izinsiz girme yetkileri arasindadir. Contraband Police
video oyununda oyuncular 1981 yilinda memur okulundaki gen¢ bir acemi olan,
Karikatka’nin ~ daglik  bolgesindeki  bir  sinir  karakolunda ¢alismak  {izere

gorevlendirilmektedir. Acaristan Halk Cumbhuriyeti topraklara giris, iilke tarafindan
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diizenlenen kati yoOnetmeliklere tabidir ve her sinir giris kontrol hareketleri
izlenmektedir. 80’lerin komiinist devletinde bir smir polis miifettisinin gorevlerini
iistlenen oyuncular, kagakeilik, yolsuzluk, sahtecilik giinliik diizende siirekli goriinen
olaylar karsisinda dikkatli ve hassas davranarak iislerinin saygisin1 kazanmaya
caligmaktadirlar. Miidahalelerden biri sirasinda yoldaslarindan biri 6ldiigiinde sinirdaki
durum daha da kétiilesmektedir. Sinir giris dokiimanlarin kontroli, her gelenin eksiksiz
bir sekilde gecerli belgelerinin olmasi gerekmektedir. Hatta en kii¢iik bir uyusmazlik
bile tilke sinirlarina giris reddi anlamina gelmektedir. Zamanla, belge sayis1 artmakta ve

hatalarin tespit edilmesi daha da zor hale gelmekte oldugu tespit edilmistir.

Gorsel 30: Contraband Police Evrak Kontrol Gorseli-1

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Contraband Police video oyununda hikayenin ne kadar onemli oldugu sasirtict bu
sadece ek bir mod degil kararlarimizla birlikte gelisen ve farkli sonlara yol acan
kusursuz bir oyun oldugu gozlemlenmistir. Uluslararasi durum, dogal afetler veya
vatandaslarin saglig: gibi kontroliimiiz digindaki seyler bile glimriikk muhafaza islerini

karmasiklastirdig: tespit edilmistir.

Gorsel 31: Contraband Police Evrak Kontrol Gorseli-2

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
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Contraband Police video oyununda smirdan ge¢melerine izin verilmeyen kisilerden
alinan tehditler ve kararimizin nereye vardigi ana oynanisa ek olarak siipheli bir kisiyi
takip etmek veya cinayetin gizemini ¢6zmek ve suclunun kaderine karar vermemiz

gereken tematik gorevler bulundugu tespit edilmistir.

Gorsel 32: Contraband Police Glimriik Gegis Noktas1
Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Contraband Police video oyununda Acaristan’da personel sikintis1 bulunmakta olup
sorusturmalar olduk¢a ilging bir sekilde uygulanmaktadir. Kahramanlar, taniklar
sorgulamakta, kanit aramakta ve sonunda siipheliyi tespit etmek i¢cin masum oldugunu

diisiindiigii kisileri ayr1 degerlendirildigi tespit edilmistir.

CONTRABAND. 5

POLIGE =

Gorsel 33: Contraband Police Giimriik Noktas1 ve Kontrolii
Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Contraband Police video oyununda ¢ok fazla farkli gérev bulunmamakta olup ancak,
yetkililer tarafindan belirtilen ve periyodik olarak verilen yan gorevler de eklenirse
(¢ogunlukla haritada belirli bir noktaya seyahat etmek ve bir catigsmaya katilmaktan
ibarettir), saldirilar, belgeleri ve makineleri kontrol etme siirecinin doniistiigii rutini

seyreltmeye yetecek hale geldigi tespit edilmistir. Ayrica, bu tiir gorevler sirasinda
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risvet comertce ddenmekte bu da glimriik polislerinin yetersiz olan maaslarina 6nemli

Olciide artis sagladigi sonucuna varilmaistir.

Gorsel 34: Contraband Police Kontrol Yapan Polis

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Polisin militarizasyonu ve siddet; Contraband Police video oyununda polis, yasay1
uygulamak i¢in agresif, askeri tarzda polislik taktikleri kullanmaktadir. Bu saldirgan
taktikler, azinliklar1 ve diisiik gelirli topluluklarin sakinlerini orantisiz bir sekilde
etkiledigi, militarize polislik bir kavram degil, polise olan giiven eksikligi, suclarla
savagsmanin ¢ok Oncesinden Dbaglayarak uzun bir slire boyunca olustugu
gozlemlenmistir. Contraband Police video oyununda 1981 yilinda “Acaristan” adl
hayali bir iilkenin sinir kapisina atanan bir glimrilk memuru olarak Balkan-Rus karigima,
nispeten geri kalmis, komiinist bir tilke, her giin sinir kapisindan igeri yeni yeni yolcular
girmektedir. Polis memurlar1 da evraklarin1 kontrol edip sahtekarlar1 ve kacakeilari
yakalamaya ¢aligmaktadir. Ilk basta sadece pasaport numaralari, fotograflar ve isimler
gibi standart seylere bakilmakta olup, oyunda ilerledik¢e isin i¢ine giris belgeleri,
calisma izinleri ve tasidiklar1 yiikler gibi bir siirii evrak kontrolii oldugu tespit

edilmistir.

Gorsel 35: Contraband Police Suglulari Tutuklama Sahnesi-1

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
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Contraband Police video oyununda kurgusal hiikiimet her giin yeni bir kanun
cikarmakta ve her yeni kanunla beraber polis memurlarinin isi  giderek
karmasiklasmakta ve oyun boyle devam ettikce hatalar1 yakalamak gittikce
zorlasmaktadir. Polis memurlarinin elinde kurallarin nasil uygulanmasi gerektigine dair
kanun kitap¢ig1 bulunmakta biitiin bunlar akillarinda tutmalarina gerek kalmamaktadir.
Contraband Police’i diger oyunlardan ayiran en biiyiik 6zelligiyse tamamen ii¢ boyutlu
olmasi, FPS kamerasiyla oynanan oyunda sinir karakolunda bizzat gezile biliniyor,
pasaportlar gercek zamanli olarak kontrol edilebilmektedir. Hatta bununla da siirh
kalmayarak yeri geldiginde araba kullanip silahli ¢atigsmalara da girilebildigi tespit

edilmistir.

Gorsel 36: Contraband Police Su¢lular1 Tutuklama Sahnesi-2
Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Otorite ve gii¢ kullanimi; Contraband Police video oyununda, ana karakter kendisine
emanet edilen gérevden tamamen sorumlu olmaktadir. Bu nedenle, her giin gelir ve
giderlerin hesaplanmasiyla sona ermektedir. Oyunda polis memurlart her giin diizenli
bir sekilde, arabalar1 ve siiriiciilerini dikkatlice kontrol ederek ve dogru bir inceleme
raporu hazirlayarak, parasal bir tesvikte alinabilmektedir. Ayn1 zamanda gorevlerinizde
thmalkarlik gosterirseniz ve kacake¢inin gegmesine izin verirseniz, biiyiikk bir para

cezasina da ¢arptirildigt sonucuna varilmstir.

Gorsel 37: Contraband Police Suglularin Arag ile Tasinmasi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
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Contraband Police video oyununda g¢alisanlariniza 6deme yapmak veya giin sonunda
isinizi siirdiirmek i¢in paraniz yoksa kovulur, ayrica gorevler sirasinda kazanilan paralar
idari binalarin bakimi, calisanlarin faydalari ve araba satin alimi ile arabalar1 kontrol
etmek i¢in silah ve alet satin alimi i¢in harcanmaktadir. Devlet, zarar eden bir sinir
karakolunu kendi masraflariyla siirdiirmeyip, bu nedenle Acaristan’a kars1 gorevi yerine
getirmek ve isletmeden kar elde etmek 6nemlidir ve bunun ugruna, bazen ihlallere géz
yumabilir 6rnegin, kiiclik bir riigvet karsiliginda bir kagak¢inin iilkeye girmesine izin

verilebildigi tespit edilmistir.

Gorsel 38: Contraband Police Suclularin Hapishane Gorseli
Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Polis karakterlerinin insanilestirilmesi; Contraband Police video oyununda her ne kadar
hem grafikler, hem silahli ¢atismalar, hem de ara¢ kullanma mekanikleri PlayStation 3
doneminden hallice olsa da biitiin bunlar oynarken eglenmenize engel olmamaktadir.
Steam’de oyunun ilk 5 giiniinii iicretsiz oynayabildiginiz bir Prologue bdoliimii de
bulunmaktadir. Contraband Police oyunculara hem biiylik hem de kiiciik anlaml
secimler sunmakta ve oyuncunun kendisini i¢inde buldugu diinyada bir etkisi oldugunu
hissettirmekle kalmayip eglenceli ve ilgi ¢ekici maceralar sik ve iyi tempolu oldugu
tespit edilmistir.

Contraband Police video oyununda polis memurlar1 dokiimanlarin kontrolii i¢in her
gelenin eksiksiz bir sekilde gegerli belgelerinin olmasi, kagak¢iligin tespitinde ise
istihbarat diizenli olarak siipheli soforler hakkinda bilgi saglamaktadir. El feneri
yardimiyla araglarini aramakta ve ardindan uygun aletler yardimiyla kagirilan mallar
cikarilmakta herhangi bir kacak malin smirdan gecirilmemesi gerekmektedir.
Contraband Police video oyununa bir polis memuru olarak bakacak olursak komiinist
iilkede polissiniz, ¢aligmaniz i¢in yaniniza hayatta basarisiz olmus ve problemler
yasamis insanlar vermisler, sinir koruyorsunuz gelen insanlari kontrol ediyor kagakgilari
yakaliyorsunuz degisen kurallara uyarak insanlar1 gegirip veya ge¢irmiyorsunuz, bazen

risvet aliyorsunuz ya da almiyoruzdur. Oyunda polis memurlarinin yanina gelip
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yalvaranlar oluyor ailem oOliiyor iste yok isten atilacagim gibi klasik sdylemler ve
bakiyorsunuz ki isler pek de dyle diizenli bir sekilde ilerlememektedir. ilk zamanlar giin
normal giderken bir anda bakmigsiniz siir korumak haricinde her seyi yapmaktasiniz,
devlet sizi arayip bir¢cok sey istemektedir. Contraband Police video oyununda sizi bir
KGB ajan1t misali kullanmakta veya bir anda bir telefon ile bir bakmissiniz GTA
oyununda oldugu gibi araba arkasindan ayrilik¢i ¢eteler tarafindan kovalanirken araba
koruyorsunuz ates ederek veya cinayet ¢ozmeye gidiyorsunuz ya da KGB ajanlari ile
baskin yapmaya gidilmektedir. Ana gorevler ve hikdye baya heyecanli ve giizel
senaryolar icermekte oyundan ben sahsen sikilmadim hatta bir sonraki olayin ne
olacagini merak ederek oynadim, ayrica oyunda diger oyunlarda oldugu gibi taraf
secmede bulunmakta istenirse 6zgiirliikk¢ii harekat: destekleyin ya da devletinizi hikaye

tamamen sizin kararlariniza gore sekillendigi sonucuna varilmistir.

Tahil Cuvalinda Bulunan Kagak Sigaralar Kara Para Aklama Girigimi Peynir Kasasinda Kagak Alkol Kutulan

Gorsel 39: Contraband Police Kacak Mallarin Tespiti

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Contraband Police video oyununda ¢atisma olarak hissiyati gayet iyi NPC’ler silah ile
ates edince gergekci tepkiler vermektedirler. Ornegin tam bomba atacak iken vurursaniz
atamamas1 veya yere diigmeleri sakatlanmalar1 ve bunlar gibi ¢ogu oyunda olmayan
onemli bir 6zellik oldugu, oyunda araba siiriis mekanikleri normal iste NFS degil gergek
hayatta nasil siirliyorsaniz 0yle NPC tepkileri mimikleri gayet yeterli vurgulu
konustuklar1 yerlerde el hareketlerini yliz ifadelerini ona gore takindiklari tespit

edilmistir.

Gorsel 40: Contraband Police Silah Kullanma Sahneleri

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
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Toplum ve polis iligkisi; Topluluklar ve kolluk kuvvetleri arasindaki olumlu iliskiler her
ikisine de fayda saglamakta bunun yaninda giiven kazanilmali ancak bunu yapmak
kolay bir is olarak goriilmemektedir. Bu tiir iliskiler, polisin su¢ 6nleme konusunda yeni
yollar bulmasina yardimci olabilir ve su¢ oranlar1 artmadan veya artmaya devam
etmeden oOnce endise duyulan alanlar1 ele almalarina olanak taniyabilmektedir.
Contraband Police oyunu sinir polisinin eski komutani kacakgilarla isbirligi yaptigi i¢in
kovulmustur. Bu yilizden simdi kapilar1 yOnetme sirasi oyunu oynamak isteyen
oyuncular yeni atanan bir sinir muhafizi olarak, sinir karakolunda denetim, giivenlik,
bakimdan ve kisitlt bir biitge ile sorumluluk oyunculara gegmektedir. Ayrica komiinist
hiikiimet ile Blood Fist isyancilari arasinda bir i¢ savas olup, yonetilmesi gereken ¢ok
sey bulunmakta ve hiikiimetten ¢ok az destek verilmektedir. Giiven, yalnizca bireysel
etkilesimler ve topluluk etkinlikleriyle olusturulmamaktadir. Ayrica anlamli bir igbirligi
ve degisime istekli olmay1 gerektirmektedir. Topluluk tiyeleri ¢ogu zaman konugmanin
disinda brirakilir veya yiizeysel bir sekilde dahil edilmektedir. Gergek iligkilerin
gelismesi ve gergek bir degisimin gerceklesmesi igin iletisim baslatilmali ve
stirdiiriilmelidir. Contraband Police biraz hantal ama oldukca ilgi cekici ve oyun
Steam’de siirpriz bir sekilde hit oldugu tespit edilmistir. Toplum ve polis iligkisini
yansitan ve giimrilk muhafaza polislerinin gorevlerini ifa ederken karsilastiklart su¢ ve

suclulardan bazilar1 asagidaki gibidir;
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Gorsel 41: Contraband Police Karakteri Timur Kor¢enko
Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Contraband Police video oyununda Timur, karisi da zarar gérdiigii i¢in dogal olarak
komiinist sistemden ve Alec’ten nefret etmektedir. Kan Yumrugu c¢etesine katilirken ve
isyanc1 faaliyetler yiiriitirken, Kan Yumrugu’ndan KGP ile ilgili herkesin
Oldiirtilebilecegine dair bir emir gelmistir. Alec ve KGP ile ilgili belgeler giivence altina
alinirken ve Alec oldiriiliirken, ayn1 yerde bulunan diger 5 kisiyle birlikte Timur,

kapiciy1 suclu olarak isaret etsede tutuklanmaktan kurtulamamistir. Devrimci hiikiimet
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iktidara geldikten sonra affedilir ve serbest birakilir gegmisi unutmak ve yeni bir hayata

baslamak icin karisiyla birlikte baska bir tilkeye goc ettigi tespit edilmistir.

igor Akarov

Gorsel 42: Contraband Police Karakteri Igor Akarov
Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
Contraband Police video oyununda Igor Akarov, Acaristan Halk Cumbhuriyeti’nin

siyasetcisi ve baskanidir. Igor 1935°te asker, 1942’de Acaristan Kizil Ordusu’nda
Binbasis1 ve 1958°de Tiimgenerallige atanmistir. 1976°da Acaristan Isci Partisi Genel
Sekreteri olarak atanmistir. Se¢im zamaninda Igor 59 yasindadir. Eylemleri hakkinda
pek fazla bilgimiz olmasa da, halkin hiikiimetine kars1 oldugu bilinmektedir. 1943°ten
beri iktidarda olan Acaristan Is¢i Partisi’nin baskani olan ve oyun boyunca onun
hakkinda genel olarak ¢ok az sey bilinmekte olup sadece ii¢ yerde isim ge¢mektedir.
Komiinist Acaristan ulusunun ilk sekreteri ve diktatorii, Acaristan’t yozlasmis bir
tilkeye doniistiiren tim kotiiliklerin kaynagi olarak, terdr rejimi yoluyla ozgiirligi
bastirdi ve hatta anormal davranislar1 bildirenlere kiigiik bir 6diil veren karsilikli
gdzetim politikasiyla insanlarin birbirlerine glivenmemesini saglamistir. Bu sekilde,
diktatorliigliniin yolunu acarken servet biriktirmis ve hatta muhalefet lideri Mihail
Garin’i zehirlemeye ¢alismis bu da isyancilarin, Kan Yumrugu getesinin olusumuna yol

actig1 tespit edilmistir.

Mihail Garin

Gorsel 43: Contraband Police Karakteri Mihail Garin

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
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Contraband Police video oyununda Mihail Garin komiinist tek parti diktatorligiini
siirdiiren Acaristan’daki tek muhalefet lideriydi ve diktator Akarov’a karsi ¢ikmustir.
Ancak Akarov, kalici iktidara engel olan onu 6ldiirmek igin zehirlemeye ¢alisir ancak
basarisiz olur ve Akarov’un bir sekilde onu oOldiirmeye calistigini 6grendiginde,
saklanarak isyancilarin lideri olmak i¢in Kanli Yumruk cetesini olusturmustur.
Oyuncunun kararina bagli olarak, son patron veya destek giicii olabilmektedir.
Hiikiimetin tarafini tutarsa, sonunda onu 6ldiirmeye gelen oyuncuyu alt eder ve {lizgiin
oldugunu sdyleyerek, onu hazirliksiz yakalayan bir oyuncunun saldirisiyla 6ldiiriildigi

sonucuna varilmistir.

Grigori Belov

Gorsel 44: Contraband Police Karakteri Grigori Belov
Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Contraband Police video oyununda Acaristan uyruklu bir dedektif olarak, KGP’nin
kiskirtmasiyla, Oberankov Cetesi ile Kan Yumrugu cetesi arasindaki isbirliginin
kanitlarii1 ve i¢ hikayesini arastirmaktadir. Hatta isbirliginin kanitlarii ve nerede
bulustuklarin1 tespit edecek, ancak Oberankov Cetesi tarafindan yakalanip iskence
gérmiistiir. Yine de iskence goriirken bir firsat bulup silahlari alarak tiim iskencecilerini
6ldiirmeyi basarmistir. Oyunda eger oyuncu onu Oldiiriir ve Kan Yumrugu cetesi
tarafini tutarsa, o zaten dlmiistiir ve Oberankov’un adamlari tarafindan goémiilmiistiir ve
sadece isimsiz bir mezar tas1 dikilmistir topladig1 bilgiler asla aciklanmadigi tespit

edilmistir.

Boris Oberankov

Gorsel 45: Contraband Police Karakteri Boris Oberankov

Kaynak: Yazar tarafindan olugturulmustur.
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Contraband Police video oyununda Boris Oberankov, kestane renginde pergemli sag
modeli olan yasli, sakalli bir adamdir. Oyunda pek goriinmedigi i¢in Boris’in karakteri
hakkinda ¢ok az sey sOylenebilir, ancak bu kii¢iik ayrintilardan onun oldukca zalim ve
kendine glivenen bir kisi oldugu, iskence ve cinayetten ¢ekinmeyen ve ayni zamanda
saldirganliga yatkin biri oldugu anlasilabilmektedir. Boris Oberankov, Karikatka’da
faaliyet gosteren ve fidye icin adam kagirmanin yani sira Acaristan’a yasadist mal
kag¢irma konusunda uzmanlasmis su¢ Orgiitii Oberankov Cetesi’nin resmi lideridir.
Oyunda sonunda, hangi tarafi tutarsa tutsun iyi bir son elde edemeyen bir karakter
roliindedir. Zaman zaman polis memurlarin1 kagirmaya, saldirmaya ve oldiirmeye
calisgan bir c¢etenin lideri ve hapishaneden kagmak icin astlariyla birlikte polis
memurlarini 6ldiirmeye ¢aligmistir. Oyuncu onu serbest biraksa bile, polis memuru olan
oyuncuyu bilincini kaybedene kadar dover ve bu yilizden akil hastanesine kapatildigi

sonucuna varilmistir.
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Gorsel 46: Contraband Police Karakteri Vladimir Nimchuk

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Contraband Police video oyununda Vladimir, babasindan miras kalan kii¢iik bir diikkan
olan Vlad’s Tools’un sahibidir. Vladimir, birka¢ yildir yerel polisle isbirligi yaparak
silah tedarik etmektedir. Vladimir, 1939 yilinda Karikatka’da Oleg Nimchuk (1919-
1974) ve esi Basilya Mutezhova'nin (1920-1980) kizi olarak diinyaya gelmistir.
Vladimir, 1974’ten beri Vlad’s Tools’un sahibidir ve daha once (1940-1974 yillan
arasinda Oleg’s Tools, ondan 6nce 1910-1940 yillart arasinda Sergei’s Tools) olarak
bilinmektedir. Kacakcilik Polisi’nin kentsel manzarasinin karanlik sokaklarinda,
Vladimir Nimchuk kendisini babasindan miras kalan kii¢iik bir diikkanin basinda

bulmustur. Oyunda los 1s1kl1 vitrinin ortasinda, Vladimir’in mirasi, kolluk kuvvetleri ile
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su¢ diinyas: arasindaki hassas dansta ilerlerken ortaya ¢ikmaktadir. Vladimir, yillardir
yerel polisle gizli bir ortaklik siirdiirerek onlara gizlice uygulama araglar1 saglamaktadir.
Miitevazi bir diikkan sahibinin goriintiisiiniin ardinda, sessiz bir miittefik olarak hareket
ediyor ve yetkililere sehrin sokaklarini istila eden yasadisi1 faaliyetlerle miicadele etme
araglart sagmaktadir. Riskler yiiksek ve bahisler daha da yliksek olsa da Vladimir,
kaosun esiginde sallanan bir diinyada diizeni koruma konusundaki kararliligini
sirdiirmektedir. Her islemde, eylemlerinin kacak mallara karst miicadelede ¢ok
kapsamli sonuglar1 oldugunu bilerek, rozetine sadakat ile ailesinin mirasina sadakat
arasindaki ince ¢izgide yirlitmektedir. Ancak Vladimir, rollinlin ahlaki
karmasikliklartyla bogusurken, cabalarinin gergekten bir fark yaratip yaratmadigini
merak etmekten kendini alamamaktadir. Kendini diikkdninin golgelerinde, yolsuzluk ve
aldatma fisiltilar1 arasinda, sadakatinin gercekte nerede yattigin1 ve isbirliginin
bedelinin vicdanina verdigi zarara degip degmedigini sorgularken bulmustur. Ancak
sehrin sokaklar1 giderek karanliklastik¢a ve kanunsuzlugun giicleri giderek biiytidiikge
Vladimir, ailesi, toplumu ve Kagakgilik Polisi’nin acimasiz diinyasindaki diizen ile kaos
arasindaki hassas denge ugruna bu tehlikeli yolda yiirlimeye devam etmesi gerektigi
sonucuna varilmistir.

Contraband Police video oyununda Acaristan’daki giimrilk muhafaza noktalarindan biri
olan polis iissii Karikatka’da bir lokasyonda bulunmaktadir. Polis {issii, oyuncunun
buldugu kacak mallar1 teslim edecegi yer olarak islev goriir, Karikatka’daki en 6nemli
yerlerden biridir, bina yerel polisin merkezi olarak hizmet eder, burada biiyiik bir depo
ve bir ofis binasi bulunmaktadir. Alan her taraftan ¢itle ¢evrilmistir ve oraya dogru
siirdiigiintizde agilan bir kapisi vardir, burada birkag gozetleme kulesi yer almaktadir.
Polis iissii haritanin kuzeydogusunda ve haritada isaretlenmis olup giimrilkk muhafaza
gorevler i¢in ayr1 birimleri bulunmaktadir. Toplum ve polis iliskisini yansitan ve
glimriik muhafaza polislerinin lokasyonlarindan bazilari asagidaki gibidir;

Contraband Police video oyununda Drunken Bear Inn, Karikatka’nin giineyinde
bulunan bir restorandir; burada, gelenlerden satin alabileceginiz veya bulabileceginiz
her tiirlii ticari mal satin almaya istekli bir barmen bulunmaktadir. Restoranin adi,
burada yasayan ve miisterileri kovalayan “Miska” adli bir ayidan gelmektedir. Ay1
oldiikten sonra taksidermize edilmis ve simdi hatira olarak tezgahin yaninda

durmaktadir. Buradaki miisteriler rahatca sohbet ederken, sigara icerken ve bors yerken
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goriilebilir, 2 6nemli figiir arasinda Votka’y1 70 Acar’a satan isimsiz barmen ve isimsiz
bir temizlik¢i yer almaktadir. Oyunda bu yer ayni zamanda Campaign’de cinayetin
islendigi yer olmaktadir. Binaya giden birkac¢ yol olup biraz uzakta kendi otoparki,
binanin 6niinde bir ¢esme ve birgok bank bulunmaktadir. Ayrica hanin disinda birkag

masa bulunmakta olup bina ¢ok giizel bir estetige sahip oldugu tespit edilmistir.

Gorsel 47: Contraband Police Drunken Bear Inn
Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Contraband Police video oyununda Trafo merkezi Karikatka’da isaretsiz bir konumda
bulunmaktadir. Alt istasyonun, elektrik alt istasyonu oldugu varsayilan bir binadir, ¢itle
cevrili alanda bir Oberankov para deposu olup binanin kacak mal birakma goérevinde
kacak mal birakma yeri olmast disinda ¢ok az dikkat cekici 6zelligi oldugu tespit
edilmistir. Konum olarak Carat Motel’in giineyindeki yol iizerinde yer almaktadir.
Binaya erisim miimkiin olmayip, ancak {iizerinde bir telefon numarasi bulunan ve

tizerinde “hayat tehlikesi” yazan hasarli bir tabelasi oldugu gézlemlenmistir.

Gorsel 48: Contraband Police Trafo Merkezi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
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Contraband Police video oyununda Ugurum Evi, Karikatka’da isaretlenmemis ancak
haritanin kuzeybat1 boliimiinde, toprak yollarda bulunan Ugurum Evi, bir ugurumun
kenarinda bulunan bir evdir, bir kuliibesi ve balkonlu erigilemeyen bir evi olup oyunda
glizel bir manzara sunmaktadir. Eve c¢ikan merdivenler, oyunda kullanigli olmasi
durumunda, kacak mal birakma gorevi sirasinda size gorevi verecek olan memur burada
bulunabilmektedir. Bu durumda, memurun arabast yolda goriinlir oldugu tespit

edilmistir.

Gorsel 49: Contraband Police U¢urum Evi ve Konumu

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

4.2.4. Video Oyununun Degerlendirilmesi

Contraband Police video oyununda 80’lerin komiinist bir iilkesinde simir muhafizi
miifettisinin gorevleri Ustlenilmektedir. Oyunda kacakgilik, yolsuzluk ve sahtecilik
hayatin giinliik bir parcasi haline geldigi tespit edilmistir. Contraband Police, video
oyunu sizi komiinist bir ulus i¢in sinir muhafizi roliine sokan bir gorev simiilatorii olup,
kisisel olarak sonsuz modun ¢ok daha keyifli ve oyunun en iyi yaptig1 seye daha uygun
oldugu diisiiniilmektedir. Olay orgiisiinde cok az derinlik veya tutarlilik oldugundan
hikaye oldukga zayif, ancak oyunun kendisi sasirtict derecede eglenceli ve ilgi ¢ekici,
ozellikle de yontemli belge incelemesini daha aktif, uygulamali bir yaklagimla
eslestirildigi gozlemlenmistir. Hikaye olduk¢a genel bir “komiinist rejime kars1 isyanct
grup” senaryosunu kuruyor, ancak ayrintilara pek inmedigi, yolsuzluk unsurlar1 olan ve
isyanci faaliyetlerin arkasinda fazla gerek¢e olmadan, dolayisiyla genel olarak ¢ok fazla
derinlik veya karakter gelisimi olmadig tespit edilmistir. ironik bir sekilde, oyun bazen
hiikiimeti “iyi adamlar” gibi gostermekte ve bu hiikkiimetin sézde bir tiran oldugu

diisiintildiiglinde tesadiifi gibi goriindiigii sonucuna varilmistir. Dahasi, karakter gelisimi
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ve diinya insasinda gozle goriiliir bir eksiklik olup onemli sahsiyetler ¢ok az karsimiza
cikmakta ve olay Orgiisli higbir zaman onlar1 ger¢ekten anlamak (veya dnemsemek) icin
yeterli bilgiyi saglamamaktadir. Gorevler ¢ogu zaman birdenbire ortaya ¢ikmakta ve
size higbir zaman iki tarafi da onemsemeniz i¢in giiglii bir neden verilmedigi tespit
edilmistir. Son goreve ulastiginizda, ani ve pek de iyi yapilandirilmamis oldugu tespit
edilmistir. Temel olarak hikaye bir odak noktasindan ¢ok, sinir denetimi oynanisi i¢in
bir arka plan islevi gormekle birlikte derin bir anlatim deneyimi olmadig1r sonucuna
varilmstir.

Contraband Police, polislerin temsiline dair iyi ve kotii polis ikilemi kategorisine
bakildiginda; polis memurlarinin gérev basindayken 6zel islerini yapmalarinin, 6rnegin
0gle yemegine veya aligverise gitmelerinin olagan oldugunu gostermektedir. Gorevleri
sirasinda kisisel kazang elde etme firsatlar1 gibi, bolgelerindeki insanlarla kurduklari
farkli temas bigimleri de buna bagli olarak ¢esitlendigi tespit edilmistir. Contraband
Police video oyununda, polis memurlarinin gorevleri sirasindaki iligkilerinin veya
aligverislerinin genellikle daha ¢ok kisileraras1 diizeyde gerceklestigini ve Oncelikle
tiiccarlar ile polis memurlar1 arasindaki iliskiyi pekistirmek icin bir tiir sosyal tutkal
gorevi gordiigli sonucuna varilmastir.

Contraband Police, hukukun temsilcisi olarak polis kategorisine bakildiginda; hukuk
uygulama gorevlilerinin ¢aligmalarinin biliyiik 6nem tasiyan bir sosyal hizmet olmas1 ve
bu nedenle bu gorevlilerin ¢aligma kosullarmin ve statiilerinin korunmasi ve
gerektiginde iyilestirilmesi gerekliligi g6z oOniinde bulundurulmalidir. Hukuk
uygulayicilarinin yasam ve giivenligine yonelik bir tehdit, toplumun bir biitlin olarak
istikrarina yonelik bir tehdit olarak goriilmelidir. Hiikiimetler, kolluk kuvvetleri
gorevlileri tarafindan kisilere karsi giic ve atesli silah kullanimina iligskin kurallar1 ve
diizenlemeleri benimseyip uygulamalidir. Contraband Police video oyununda Acaristan
Halk Cumbhuriyeti topraklarina giris, iilke tarafindan diizenlenen kati yonetmeliklere
tabidir ve her sinir girig kontrol hareketleri izlendigi tespit edilmistir. 80’lerin komiinist
devletinde bir sinir polis miifettisinin gorevlerini iistlenen oyuncular, kagakeilik,
yolsuzluk, sahtecilik giinliikk diizende siirekli goriinen olaylar karsisinda dikkatli ve
hassas davranarak iislerinin saygisini kazanmaya ¢alistiklar1 sonucuna varilmastir.
Contraband Police, polisin militarizasyonu ve siddet kategorisine bakildiginda; polis,

yasay1 uygulamak i¢in agresif, askeri tarzda polislik taktikleri kullanmaktadir. Bu
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saldirgan taktikler, azinliklar1 ve diisiik gelirli topluluklarin sakinlerini orantisiz bir
sekilde etkiledigi, militarize polislik bir kavram degil, polise olan giliven eksikligi,
suclarla savagmanin ¢ok oncesinden baslayarak uzun bir siire boyunca olustugu tespit
edilmistir. Contraband Police video oyununda kurgusal hiikiimet her giin yeni bir kanun
cikarmakta ve her yeni kanunla beraber polis memurlarinin isi  giderek
karmagiklasmakta ve oyun boyle devam ettikge hatalar1 yakalamak gittikce zorlastigi
ancak polis memurlarin elinde kurallarin nasil uygulanmasi gerektigine dair kanun
Kitap¢ig1 bulunmakta biitiin bunlar1 akillarinda tutmalarina gerek kalmadiklar1 sonucuna
varilmistir.

Contraband Police, otorite ve gili¢ kullanimi kategorisine bakildiginda; gercek diinyada
kolluk kuvvetleri, 6liim veya ciddi yaralanma tehlikesine karst kendini savunma veya
baskalarmn1 savunma, yasami ciddi sekilde tehdit eden ozellikle ciddi bir sugun
islenmesini 6nlemekle gorevlendirilmislerdir. Boyle bir tehlike arz eden ve otoritelerine
direnen bir kisiyi tutuklama veya kagmasini dnleme diginda ve yalnizca bu amaclara
ulasmak i¢cin daha az asir1 araglar yetersiz oldugunda kisilere karsi atesli silah
kullanamazlar. Her durumda, atesli silahlarin kasitl olarak 6liimciil kullanimi1 yalnizca
yagsami korumak i¢in kesinlikle kaginilmaz oldugunda yapilabilmekte olup Contraband
Police video oyununda ise polis memurlarinin bu tutum ve davranislart sergilemedigi
tespit edilmistir. Oyunda polis memurlar1 her giin diizenli bir sekilde, arabalari ve
stiriiciilerini dikkatlice kontrol ederek ve dogru bir inceleme raporu hazirlayarak, parasal
bir tesvikte almaktadir. Ayn1 zamanda gorevlerinde ihmalkarlik gosterip kagak¢inin
gecmesine izin verdiklerinde para cezasina da carptirildigl sonucuna varilmistir.
Contraband Police, polis karakterlerinin insanilestirilmesi kategorisine bakildiginda;
oyunculara hem biiyilk hem de kiigiik anlamli se¢imler sunmakta ve oyuncunun
kendisini i¢inde buldugu diinyada bir etkisi oldugunu hissettirmekle kalmayip eglenceli
ve ilgi ¢ekici maceralar sik ve 1yi tempolu oldugu tespit edilmistir. Contraband Police
video oyununa bir polis memuru olarak bakacak olursak komiinist iilkede polissiniz,
calismaniz i¢in yaniniza hayatta basarisiz olmus ve problemler yasamis insanlar
vermisler, sinir koruyorsunuz gelen insanlar1 kontrol ediyor kagakgilar1 yakaliyorsunuz
degisen kurallara uyarak insanlar1 gegirip veya gecirmiyorsunuz, bazen riisvet aldiklar
tespit edilmistir. Polis memurlarinin ilk zamanlar normal goérevlerini yaparlarken bir

anda bakmissiniz sinir korumak haricinde her seyi yaptiklart ayrica oyunda diger
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oyunlarda oldugu gibi taraf se¢mede bulunmakta istenirse Ozgiirlikk¢li harekat
destekleyin ya da devletinizi hikdye tamamen sizin kararlariniza gore sekillendigi
sonucuna varilmistir.

Contraband Police, toplum ve polis iligkisi kategorisine bakildiginda; topluluklar ve
kolluk kuvvetleri arasindaki olumlu iligkiler her ikisine de fayda saglamakta bunun
yaninda giiven kazanilmali ancak bunu yapmak kolay bir is olarak goriilmemektedir. Bu
tiir iliskiler, polisin su¢ 6nleme konusunda yeni yollar bulmasina yardimci olabilir ve
suc oranlar1 artmadan veya artmaya devam etmeden dnce endise duyulan alanlari ele
almalarina olanak taniyabilmektedir. Contraband Police oyunu sinir polisinin eski
komutant kagakeilarla isbirligi yaptigir i¢in kovuldugu oyunu oynamak isteyen
oyuncularin yeni atanan bir sinir muhafiz1 olarak, sinir karakolunda denetim, giivenlik,
bakimdan ve kisith bir biitce ile sorumlu olduklar: tespit edilmistir. Ayrica komiinist
hiikiimet ile Blood Fist isyancilar1 arasinda bir i¢ savas olup, yonetilmesi gereken ¢ok
sey bulunmakta ve hiikiimetten ¢ok az destek verilmektedir. Giivenin, yalnizca bireysel

etkilesimler ve topluluk etkinlikleriyle olusturulamadig1 sonucuna varilmistir.
4.3. Police Simulator Patrol Officers Video Oyununun Céziimlenmesi
4.3.1. Video Oyununun Ozeti

Police Simulator: Patrol Officers Aesir Interactive tarafindan gelistirilen agik diinya
polis simiilasyon oyunu olup, bir kolluk kuvvetleri simiilasyon oyunudur. Oyuncular
kurgusal Brighton sehrinin sokaklarinda devriye gezebilmekte ve her bolgede hareket
halindeyken kanun ve diizeni saglayabilmektedirler. Police Simulator Patrol Officers
PC, PlayStation 4, PlayStation 5, Xbox One ve Xbox Series X/S’te mevcut
bulunmaktadir. Bu oyun igerisinde Brighton Polis Departmani’nda Kkariyerinize
baglayarak ABD kiy1 kenti Brighton’in sokaklarinda kanun ve diizeni saglamaya ¢alisan
ve giinliik polis gorevlerine dair kurgusal olaylar yerine getirilmektedir. Oyuncularin
kurgusal bir Amerikan sehrinde bir polis memuru olarak giinlik hayati
deneyimleyebilecekleri bir simiilasyon oyundur. Oyuncular trafik ihlalleri yapar,
sokakta stliphelileri durdurur, araba kazalarini ele alir, karakterleri tutuklar ve cesitli
stiphelileri takip etmektedirler. Araba kazasi sahneleri bazen yerde yaral figiirleri tasvir
etmektedir. Oyuncular kagan siliphelileri sersemletmek i¢in tabanca benzeri bir sok

tabancast kullanir ve bunun sonucunda karakterler kisa siireligine yere diismektedir.
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Oyuncu memurlarin bir tabancasi vardir, ancak oyun bunun kullanimini tesvik
etmemektedir (6rnegin, oyuncular sivilleri veya siiphelileri vurursa vardiya sona erer).
Oyuncular stiriiciilerin kanindaki alkol oranini test etmek i¢in alkol metre kullanabilir ve
bazen karakterler kamu diizenini ihlal ederek bira veya alkol igerken tasvir

edilmektedir.

2 POLICE

SIMULATOR

Gorsel 50: Police Simulator: Patrol Officers Video Oyunu Gorseli

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

4.3.2. Video Oyununun DiGAP Protokolii Degerlendirilmesi

Police Simulator Patrol Officers video oyununda polis temsilinin metodolojik bir arag
seti olan DiGAP degerlendirilmesi asagidaki gibidir.

Police Simulator Patrol Officers oyunlari oyun diinyasinin detay zenginligi ve gelisen
karakterleri ile sadece bos zaman gecirmek i¢in degil, olasiliklar1 olan ilging bir oyun
olup ayni zamanda ¢ok yonlii bir firsat1 ve didaktik amaclar i¢in neredeyse miikemmel
bir vaka caligmasint ve 6gretimde ¢ok ¢esitli uygulama alanlarini temsil etmektedir.
Oyunlar, oyuncular icin ahlak ve felsefe gibi uygulama alanlarinda anlamli kararlar
almas1 gereken, tartismaya deger ¢cok sayida durum sunmaktadir. Bu sebep ile Police
Simulator Patrol Officers video oyunu ortaya koymay1 diisiindiigtimiiz “polis temsili”
ile ilgili se¢ilmesinin gerekg¢e ve hedefleri olusturdugu tespit edilmistir.

Police Simulator Patrol Officers video oyunu polis rolii olarak oynayan kisilerin ¢esitli
motivasyonlart bulunmaktadir. Oyunlar icerisindeki yorumlara baktildiginda bazi
oyuncularin yardimsever olmanin heyecanini yasamak i¢in kendisi ve arkadaglarmin
“polis” memuru olmak istedigini, oyunlar icerisinde gegen otoyolardaki kazalar ve hatta
alkol muayenesiveya kacgan silipheli suclular gibi seylerle basa ¢ikmak ve oyunlarda

sorunlar yasayan insanlar1 dogru yone yonlendiren kisi olmaktan hoslandiklarini ifade
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etmektedirler. Bu sebep ile Police Simulator Patrol Officers Aesir Interactive tarafindan
gelistirilen agik diinya polis simiilasyon oyunu olup, bir kolluk kuvvetleri simiilasyon
oyunudur. Oyuncular kurgusal Brighton sehrinin sokaklarinda devriye gezebilmekte ve
her bolgede hareket halindeyken kanun ve diizeni saglayabilmektedirler. Police
Simulator Patrol Officers PC, PlayStation 4, PlayStation 5, Xbox One ve Xbox Series
X/S’te mevcut bulunmaktadir. Police Simulator Patrol Officers video oyunlari ortaya
koymay1 diistindiigiimiiz “polis temsili” ile ilgili segilmesi yeterli arastirmaci gegmisini
olusturdugu tespit edilmistir.

Police Simulator Patrol Officers video oyunu sadece gorselleri ve oynanisi gelistirmekle
kalmayan, ayn1 zamanda yeni birinci sahis goriiniimiiyle simdiye kadarki en iyi oyun
oynamanin yeni bir yolunu sunan inanilmaz derecede iddiali bir gelisme gostermistir.
Police Simulator Patrol Officers video oyunu PS3 oyununun PS4’e dogru sekilde nasil
getirilecegini de gostermektir. Daha fazla trafik yogunlugu, yayalar ve daha iyi grafikler
iceren biiyiikk Olclide gelistirilmis agik diinyasi ile Police Simulator Patrol Officers
PS4’te oynana bilen giizel oyunlar olup ayni zamanda ¢ok iyi gelistirilmis birinci sahis
modlarmin  eklenmesiyle de oyunlarin se¢imi konusunda Onemli bir fark
olusturmaktadir. Bunun disinda Police Simulator Patrol Officers vide oyunu oyun
seciminde One ¢ikaran ve bu oyunu oynayan bir¢cok Police Simulator Patrol Officers
video oyunu hayrani oyunu su¢ fantezilerini canlandirmak i¢in bir sanal alan olarak
kullanmaktadir. Police Simulator Patrol Officers oyuncularinin bazilari bir araba
calarak, polis tarafindan kovalanip kargasa yaratmak icin bazi oyuncular ise bunu tam
tersi sekilde kanun koyucu veya yonlendirici “polis temsili” olarak oynamak
istemektedirler. Police Simulator Patrol Officers video oyunu sohbet odalar1 ve biraz
hayal giicli yardimiyla, son zamanlardaki en popiiler olan diger siirlimleri de dahil
olmak iizere, “polis” olarak rol yapmanin bir yolunu kesfetmislerdir. Bu sebep ile Police
Simulator Patrol Officers video oyunu ortaya koymay1 diisiindiigtimiiz “polis temsili”
ile ilgili yeterli oyun se¢imi niteliklerini olusturdugu tespit edilmistir.

Police Simulator Patrol Officers ¢ogu rol oyuncusu ve mod yapimcisi gibi girisimci
gruplardan olusmaktadir. Polis tiniformalar1 giymek ve kolluk kuvvetleri araglarini
sirmek i¢in farkli modlar kullanarak oyun hayranlar1 tarafindan olusturulmaktadir.
Rutin trafik durdurmalar1 ve devriyeleri gibi senaryolar yaratarak, hatta bazen yliksek

hizli araba kovalamacalarina girmektedirler. Bazi oyuncular ise bu rolleri ¢ok ciddiye

96



almaktadirlar. Gergek polis telsiz kodlarin1 ve polis protokollerini takip etmektedirler.
Sug olaymin kapsaminin tek bir memur i¢in ¢ok fazla oldugunu diisiindiiklerinde ilave
destek cagirarak gercek hayatta polisle yasadiklar1 deneyimlerden ve polis dizilerinden
ve arastirmalardan ilham aldiklar1 go6zlemlenmistir. Ancak rol yapma oyuncular
“gercekeilige” odaklanmak ve birini ezmek gibi oyun i¢i aksilikleri giilerek karsilamaya
daha yatkin oldugu, yapilan yorumlarda bazi oyuncularinda ger¢ek bir memur
olduklarimi ifade etmedigini belirtmek gerekmektedir. Cilinkii Police Simulator Patrol
Officers polis olarak oynamak isteyen kisiler igin gelistirilmemis olup oyuncular her
seyi kendileri ayarlamaktadirlar. Gruplar olusturarak ve oyunun kiigiik paylagimli
orneklerinde bir araya gelerek, burada bir senaryoyu canlandirmakta veya dogaclama
yapmaktadirlar. Tipik bir rol yapma oturumunda, bazi insanlar polisleri, digerleri ise
siradan vatandaglari oynamakta ve olusturulan gruplar sayesinde milyonlarca insan
etkilesime girebilmektedir. Police Simulator Patrol Officers oyunculari otoyollari, park
alanlarin1 ve alig-veris merkezlerini kapsayan oyun bolgelerinde gruplanarak organize
olmaktadirlar. Oyunda gorevleri sectikge bazi oyuncular sevk roliinii {stlenerek
sahadaki memurlara emir ve bilgi vermektedir. Vatandas oyuncular ise secilen suglari
islemek icin talimatlar alabilirler, ancak genellikle sadece oynayip neler olabilecegini
gormektedirler. Yapilan yorumlarda Police Simulator Patrol Officers polis rol
oyunculart suc¢larin ¢ogunun dogaclama oldugunu 6rnegin, bir oturumdaki bir oyuncu
bir araba ¢almaya ¢alisarak polisi yiiksek hizli bir takipte yonlendirebilmektedir. Polis
oyuncular1 daha sonra kovalamacanin nereye gittigini veya sonucun ne olacagini
bilmeden tepki vermek zorunda kaldiklarin1 ve bunun daha eglenceli oldugunu ifade
etmektedirler. Bu durumun sunuculara ve oturumlara bir siirpriz ve gergekeilik duygusu
kattigi bu sebep ile Police Simulator Patrol Officers video oyunu ortaya koymay1
diistindigiimiiz “polis temsili” ile ilgili DiIGAP’mn yeterli siirlar niteligini olusturdugu
tespit edilmistir.

Police Simulator Patrol Officers video oyunlari “analiz yaklasimi1” olarak ¢alismada veri
analizi olarak betimsel analiz tiirii kullanilacaktir. Betimsel analiz, veri noktalarini
tanimlamaya, gostermeye veya faydal bir sekilde 6zetlemeye yardimci olan ve bdylece
verilerin tim kosullarin1 karsilayan Oriintiilerin gelismesini saglayan bir tiir veri
arastirmasidir. Her analiz tirii farkli sonuglara, c¢ikarimlara, yorumlamalara ve

anlamlara yol acabilmektedir. Bu sebep ile Police Simulator Patrol Officers video
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oyunu ortaya koymay1 diigiindiigiimiiz “polis temsili” ile ilgili DiIGAP’1n yeterli analiz
yaklagimi niteligini olusturdugu tespit edilmistir.

Police Simulator Patrol Officers video oyunu betimsel analiz kismi analiz diizeyine
karar verilmesi, kelime, kelime anlami, ifade, ciimle, temalarin se¢ilmesi ve kavramlar
icin kodlama olusturulacaktir. Sonrasinda kavramlarin varligi veya sikligi i¢in kodlama
yapilmasina karar verilmesi, kavramlar arasinda ayrimlarin yapilmasi, metinlerin
kodlanmasi i¢in kurallarin belirlenmesi, ilgisiz olan bilgilerin ¢ikarilmasi ve sonuglarini
analizi edilmesi sekilde yiiriitiilecektir. Bu sebep ile Police Simulator Patrol Officers
oyunu ortaya koymayi disiindiigimiiz “polis temsili” ile ilgili DIGAP’in yeterli
kodlama teknikleri ve veri ¢ikarma niteligini olusturdugu tespit edilmistir.

Police Simulator Patrol Officers video oyunu betimsel analiz verilerinden elde edilen
sonuglar 1s1ginda ¢alismada degerlendirmeler, tartismalar ve Oneriler boliimiinde
calismanin sonuclart raporlanarak, bilimsel bilgiye katkisint kesin bir sekilde
belirtilecektir. Metodolojinin dogrulanmasi, tekrarlanmasi veya karsilastirilmasi ve
kritik olarak 1iyilestirilmesinin yolunu agmak icin ¢ok Onemli olup bilim ac¢isindan
arastirma siirecinin seffafligini ortaya ¢ikaran, verilerin ve sonuglarin bilimsel topluluk
ve toplumun tamami iginde paylasilmasini igerecektir. Bu sebep ile ve Police Simulator
Patrol Officers oyunu ortaya koymay1 diistindiigiimiiz “polis temsili” ile ilgili DIGAP’in

raporlama ve seffaflik niteliklerini karsiladigi tespit edilmistir.
4.3.3. Video Oyununun Betimsel Analizleri

Calismada betimsel analiz boliimiinde polis temsilinin oldugu video oyunu Police
Simulator: Patrol Officers olarak belirlenmis ve amagli 6rneklem sinirliliginda sadece
bu oyunlar ele alinmistir. Elde edilen veriler betimsel analiz ile irdelenerek kategoriler
ortaya koyulmustur. Betimsel analiz, veri noktalarin1 tanimlamaya, gdstermeye veya
faydali bir sekilde 6zetlemeye yardimci olan ve bdylece verilerin tiim kosullarini
karsilayan oriintiilerin gelismesini saglayan bir tiir veri arastirmasidir. Police Simulator:
Patrol Officers video oyunlarindan gozleme dayali olarak (video oyunlari oynanarak)
elde edilen kesitler alti baslik altinda ¢oziimlenerek betimsel analiz kismi asagidaki
sekilde yiiriitiilmiistiir;

Polislerin temsiline dair iyi ve kotii polis ikilemi; Police Simulator: Patrol Officers

video oyununda, arabalara ceza keserek, su¢ mahallerini arastirarak ve aranan kisileri
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arayarak kurgusal ABD eyaleti Brighton’da kanun ve diizeni yeniden saglamaya
calisilmaktadir. Polis memurlari, kamu giivenligini saglama ve kanunu uygulama
gorevlerini yerine getirmenin gerekli bir bileseni olarak takdiri zorlayic1 fiziksel giic
kullanmalar1 i¢in toplum tarafindan yetkilendirilen tek profesyoneller oldugu tespit
edilmistir. Police Simulator: Patrol Officers video oyununda insan dogasina dair genis,
varolussal bir bakis acisina sahip olan, insanlarin davraniglarinin genellikle karmasik
fiziksel, ekonomik ve sosyal kosullardan etkilendigini kabul eden memurlardir; bu bakis
acist genellikle siyah-beyaz bakis acisiyla celismekte oldugu pek cok departmanin
karakteristik 0zelligi olan biz-onlar seklinde, polislikteki kanun ve diizen yaklagimi
gbzlemlenmistir. Police Simulator: Patrol Officers video oyununda sorun ¢oziicii
memurlar, polisin roliinii, baskin yapmak ve gii¢ kullanmak yerine, yardim sunmak ve
yaratici ¢atisma ¢Oziimiinii tesvik etmek olarak algiladiklari tespit edilmistir. Toplum
polisligi etkili ve giivenilir bir kolluk kuvveti tarzi olarak hakim olacaksa, yetkili polis
otoritesinin mesru kullanim1 hayati bir konu olmaya devam etmektedir. Polis ve diger
kolluk kuvveti gorevlileri, kanunun ve toplumun onlara vatandaglarin davranislarini
etkilemek icin zorlayici fiziksel gii¢ kullanma genel hakkini vermesi ve bir¢ok durumda
onlara yiikiimliilik getirmesi agisindan profesyoneller arasinda benzersiz ve ayrica,
standart operasyon prosediiriiniin genis sinirlar1 dahilinde, bu tiir gii¢ kullanma kararlari,
biiylik 6lctide, belirli bir durumda neyin uygun olduguna iligkin kendi kararlarina
dayanmakta oldugu sonucuna varilmistir. Buna gore Police Simulator: Patrol Officers

video oyununda polis karakterlerinden bazilar1 agagidaki gibidir;

FRANK MILLER

Frank Miller

NOAH J. JONES AROON SAELI

Noah J. Jones Aroon Saeli

Gorsel 51: Police Simulator: Patrol Officers Erkek Polis Karakterleri

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
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Danny Lopez, Frank Miller, Noah J. Jones ve Aroon Saeli polis memurlar1 olup Police
Simulator Patrol: Officers video oyununda polis memurlarinin gérevleri arasinda tartim
istasyonu gorevi memurlarin tartim istasyonunda kamyonlar iizerinde rutin denetimler

yapmasini ve her kamyon ve siirliciinlin uygun belgeleri kontrol edilmektedir.

Ll
CERTIFIED SCALES

Gorsel 52: Police Simulator: Patrol Officers Tartim Istasyonu Gorevi
Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Ayrica kamyonun kargo yikiinii ve belirli mallar1 tasimak i¢in gereken izinleri
dogrulamak amaciyla siiriiciiniin elektronik kayit cihazi da denetlenmektedir.
Stiriicliniin alkol ve/veya uyusturucu etkisi altinda oldugundan siipheleniliyorsa, daha

fazla test i¢in aragtan ¢ikarilmaktadir.

Gorsel 53: Police Simulator: Patrol Officers Kan Alkol Seviyesi Kontrolii

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
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Kan alkol seviyesi yasal sinirin iizerindeyse tutuklanmaktadirlar. Bir kamyonun yolda
tartabilecegi yasal agirlik smir1 60.000 olup, kamyon siirin {izerindeyse, bir ceza ve

stirlis yasag1 diizenlenmekte oldugu tespit edilmistir.

MIA TORRES

Olivia Smith Mia Torres

Gorsel 54: Police Simulator: Patrol Officers Kadin Polis Karakterleri
Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Ashley Cheng, Emma Davis, Olivia Smith ve Mia Torres polis memurlar1 olup Police
Simulator: Patrol Officers video oyununda polis memurlarinin gérevleri arasinda araba
kazalar1 gorevi arasinda kaza mahallinin giivenliginin saglanmasi, kaza aninda, trafik
akisini kontrol etmek ve mevcut sahnede daha fazla kaza olmasin1 6nlemek i¢in 1 veya
birkac seridi kapatmak, trafik konilerinin kullanimi, trafik bariyerlerinin kullanimi ve

devriye araciyla serit kapatma gorevlerinden olugsmaktadir.

Gorsel 55: Police Simulator: Patrol Officers Ara¢ Kaza Goriintiileri

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
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Gorsel 56: Police Simulator: Patrol Officers Trafik Konileri ve Bariyer Kullanimi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Gorsel 57: Police Simulator: Patrol Officers Kaza Mahallinin Giivenliginin Saglanmasi
Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Ayrica taniklarla goriisme, kaza raporunu tamamlanmasi, carpismaya karisan siirticiiler
ve kazanin yakininda kaldirimda oyalanabilen yayalardan olustugu tespit edilmistir.
Belgeleri inceleme siirliciiler ve taniklarla goriistilkten sonra oyuncularin kimlik,
ehliyet, sigorta ve kayit gibi tiim belgeleri kontrol etmeleri gerekmektedir.
Belgelerinden herhangi biri gegersiz ve/veya siiresi dolmussa ceza verildigi tespit

edilmistir.

Gorsel 58: Police Simulator: Patrol Officers Tanik Gorlismeleri ve Evrak Kontrolii

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
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Hukukun temsilcisi olarak polis; Police Simulator: Patrol Officers oyununda karayolu
trafik polisligi, insanlarin kendilerine uyulmamasi durumunda inandiric1 bir yaptirim
riskiyle karsi karsiya kaldiklarinda buna uyduklar1 fikrine dayanma egilimindedir.
Boyle bir aragsal uyum modeli, uyumun mesru yasal otoriteler tarafindan tesvik edildigi
prosediirel adalet teorisinin sundugu normatif aciklamayla celismektedir. Bu iki
aciklama hem aragsal hem de normatif faktorlerin, siiriiciilerin kendilerinin bildirdigi

suc isleme egilimlerindeki farklilig1 agikladig tespit edilmistir.

il
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Gorsel 59: Police Simulator: Patrol Officers Tutuklama Sahneleri-1

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Oyunda polis memurlarinin adil muamelesi, polisin temsil ettigi sosyal grupla
0zdeslesmeyi gli¢lendiriyor gibi goriiniiyor ve dolayisiyla 6zdeslesme, sosyal davranisi
diizenleyen kurallara (yasalara) baglilig1 motive ediyor gibi gériinmektedir. Vatandaslar
bir kurumun mesruiyetini kabul ettiklerinde, kurumun uygun davranigi emretme ve
uygulama hakkina sahip olduguna inanirlar ve buna karsilik gelen davranislarini
beklenen diizeye getirme goérevini hissetmektedirler. Oyunda mesruluk, hangi
davranigin uygun ve kisisel olarak baglayict oldugunu belirleyen eyleme iligkin yasal

yonergelere saygi gosterilmesini sagladig1 gdzlemlenmistir.

Gorsel 60: Police Simulator: Patrol Officers Silahli Tutuklama Sahneleri-2

Kaynak: Yazar tarafindan olugturulmustur.
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Police Simulator: Patrol Officers oyununda memurlarin Brighton vatandaslarina karsi
uygun ve yasal davraniglari ¢ok 6nemli oldugu, davranig puani sistemine gore kolluk
kuvvetleri tarafindan herhangi bir gii¢ suiistimalini cezalandirildig1 hem yasaya hem de
departmanin davranis kurallarina aykir1 hareket ettigi tespit edilen polis memurlarinin
rozetleri geri alinarak gorevlerinden atildiklart sonucuna varilmaistir.

Polisin militarizasyonu ve siddet; Police Simulator: Patrol Officers oyununda kolluk
kuvvetlerinin askerilestirilmesinin yalnizca memurlar1 korumakla kalmayip ayni
zamanda yasanin uygulanmasina da yardimci olacagina gozlemlenmistir. Artan kamu
giivenligi ve denetim, diizeni saglamak i¢in gereken gii¢ miktarin1 azaltabilir; bu da
polisin militarizasyonunun olumlu bir yonii olacagi, ayrica diizeni yeniden saglamak,
kamunun giivenlik algisini iyilestirebilir ve bu da yiikiimliiliiklerine uyma konusunda

isteklilik olusturabilecegi tespit edilmistir.

Gorsel 61: Police Simulator: Patrol Officers Polis Memurunun Silah Kullanimi
Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Police Simulator: Patrol Officers oyununda kurgusal ABD metropolii Brighton’da bir
devriye memurunun iginin gergek¢i bir resmini ¢izmektedir. Bu, polis hayranlarinin
sanal rozetlerini alip farkli, cesitli mahallelerde diizeni ve giivenligi saglamalari i¢in
mitkemmel bir firsat ve oyun kalitesi sunmaktadir. Polis memurlarinin ilk sehir
bolgesinin serbestce erigilebilen mahallesinde devriye gezmek ve istlerini ikna etmek
icin yaya ve arag¢ trafigini igeren karmasik sehir simiilasyonunun canli bir sehir
atmosferi sagladigi bu ilk bolgede dort mahalleye daha erisim saglaya bilmek i¢in ise
olan bagliliklarin1 kanitlamak zorunda olduklar tespit edilmistir.

Police Simulator: Patrol Officers oyununda askeri donanima erisim saglamak icin
kolluk kuvvetlerinin birden fazla adimi tamamlamasi ve devletten onay almalari,
ardindan gerekgeleriyle birlikte belirli maddeleri talep etmeleri ve son olarak da

onaylanip onaylanmadiklarina dair bir karar almalar1 gerekmektedir. Police Simulator:
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Patrol Officers oyununda askeri techizatin polis memurlari i¢in riski azalttigini ancak
polis ile giivence altina aldiklar1 topluluklar arasinda tehlikeli bir engel olabilecegi
ayrica, yetersiz egitime sahip polis memurlarinin asir1 giic kullanmak gibi kotii secimler

yapabilecegini sonucuna varilmstir.

Gorsel 62: Police Simulator: Patrol Officers Kelepce Kullanimi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Otorite ve gii¢c kullanimi; Police Simulator: Patrol Officers oyununun temel isleyisi her
giin sehrin hangi boliimiinde ve ne kadar siireyle vardiya tutacaginizi se¢meniz
gerekmektedir. Vardiya ne kadar uzun olursa, iyi bir is ¢ikardiginizi ve yaya ge¢idinde
yiirliyen birine sok tabancasi sikmadiginizi varsayarsak, o kadar fazla deneyim puani
kazanilmaktadir. Baslangicta, vardiyalar yiiriiyerek yapilir ve oyundaki ilk birkag
giiniim devriye bdlgesinde dolasip park gorevlisi olarak kontrol yapmak, yanlis park
edilmis araglara ve caddeyi gegerken kurallara uymayan vatandaslara ceza kesmekle
geemektedir. Oyunda bir sok tabancaniz ve bir silahiniz var ama zamaninizin ¢ogunu
hiz smirmi asan striiciileri yakalamak i¢in ¢aba harcanilmaktadir. Eger siipheli
oldugunu diislindiiglinliz birine hizla silahinizi c¢ekip ateslerseniz oyun sizi
cezalandirmakta ve ayni giinii tekrar oynamaniz i¢in sizi yonlendirdigi tespit edilmistir.
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Gorsel 63: Police Simulator: Patrol Officers Yol Kapatma Sahnesi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
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Police Simulator: Patrol Officers oyununda ¢ogu zaman asir1 gli¢ kullaniminin tanimlari
kolluk kuvvetlerine gore farklilik gdsterse de, bunlarin ¢ogunda ortak nokta, bir polis
memurunun asir1 gii¢ kullanmasinin, bir sivilin polis memurunun emirlerine uymasini
saglamak i¢in c¢ok fazla giic kullanmasi oldugu goézlemlenmistir. Oyununda polis
giicliniin genellikle fiziksel temas veya 6liimciil bir silahla temas igerdigi bu viicudun
0zel bir boliimii 6ldiiriicii olmayan silahlar 6rnegin biber gazi, sok tabancalari, plastik
mermiler ve goz yasartici gaz gibi Oldiirlicii olmayan silahlar agik¢a oldiiriicii olarak

kabul edilmese de, yanlis kullanim 6liimle sonuglanabilecegi gozlemlenmistir.

SAVE HOSTAGES

Gorsel 64: Police Simulator: Patrol Officers Silahli Catisma Sahnesi
Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Police Simulator: Patrol Officers oyununda her tirli gii¢ kullanimi teskilatin
politikalarina, duruma ve memurun deneyimine bagli oldugu, polis departmanlarmin
giic kullanimina iliskin politikalar bulundugu ve genellikle memurlarin, bir kisiyi
memurun taleplerine uymaya tesvik etmek i¢in nasil ve ne zaman giic kullanacagina
iliskin kat1 yonergeler kullanildig1 da tespit edilmistir. Memurlarin kendi teskilatlarinin
politikalarini bilmesi ve her zaman bunlara bagl kalmasi gerekirken bazen durumun her
zaman bdyle olmadigimi ifade edebiliriz. Gergek hayatta polis teskilatlarinin, polis
memurunun, sivillerin ve siiphelinin giivenligini saglamak amaciyla belli bir dereceye
kadar giice izin verdigi unutulmamalidir. Giig¢, bir durumu kontrol etmek i¢in gerekeni
astiginda asir1 hale gelmektedir. Oyunda polis memurlarinin, bir durumu kontrol altina
almak, kendi hayatlarin1 kurtarmak veya sivillerin hayatlarmi kurtarmak i¢in gii¢
kullanma yasal hakkina sahip oldugunu belirtmek gerekmektedir. Ayrica durum igin
dogru kontrol bi¢imini segme konusunda yasal gorevlere de sahip olduklar1 yanhs gii¢
biciminin uygulanmasi veya cok fazla yasal giic kullaniminin uygulanmasi trajik

durumlara yol agabilecegi sonucuna varilmistir.
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Polis karakterlerinin insanilestirilmesi; Police Simulator Patrol Officers video
oyununda, sevgiyle hazirlanmig, yemyesil parklar ve ilging reklam panolariyla dolu,
muhtesem ve pastoral bir kentsel manzara olan Brighton sehrinde gegmektedir. Police
Simulator Patrol Officers video oyununda kurgusal bir yere yerlestirme se¢imi akillica,
clinkii gercek hayattaki polislerin tam da oynadiginiz yerde insanlari Oldiirmiis
olabilecegi gibi miidahaleci diigiinceler olmadan idealize edilmis bir orta Amerika

sehrini kesfetmenize olanak tanidig: tespit edilmistir.

Gorsel 65: Police Simulator: Patrol Officers Polis Merkezi
Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Farkl: cinsiyetleri, irklar1 ve (garip bir sekilde 6zellikle) medeni durumlar: temsil eden
sekiz farkli polis memurundan biri olarak oynamay1 segilebilmektedir. Oyuncularin
avatarmizi sectikten sonra, bir hafta boyunca hangi vardiyalar iistleneceginizi
secebileceginiz bir haritaya yonlendirilmektedir. Her yargi bolgesinin belirli bir glinde
arag devriyeleri veya gece vardiyalari gibi belirli vardiya tiirleri bulunmaktadir. Vardiya
puanlar1 kazandikca, Brighton’da devriye gezebileceginiz farkli vardiya tiirlerinin ve

daha fazla yarg1 bolgesinin kilidi agilmaktadir.

Gorsel 66: Police Simulator: Patrol Officers Polis Merkezi Ofisi¢i Gorseli

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.
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Bu, her vardiyadan sonra size kademeli olarak farkli araclar ve polis ¢alismalart igin
araglar verilen standart bir ilerleme sistemi olup, haritadan bir vardiya sectiginizde,
gercek zamanli olarak ne kadar siire ¢alismak istediginizi secilebilmektedir. Oyunda en
uzun vardiya doksan dakika ve size vardiya puanlari kazanmaniz i¢in daha fazla sans
vereceginden bir tiir risk-6diil 6demesi olusturmakta olup, bir vardiyayi uygunsuz
davranig nedeniyle basarisiz olabileceginiz i¢in, yanliglikla yaya gecidinde yiiriimedigi
i¢in bir sivili vurursaniz tiim ilerlemenizi kaybettiginiz tespit edilmistir.

Toplum ve polis iliskisi; Police Simulator Patrol Officers video oyununda, Grand Theft
Auto V ve Contraband Police video oyunundan farkli olarak polis temsili ile ilgili asir1
siddet ve iskence sahnelerine rastlanmamistir. Police Simulator Patrol Officers video
oyunu herhangi bir polis odakli oyunda olmasi gereken biiyiik gise rekorlar1 kiran
aksiyon filmi ¢atisma sahnelerinin eksikligi hissedilmektedir. Oyunda tespit edilen
siradan ve rutin suclar islenmekte olup bunlar yol barikatlarinin kurulmasi ve
denetlenmesi, siiphelinin tutuklanmasi, aranan kisinin bulunmasi, gozaltina alma ve
tutuklama, yol bakimi ve tartim istasyonu gorevi gibi gorevler bulundugu tespit
edilmistir. Brighton sehri sikici, siradan ve etrafta dolagmak i¢in pek eglenceli goriiniim

sergilemekte olup ister yiiriiyerek isterse arabalar gelisigiizel siiriilebilmektedir.

I
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Gorsel 67: Police Simulator: Patrol Officers Polis Memurunun Yaralilara Midahalesi

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Police Simulator Patrol Officers video oyununda sosyal giivenlik ve polisle isbirligi
konusu kent toplumunda 6zellikle 6nemli oldugu gozlemlenmistir. Giintimiizde kentsel

topluluklarin artmasi ve i¢ ice gecmesiyle birlikte ihtiyaclarin kargilanmasi ve bunlara
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cevap verilmesi durumlar1 daha karmasik hale gelmektedir. Sehirlerde glivenligi bilmek
ve kontrol etmek, ayrintili ve ¢ok yonlii bir bakis gerektirir; boylece giivenligin g¢esitli
boyutlariin anlagilmast ve c¢esitli diizeylerde aralarindaki gizli baglantilarin
kesfedilmesi miimkiin olmaktadir. Oyunda giiven duyulan polis giicii, gosterdigi olumlu
performans ve sorumluluklarin1 dogru bir sekilde yerine getirerek halkin sempatisinden
ve igbirliginden yararlandig1 ve toplum odakli bir yaklasimla gorevlerinde teskilatinin
yeteneklerini artirdigi, insanlarin varligi, katilimi ve toplumsal giivenin artmasi giivenlik
giiclerinin eylemlerinin mesleki gereklilikleri arasinda yer almakta oldugu tespit

edilmistir.

Gorsel 68: Police Simulator: Patrol Officers Yaralilarin Ambulans ile Taginmasi
Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Police Simulator Patrol Officers video oyununda toplumdaki diizen ve giivenlikten
sorumlu olan polis, toplumun ve devletin dnemli temellerinden biri olup, bu 6nemli
roliinii yerine getirebilmesi i¢in halkin isbirligi ve katiliminin oldugu goézlemlenmis
olup halkin polise giiveni olmadan katilimi ve isbirligi miimkiin olmadig1 tespit
edilmistir. Isbirliginin olmadig1 durumlarda giivenligin sert araclarla saglanabilecegi bu
nedenle glivenli bir ortam yaratilmasi ve halk arasinda giivenlik duygusunun
olusturulmasina yonelik planlardan birinin de devletin 6nemli aktdrlerinden biri olan
polisinde vatandaslarin giivenini kazandig: tespit edilmistir.

Oyunda, polisin basarisinin gostergelerinden biri olarak halkin polise olan giiven
durumunun siirekli izlenmesinin yani sira, halkin polise karst tutumu ve polisin toplum

giivenliginin saglanmasindaki rolii, stirekli yiiriitiilmesi gereken bir organizasyonel
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zorunluluk oldugu yetkililerin polise olan giivenin korunmasi ve arttirtlmasinda giliven
olgusunun 6nemli oldugu goézlemlenmistir. Ciinkii bu gilivenin elde edilmesi zordur
ancak tek bir olayla kolaylikla kaybedilir ve giivensizlie doniistiiglinde ise

degistirilmesi olduk¢a zor oldugu sonucuna varilmaistir.
4.3.4. Video Oyununun Degerlendirilmesi

Police Simulator: Patrol Officers Aesir Interactive tarafindan gelistirilen a¢ik diinya
polis simiilasyon oyunu olup, bir kolluk kuvvetleri simiilasyon oyunudur. Oyuncular
kurgusal Brighton sehrinin sokaklarinda devriye gezebilmekte ve her bolgede hareket
halindeyken kanun ve diizeni saglayabilmektedirler. Oyuncularin kurgusal bir Amerikan
sehrinde bir polis memuru olarak giinliik hayati deneyimleyebilecekleri bir simiilasyon
oyundur. Oyuncular trafik ihlalleri yapar, sokakta siiphelileri durdurur, araba kazalarini
ele alir, karakterleri tutuklar ve ¢esitli siiphelileri takip etmektedirler.

Police Simulator: Patrol Officers, polislerin temsiline dair iyi ve kotii polis ikilemi
kategorisine bakildiginda; oyununda, arabalara ceza keserek, su¢ mahallerini aragtirarak
ve aranan kisileri arayarak kurgusal ABD eyaleti Brighton’da kanun ve diizeni yeniden
saglamaya calisilmaktadir. Polis memurlari, kamu giivenligini saglama ve kanunu
uygulama gorevlerini yerine getirmenin gerekli bir bileseni olarak takdiri zorlayici
fiziksel gii¢ kullanmalar1 igin toplum tarafindan yetkilendirilen tek profesyoneller
oldugu tespit edilmistir. Police Simulator: Patrol Officers video oyununda sorun ¢oziicii
memurlar, polisin roliinii, baskin yapmak ve gii¢ kullanmak yerine, yardim sunmak ve
yaratict ¢atisma ¢O0zimiinl tesvik etmek olarak algiladiklar: tespit edilmistir. Polis ve
diger kolluk kuvveti gorevlileri, kanunun ve toplumun onlara vatandaslarin
davraniglarini etkilemek icin zorlayict fiziksel gii¢ kullanma genel hakkini vermesi ve
bircok durumda onlara yiikiimliiliik getirmesi agisindan profesyoneller arasinda
benzersiz ve ayrica, standart operasyon prosediiriiniin genis sinirlar1 dahilinde, bu tiir
giic kullanma kararlari, biiyiik 6lgiide, belirli bir durumda neyin uygun olduguna iliskin
kendi kararlarina dayanmakta oldugu sonucuna varilmistir.

Police Simulator: Patrol Officers, hukukun temsilcisi olarak polis kategorisine
bakildiginda; karayolu trafik polisligi, insanlarin kendilerine uyulmamasi durumunda
inandirict bir yaptirnm riskiyle karsi karsiya kaldiklarinda buna uyduklar1 fikrine

dayanma egilimindedir. Boyle bir ara¢sal uyum modeli, uyumun mesru yasal otoriteler
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tarafindan tesvik edildigi prosediirel adalet teorisinin sundugu normatif agiklamayla
celismektedir. Bu iki aciklama hem aragsal hem de normatif faktorlerin, siiriiciilerin
kendilerinin bildirdigi sug isleme egilimlerindeki farkliligi acikladig tespit edilmistir.
Oyunda polis memurlarinin adil muamelesi, polisin temsil ettigi sosyal grupla
0zdeslesmeyi gliglendiriyor gibi goriiniiyor ve dolayisiyla 6zdeslesme, sosyal davranisi
diizenleyen kurallara (yasalara) bagliligi motive ettigi goézlemlenmistir. Police
Simulator: Patrol Officers oyununda memurlarin Brighton vatandaslarina kars1 uygun
ve yasal davranislart ¢ok Onemli oldugu, davramis puani sistemine gore kolluk
kuvvetleri tarafindan herhangi bir gii¢ suiistimalini cezalandirildigi hem yasaya hem de
departmanin davranis kurallarina aykir1 hareket ettigi tespit edilen polis memurlariin
rozetleri geri alinarak gérevlerinden atildiklar1 sonucuna varilmaistir.

Police Simulator: Patrol Officers, polisin militarizasyonu ve siddet Kkategorisine
bakildiginda; kolluk kuvvetlerinin askerilestirilmesinin yalnizca memurlar1 korumakla
kalmay1p ayn1 zamanda yasanin uygulanmasina da yardimci olacagina gozlemlenmistir.
Artan kamu giivenligi ve denetim, diizeni saglamak i¢in gereken gii¢ miktarini
azaltabilir; bu da polisin militarizasyonunun olumlu bir yonii olacagi, ayrica diizeni
yeniden saglamak, kamunun giivenlik algisini iyilestirebilir ve bu da ytkiimliiliiklerine
uyma konusunda isteklilik olusturabilecegi tespit edilmistir. Police Simulator: Patrol
Officers oyununda askeri donanima erisim saglamak i¢in kolluk kuvvetlerinin birden
fazla adim1 tamamlamasi ve devletten onay almalari, ardindan gerekgeleriyle birlikte
belirli maddeleri talep etmeleri ve son olarak da onaylanip onaylanmadiklarina dair bir
karar almalar1 gerekmektedir. Police Simulator: Patrol Officers oyununda askeri
techizatin polis memurlari i¢in riski azalttigini ancak polis ile giivence altina aldiklar
topluluklar arasinda tehlikeli bir engel olabilecegi ayrica, yetersiz egitime sahip polis
memurlarinin asir1  gii¢ kullanmak gibi kotii secimler yapabilecegini sonucuna
varilmistir.

Police Simulator: Patrol Officers, otorite ve gii¢ kullanimi kategorisine bakildiginda;
oyununda c¢ogu zaman asirt giic kullaniminin tanimlari kolluk kuvvetlerine gore
farklilik gosterse de, bunlarin ¢ogunda ortak nokta, bir polis memurunun asir1 giig
kullanmasinin, bir sivilin polis memurunun emirlerine uymasini saglamak icin ¢ok fazla
glic kullanmasi1 oldugu gozlemlenmistir. Oyununda polis giicliniin genellikle fiziksel

temas veya Oliimcil bir silahla temas igerdigi bu viicudun 6zel bir bolimil 6ldiiriicii
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olmayan silahlar 6rnegin biber gazi, sok tabancalari, plastik mermiler ve goz yasartict
gaz gibi oldiriicii olmayan silahlar agik¢a 6ldiiriicii olarak kabul edilmese de, yanlig
kullanim 6liimle sonuglanabilecegi tespit edilmistir. Gergek hayatta polis teskilatlarinin,
polis memurunun, sivillerin ve siiphelinin giivenligini saglamak amaciyla belli bir
dereceye kadar giice izin verdigi unutulmamalidir. Giig, bir durumu kontrol etmek i¢in
gerekeni astiginda asir1 hale gelmektedir. Oyunda polis memurlarinin, bir durumu
kontrol altina almak, kendi hayatlarin1 kurtarmak veya sivillerin hayatlarin1 kurtarmak
icin giic kullanma yasal hakkina sahip oldugunu belirtmek gerekmektedir. Ayrica
durum i¢in dogru kontrol bi¢cimini se¢me konusunda yasal gorevlere de sahip olduklari
yanlig gii¢ bigiminin uygulanmasi veya ¢ok fazla yasal giic kullaniminin uygulanmasi
trajik durumlara yol acabilecegi sonucuna varilmistir.

Police Simulator: Patrol Officers, polis karakterlerinin insanilestirilmesi kategorisine
bakildiginda; oyunda kurgusal bir yere yerlestirme se¢imi akillica, clinkii gercek
hayattaki polislerin tam da oynadiginiz yerde insanlar1 61diirmiis olabilecegi gibi igreng,
miidahaleci diisiinceler olmadan idealize edilmis bir orta Amerika sehrini kesfetmenize
olanak tanidig: tespit edilmistir. Farkli cinsiyetleri, irklari ve (garip bir sekilde 6zellikle)
medeni durumlart temsil eden sekiz farkli polis memurundan biri olarak oynamay1
secilebilmektedir. Oyuncularin avatarinizi sectikten sonra, bir hafta boyunca hangi
vardiyalar {istleneceginizi segebileceginiz bir haritaya yonlendirilmektedir. Her yargi
bolgesinin belirli bir giinde arag¢ devriyeleri veya gece vardiyalar1 gibi belirli vardiya
tirleri ~ bulunmaktadir. Vardiya puanlart kazandik¢a, Brighton’da devriye
gezebileceginiz farkli vardiya tiirlerinin ve daha fazla yargi bdlgesinin kilidi
acilmaktadir. Bu, her vardiyadan sonra size kademeli olarak farkli araglar ve polis
calismalari i¢in araglar verilen standart bir ilerleme sistemi olup, haritadan bir vardiya
sectiginizde, gercek zamanli olarak ne kadar siire ¢alismak istediginizi
secilebilmektedir. Oyunda en uzun vardiya doksan dakika ve size vardiya puanlari
kazanmaniz icin daha fazla sans vereceginden bir tiir risk-6diil 6demesi olusturmakta
olup, bir vardiyay1 uygunsuz davranis nedeniyle basarisiz olabileceginiz i¢in, yanliglikla
yaya gecidinde yiiriimedigi icin bir sivili vurursaniz tiim ilerlemenizi kaybettiginiz
tespit edilmistir.

Police Simulator: Patrol Officers, toplum ve polis iliskisi kategorisine bakildiginda;

toplum ve polis iligkisi; Police Simulator Patrol Officers video oyununda, Grand Theft
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Auto V ve Contraband Police video oyunundan farkli olarak polis temsili ile ilgili agir1
siddet ve iskence sahnelerine rastlanmamistir. Oyunda tespit edilen siradan ve rutin
suclar islenmekte olup bunlar yol barikatlarinin kurulmasi ve denetlenmesi, siiphelinin
tutuklanmasi, aranan kisinin bulunmasi, gozaltina alma ve tutuklama, yol bakimi ve
tartim istasyonu gorevi gibi gorevler bulundugu tespit edilmistir. Police Simulator
Patrol Officers video oyununda sosyal giivenlik ve polisle isbirligi konusu kent
toplumunda Ozellikle onemli oldugu goézlemlenmistir. Oyunda gliven duyulan polis
giicli, gosterdigi olumlu performans ve sorumluluklarini dogru bir sekilde yerine
getirerek halkin sempatisinden ve isbirliginden yararlandigr ve toplum odakli bir
yaklasimla gorevlerinde teskilatinin yeteneklerini artirdigi, insanlarin varligi, katilimi ve
toplumsal giivenin artmasi1 giivenlik gli¢lerinin eylemlerinin mesleki gereklilikleri
arasinda yer almakta oldugu tespit edilmistir. Oyunda, polisin basarisinin
gostergelerinden biri olarak halkin polise olan gliven durumunun siirekli izlenmesinin
yan1 sira, halkin polise karsi tutumu ve polisin toplum giivenliginin saglanmasindaki
rolii, siirekli yiiriitiilmesi gereken bir organizasyonel zorunluluk oldugu yetkililerin
polise olan giivenin korunmasi ve arttirllmasinda giiven olgusunun 6nemli oldugu
gbzlemlenmistir. Ciinkii bu giivenin elde edilmesi zordur ancak tek bir olayla kolaylikla
kaybedilir ve gilivensizlige doniistiiglinde ise degistirilmesi olduk¢a zor oldugu

sonucuna varilmistir.
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SONUC

Dijital oyunlar genel olarak edebiyat calismalarinin, 6zel olarak da anlati teorisinin
alanimi genisletme firsati sunmaktadir. Oyunlar, mekanigi, kurallar1 ve hedefleri olan
simiilasyonlar olarak incelenebilecegi gibi, hem basili hem de elektronik medyayla
etkilesime giren anlatilar olarak da incelenebilmektedir. Dijital oyunlar, ¢ogu zaman
edebi metinlere benzer nitelikte olup, onlarla ¢esitli bicimlerde etkilesim halindedir.
Arastirmacilar, oyunlar1 ve oyunla ilgili unsurlar1 incelemek amaciyla farkli yontemler
kullanmaktadir

Bu calismada, oncelikle arastirmanin ekseninde yer polislik mesleginin temsili, dizi ve
filmlerde incelenmis olsa da dijital oyunlarda bu konuya yeterince yer verilmedigi
gozlemlenmistir. Polislerin temsili izdahilerinde dizi ve filmlerde inceleme yapilmasina
karsin dijital oyunlarda “polis temsili” tizerinde bir arastirma bulunmamaktadir.
Arastirmanin genel amaci dijital oyunlarda polis mesleginin nasil temsil edildigini
ortaya koymak i¢in metodolojik bir ara¢ seti olan Dijital Oyun Analizi Protokolii’ne
(DIGAP) gore hangi asamalarinin yiiriitiilmesi gerektigini diizenleyen metodolojik bir
ara¢ seti siireci 1s18inda nitel yOntem ile betimsel analiz inceleme yaklagimi
kullanilmistir. Bu baglamda ¢alismada evrenini sosyal bilimler ve iletisim bilimleri
alaninda; Grand Theft Auto V, Contraband Police ve Police Simulator: Patrol Officers
dijital video oyunlari 2024-2025 tarihleri arasinda video oyunlari oynanarak gézleme
dayal1 olarak elde edilen kesitler belirlenmis ve amacli 6rneklem sinirliliginda sadece bu
oyunlar ele alinmistir. Elde edilen veriler nitel yontem betimsel analiz ile irdelenerek
kategoriler ortaya koyulmustur. Bu amagla ¢alismada problem sorusu ve alt
problemlerine iliskin sonuclar asagidaki gibidir;

Polislerin temsiline dair iyi ve kotii polis ikilemi kategorisine bakildiginda; Grand Theft
Auto V, Contraband Police ve Police Simulator: Patrol Officers dijital video
oyunlarinda, polis tasvirlerinin bir¢ok bigim aldig1 goriilmektedir. Polis memuru olarak
kariyer yapmak isteyenlerin benzersiz bir modu etkinlestiren bir hile koduna erismeleri
gerekmektedir. Ironik olarak, uygulamaya baslamadan &nce yasayr cignemeniz ve
sehirde bir kursa kaydolmaniz veya rozet kazanmaniza yardimci olacak gorevler
iistlenmeniz i¢in polis akademisi bulunmamaktadir. Oyuncularin oyunda ironik bir
sekilde polis olma yolunda atacaklar1 ilk adim, adalet arayisinizda yerel memurlardan

bir polisin arabasini ¢almaktir. Oyunlarda polis memurlart yolsuzluk ve siddeti
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ornekleyen diismanlar veya korumak ve hizmet etmek i¢in ellerinden geleni yapan
hayirsever giigler olarak goriinebildigi sonucuna varilmistir.

Grand Theft Auto V video oyunda, polis memurlar1 yolsuzluk ve siddeti 6rnekleyen
diismanlar veya korumak ve hizmet etmek i¢in ellerinden geleni yapan hayirsever
giicler olarak goriinebildigi sonucuna varilmistir. Contraband Police video oyununda,
ilk basta oldukga virane bir yer olup, hatta oyuna bir karavandan dahil olunmaktadir.
Oyunda polis ikileminin yasandigi, iyi bir polis olup isini dogru yapmak ve yakalanan
kacak mallarla haydutlar1 yerlerine teslim etmek, ikinci ise su¢ islemekle yozlagmis bir
memur olup kagak mallart kendi adimiza yakalanmamak sarti ile satmaktan
geemektedir ya da devrimei gruba yardim edip hiikiimeti yikmaya ¢aligmak seklinde bir
secenek sunulmaktadir. Contraband Police oyunculara hem biiylik hem de kiiglik
anlamli se¢imler sunar ve oyuncunun kendisini i¢inde buldugu diinyada bir etkisi
oldugunu hissettirdigi sonucuna varilmistir. Police Simulator: Patrol Officers video
oyununda, sorun ¢dzlicli memurlar, polisin roliinli, baskin yapmak ve giic kullanmak
yerine, yardim sunmak ve yaratici ¢atisma ¢oziimiinii tesvik etmek olarak algiladiklari
tespit edilmistir. Polis ve diger kolluk kuvveti gorevlileri, kanunun ve toplumun onlara
vatandaglarin davraniglarini etkilemek i¢in zorlayicr fiziksel gii¢ kullanma genel hakkini
vermesi ve bircok durumda onlara yiikiimliiliik getirmesi agisindan profesyoneller
arasinda benzersiz ve ayrica, standart operasyon prosediiriiniin genis sinirlar1 dahilinde,
bu tiir gii¢ kullanma kararlari, biiyilik 6l¢iide, belirli bir durumda neyin uygun olduguna
iliskin kendi kararlarina dayanmakta oldugu sonucuna varilmaigstir.

Literatiirde yapilmis olan c¢alismalara bakildiginda, video oyunlarinda kadin
karakterlerin nesnelestirilmesinin toplumsal cinsiyet algis1 tizerindeki etkisinin
incelenmesi ile ilgili calismasinda Chen, (2023), nesnelestirme teorisi ilkelerine
dayanarak, GTA’daki kadin karakterlerin tasvirini 6zel olarak inceleyerek, kadinlarin
oyunlarda nesnelestirilmesini ¢evreleyen daha genis tartismalara katkida bulunmakta
olup ek olarak, tiim oyun endiistrisinde daha saglikli temsillerin nasil tesvik
edilebilecegine dair degerli bilgiler saglamaktadir. Oyun endiistrisi, kapsayicilig1 tesvik
ederek, sorumlu tasvirleri tesvik ederek ve zararli stereotiplere meydan okuyarak, her
cinsiyetten oyuncular i¢in daha kapsayici ve giiclendirici bir oyun deneyimine katkida
bulunabilecegi sonucuna varmistir. Diger bir calismada ise Dijital oyun deneyimi

analizi ile Ghostwire Tokyo oyun incelemesi {izerine yapilan ¢alismada Aker, (2023),
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sonuclar her veri setinde oyuncu geri bildirimlerinin ¢ok eksik oldugu, kullanici
deneyiminde oldugu gibi, oyuncularin incelemelerde kendi 06znel yargilarini
yansitmalarma izin vermenin oyun deneyimini anlamalarini engelleyebilecegi, tasarim
bulugsal yontemleri ve uzman degerlendirme siireclerinin analizi kullanilarak oyun ile
ilgili daha dogru ve ayrintili degerlendirmeler yapilabilecegi sonucuna varmislardir.
Hukukun temsilcisi olarak polis kategorisine bakildiginda; Grand Theft Auto V,
Contraband Police ve Police Simulator: Patrol Officers dijital video oyunlarinda, olay
orgilistinii ve karakter gelisimini desteklemek icin ara sahneleri, gorevleri ve sohbeti
kusursuz bir sekilde bir araya getiren karmasik anlati taktikleri kullanilmaktadir. Polis
vahseti ve 1rke¢iligina karsi protestolar, video oyunlarinin polisi tarafsiz adalet hakemleri
olarak tasvir etme yetenegini altiist ettigi ve bu da oyun gelistiricilerinin gelecekte polisi
temsillerini nasil sunacaklar1 konusunda hukukun temsili ve polis ikilemi
olusturmayacak sekilde tekrar diisiinmeleri gerektigi sonucuna varilmaistir.

Grand Theft Auto V video oyunda, hukuk ise yarayan bir sey degildir, ancak
muhtemelen etkili bir sekilde uygulanmasi ¢ok zor oldugu igin, ilging bir sekilde
kesfedilmemis bir fikir olarak gosterilmektedir. Her biri kahramani ya erdemli bir polis
ya da sert bir anti-kahraman yapiyorsa, kararlar higbir sey ifade etmemekte, karakterler
bilmedikleri bir alanda ytirlimek ve kendilerini denetlemek zorunda kaldiklarinda onlar
hakkinda gergekten oyun ilerledik¢e daha farkli detaylar oldugunu sonucuna varilmistir.
Contraband Police video oyununda, ¢ok fazla farkli gérev bulunmamakta olup ancak,
yetkililer tarafindan belirtilen ve periyodik olarak verilen yan gorevler de eklenirse,
saldirilar, belgeleri ve makineleri kontrol etme siirecinin doniistiigii rutini seyreltmeye
yetecek hale geldigi ayrica, bu tlir gorevler sirasinda riigvet comertce 6denmekte bu da
giimriik polislerinin yetersiz olan maaslarina énemli 6l¢iide artis sagladigr sonucuna
vartlmistir. Police Simulator: Patrol Officers video oyununda, polis memurlarinin adil
muamelesi, polisin temsil ettigi sosyal grupla o6zdeslesmeyi giiclendiriyor gibi
goriiniiyor ve dolayisiyla 6zdeslesme, sosyal davranisi diizenleyen kurallara (yasalara)
bagliligi motive ediyor gibi goriinmektedir. Memurlarin Brighton vatandaslarina karsi
uygun ve yasal davraniglart ¢gok 6nemli oldugu, davranis puani sistemine gore kolluk
kuvvetleri tarafindan herhangi bir gii¢ suiistimalini cezalandirildigi hem yasaya hem de
departmanin davranis kurallarina aykir1 hareket ettigi tespit edilen polis memurlarinin

rozetleri geri alinarak gorevlerinden atildiklart sonucuna varilmaistir.
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Literatiirde yapilmis olan g¢aligmalara bakildiginda, oyun arastirmalarinda cinsiyete
iliskin pek cok tartigma, ikili cinsiyet kavramlarini asan “queer cinsiyet” kimliginin
ntanslarim1 gbéz ardi edildigini belirtilen ¢alismada Lacey, (2023), video oyunlarinda
ikili olmayan cinsiyet temsilinin durumunu analiz etmektedir. Queer cinsiyet kimlikleri
ve cinsiyeti kapsayan oyunlara iligkin bilimsel bilgiler i¢in karakter ve avatar olugturma
video oyunlarmin incelendigi ¢alismada sonug¢ olarak video oyun endiistrisinin ikili
cinsiyet stereotiplerini asmak i¢in hala kat etmesi gereken uzun bir yol oldugu sonucuna
varmigtir. Diger bir ¢aligmada ise, StyleGAN2 kullanarak video oyunu karakterleri
olusturma Tlizerine yapilan g¢alismada Ergen, (2023), sonuglar bir video oyununda
yayinlanmaya hazir olmasa da kesinlikle ilhama ihtiya¢ duyduklarinda bu sonuglar
kullanmalarinin miimkiin olabilecegi, GAN’larin son yillarda kaydettigi ilerleme goz
online alindiginda, yakin gelecekte sanatcilarin GAN’lar1 c¢alismalarina simdi
oldugundan daha fazla dahil edebilecekleri sonucuna varmislardir.

Polisin militarizasyonu ve siddet Kategorisine bakildiginda; Grand Theft Auto V,
Contraband Police ve Police Simulator: Patrol Officers dijital video oyunlarinda, hikaye
ve ana gorevlerin sugla karakterize edildigi goriilmektedir. Oyunlarda odak noktasi iyi
diistiniilmiis ve sinematik olarak sunulan saldirilardan olusmaktadir. Gergek olay
gerceklesmeden Once, oyuncunun gorevi yerine getirme yontemine karar vermesi
gerekmektedir. Oyunda siddet veya iskence sahneleri ile tartismalara yol agmaktadir.
Oyuncu olarak bazi polis veya diger karakterlerin bir su¢luyu veya ele gegirdigi diger
rakibini iskenceye tabi tutmasi siddetin boyunun yiiksek oldugu sahnelere sahiptir.
Bunlardan bazilar1 su iskencesi, diz kapaklarima ve cinsel organlara bir anahtar
kullanma, elektrik c¢arpmasi ve hatta oyuncunun pense kullanarak dis ¢ekimi
yapabilecegi bir eylemler icermekte oldugu sonucuna varilmaistir.

Grand Theft Auto V video oyununda, polisligin militarizasyonu katlanarak arttig1 ve
kolluk kuvvetlerinin birgok yerinde zaten sorunlu olan kiiltiirii ¢ok daha kotii bir hale
getirdigi tespit edilmistir. Yerel polisin sanki savastaki askerlerin goriiniisiini,
silahlarin1 ve davraniglarini istlendigi bu militarizasyonun sonucu, oyun igerisinde
halkin hem daha az giivende hem de daha az 6zgiir oldugu ironisini algilatmakta oldugu
sonucuna varilmistir. Contraband Police video oyununda, kurgusal hiikiimet her giin
yeni bir kanun ¢ikarmakta ve her yeni kanunla beraber polis memurlarinin isi giderek

karmagiklasmakta ve oyun bdyle devam ettikge hatalar1 yakalamak gittikce
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zorlagsmaktadir. Polis memurlariin elinde kurallarin nasil uygulanmasi gerektigine dair
kanun kitapg¢1g1 bulunmakta biitiin bunlar1 akillarinda tutmalarina gerek kalmadig1 ancak
pek uygulanmadigi sonucuna varilmistir. Police Simulator: Patrol Officers video
oyununda, askeri techizatin polis memurlari i¢in riski azalttigini ancak polis ile glivence
altina aldiklar1 topluluklar arasinda tehlikeli bir engel olabilecegi ayrica, yetersiz
egitime sahip polis memurlarinin asir1 glic kullanmak gibi kotii secimler yapabilecegini
sonucuna varilmistir.

Literatiirde yapilmis olan calismalara bakildiginda, Alternatif kimlik anlayislari i¢in
model olarak insan dis1 gorlinen avatarlar ilizerine yapilan ¢alismada Belmonte-Avila,
(2023), video oyunlarinda insan veya hayvan benzeri varliklara benzeyecek sekilde
tasarlanmamis avatarlar araciligiyla iligkiselligin ve kimligin temsili ve yeniden iiretimi
hakkinda diisiinmeleri icin daha genel bir modelin analizi yapilmistir. Ilk oyunda dilin
kullanilmast ve ikincisinde yazili dilin dahil edilmesi, insan dis1 giiriiltii ve seslerin yani
sira konugsmanin da yoklugunun, video ve videolarn olusturdugu kimlik tiirlerini
onemli Ol¢lide ve radikal bir sekilde genisletme potansiyeline sahip oldugu sonucuna
varmiglardir. Diger bir caligmada ise, dijital oyunlarda oynanabilir karakterler ve
oneriler ile ilgili oyunlarda insan-bilgisayar etkilesimi iizerine yapilan c¢aligmada
Ribeiro vd., (2022), 393 dijital oyun analiz edildiginde en ¢ok tavsiye edilen oyunlar
oldugunu tespit etmislerdir. Analiz sonuglarina gore en fazla siniflandirma gruplarinin
avatarlar, meslekler, gruplar, gercek karakterler ve kurgusal karakterler oldugu
sonucuna varmislardir.

Otorite ve gli¢ kullanimi kategorisine bakildiginda; Grand Theft Auto V, Contraband
Police ve Police Simulator: Patrol Officers dijital video oyunlarinda, polis ve kolluk
kuvvetleri, ceza kanunlarmin yetkilendirildigi sekilde tutuklama yapmak, ka¢may1
onlemek veya direnisi agmak i¢in makul gii¢ kullanma yetkisine sahip olduklarini kabul
etmek ve kendi giivenlikleri ve meslektaslarmin giivenligi ve refahi igin, kolluk
kuvvetlerinin giic kullanimini diizenleyen yasalart bilmeleri kritik Oneme sahip
oldugunu sonucuna varilmistir.

Grand Theft Auto V video oyununda, kolluk kuvvetlerinin tasvirinde sagliksiz bir seyler
oldugu, oyunlarin onlara karsi siddeti tasvir etmesindeki nesede rahatsiz edici
durumlarin oldugu oyundaki siddet, oyunlarin kendisi kadar eskidir ve polis

memurlarint vurmak da bir tema olarak 6zellikle yeni olmadigi Grand Theft Auto V

118



oyununda, kahramanlarin polis memurlarina yonelttigi bolca siddeti igermektedir.
Oyunda c¢esitli giic iligkileri diistiniilebilse de, oyun tasarimcisinin oyuncular tizerindeki
glicii ve oyuncularin tek oyunculu bir oyun iizerindeki giicii gibi, bu ¢alismanin odak
noktasi belirli bir oyunda oyuncularin birbirleri {izerindeki giicii oldugunu belirtmek
gerekmektedir. Video oyunu oyuncularina gore, ceza korkusu, ne bir takimda ne de
bireysel oyunda, otorite ve giic kullanimi bir gli¢ faktorii olarak dikkate almadigi
sonucuna varilmistir. Contraband Police video oyununda, ¢alisanlariniza 6deme yapmak
veya giin sonunda isinizi siirdiirmek i¢in paraniz yoksa kovulur, ayrica gorevler
sirasinda kazanilan paralar idari binalarin bakimi, ¢alisanlarin faydalar1 ve araba satin
alimi ile arabalar1 kontrol etmek igin silah ve alet satin alimi i¢in harcanmaktadir.
Devlet, zarar eden bir sinir karakolunu kendi masraflariyla siirdiirmeyip, bu nedenle
Acaristan’a kars1 gorevi yerine getirmek ve igletmeden kar elde etmek Onemlidir ve
bunun ugruna, bazen ihlallere gz yumabilir 6rnegin, kii¢iik bir riigvet karsiliginda bir
kagak¢inin iilkeye girmesine izin verilebildigi sonucuna varilmistir. Police Simulator:
Patrol Officers video oyununda, her tiirlii gii¢ kullanim1 teskilatin politikalarina, duruma
ve memurun deneyimine bagl oldugu, polis departmanlarinin gii¢ kullanimina iligkin
politikalar bulundugu ve genellikle memurlarin, bir kisiyi memurun taleplerine uymaya
tesvik etmek icin nasil ve ne zaman gii¢ kullanacagina iliskin kati yonergeler
kullanildigi, oyunda polis memurlarinin, bir durumu kontrol altina almak, kendi
hayatlarini1 kurtarmak veya sivillerin hayatlarin1 kurtarmak icin gii¢ kullanma yasal
hakkina sahip oldugunu belirtmek gerekmektedir. Ayrica durum i¢in dogru kontrol
bicimini se¢gme konusunda yasal gorevlere de sahip olduklari yanlis giic bigiminin
uygulanmasi veya ¢ok fazla yasal giic kullaniminin uygulanmasi trajik durumlara yol
acabilecegi sonucuna varilmistir.

Literatiirde yapilmis olan c¢alismalara bakildiginda, video oyunlari, c¢ocuklarin ve
yetiskinlerin mobil cihazlarda, yetiskinlerin ve genglerin ise bilgisayar ve oyun
konsollarinda oynayabilecegi bir eglence bicimi haline gelmistir. De Vera, (2022),
karakterlerin ve ¢izimlerinin Oon sonlandirma asamasinda arastirmacinin nihai {iriinde
yaptig1 son degisiklikler belgelenmis son karakter tasarimlarmin gilincel karakter
tasarimlariyla karsilastirilmasi ile birgok bagimsiz illiistratoriin gliniimiiziin video oyunu
endiistrisine hitap eden karakterler yaratmak icin kullanabilecegi sonucuna varmiglardir.

Diger bir ¢calismada ise video oyunu reklamlarinda kadin karakterlerin cinsellestirilmesi
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lizerine yapilan ¢alismada Piao-Li vd., (2022), kadin karakterler arasinda
cinsellestirmenin var oldugunu ve bazi sahnelerin ¢ocuklar1 seksin satilik olduguna
inandirabilecegini, potansiyel olarak onlar riskli cinsel davranislar sergileyen genclere
dontistiirebildigini tespit etmislerdir. Ebeveynlerin, ¢ocuklarinin cep telefonlarindaki
video oyunu tiirlerini yonetmeleri ve onlara uygun cinsel egitim vermeleri gerektigi
sonucuna varmiglardir.

Polis karakterlerinin insanilestirilmesi Kategorisine bakildiginda; Grand Theft Auto V,
Contraband Police ve Police Simulator: Patrol Officers dijital video oyunlarinda,
oynanabilir ¢esitli aktdrler oyunun temelini olusturmaktadir. Bu seride kahramanlarin
tasarimina biiylik Onem verildigi gdzlemlenmistir. Oyunlarda, oyuncuya ilgili
kahramanin hayatindaki ayrintilar1 aile sorunlari, arkadaslarla yasanan stres, varolugsal
korkular ve benzerleri gibi inandirici bir sekilde aktardigi tespit edilmistir. Karakterler
yalnizca anlatim diizeyinde degil ayni zamanda oynamis acisindan da farklilik
gostermektedir. Her kahramanin, kisiligini kismen yansitan farkli becerileri ve
istatistikleri bulunmaktadir. Bu karakter degerleri, 6zel beceriler, dayaniklilik, itme,
giic, sinsilik, u¢gma, araba kullanma seklinde boliinmiistiir. Ana karakterin istatistikleri
oyun boyunca birbirine yakin olsa da, belirli yetenekleri acisindan her zaman farklilik
gostermektedirler. Grand Theft Auto V Los Santos Polis Departmani, Los Angeles Polis
Departmani’na benzer bir riitbe ve hiyerarsi sistemini takip etti§i sonucuna varilmaistir.
Grand Theft Auto V video oyununda, Los Santos Polis Departmani sugla miimkiin olan
en agresif ve dengesiz sekilde miicadele ettigi ve durdur ve ara, gosterigli polis
kovalamacalar1 ve sersemletici silahlarin ve hizmet tabancalarinin serbestge kullanimi
gibi toplumla iletisim yoluyla gerceklestigi tespit edilmistir. Los Santos Polis
Departman1  memurlar1  ve arabalari Los Santos sokaklarinda ¢ok nadiren
goriinmektedir. Erkek polisler i¢in ii¢ karakter modeli vardir: siyah, beyaz ve hispanik,
ancak yiiz 6zelliklerinin farkli oldugu seride kadin subaylarin da yer aldig1 ancak bunlar
cok nadir goriilmekte olup yalmizca iki karakter modeli vardir: siyah veya beyaz tenli
olup her birinin kendi sesleri bulundugu sonucuna varilmistir. Contraband Police video
oyununda, bir polis memuru olarak bakacak olursak komiinist {ilkede polissiniz,
calismaniz i¢in yaniniza hayatta basarisiz olmus ve problemler yasamis insanlar
vermisler, sinir koruyorsunuz gelen insanlar1 kontrol ediyor kagakcilar1 yakaliyorsunuz

degisen kurallara uyarak insanlar1 gegirip gecirmiyorsunuz, bazen riigvet aliyorsunuz ya
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da almryorsunuzdur. Oyunda polis memurlarinin yania gelip yalvaranlar oluyor ailem
Oliyor iste yok isten atilacagim gibi klasik sdylemler ve bakiyorsunuz ki isler pek de
Oyle diizenli bir sekilde ilerlememekte oldugu sonucuna varilmistir. Police Simulator:
Patrol Officers video oyununda, farkli cinsiyetleri, irklar1 ve (garip bir sekilde 6zellikle)
medeni durumlar temsil eden sekiz farkli polis memurundan biri olarak oynamay1
secebildikleri ve kanunlara uygun bir sekilde davrandiklar1 sonucuna varilmistir.
Literatiirde yapilmis olan caligmalara bakildiginda, dijital kisvesi altinda yeniden
iiretilen Islamofobi {izerine yapilan ¢aligmada Biike-Okyar vd., (2022), sonuglar dijital
savas oyunlarinin nasil yamiltict kliseleri aktardigmmi ve Islam’in ve Miisliimanlarim
damgalanmasina nasil katkida bulundugunu, ABD’nin terdérizme kars1 kiiresel savasi
baglaminda Islamofobi’yi nasil siirdiirdiigiinii agiklamaya yardimci oldugunu,
terorizmden ziyade siddet iceren terdrizm baglaminda ortaya ¢iktigi sonucuna
varmiglardir. Diger bir ¢alismada ise, video oyunlarinda duygusal etki i¢in yazma,
uzayli medya dizilerinde karakter gelisimi, gergekeilik ve etkilesimden iizerine yapilan
calismada Thomas, (2021), yaratict yazarlig1 6greten akademisyenlerin yani sira video
oyunu yazarlar1 ve anlat1 tasarimcilari igin de, 6zellikle diger rollerde anlamli iliskileri
olan kisileri korumak i¢in kendilerini tehlikeye atan giiclii ama savunmasiz kahramanlar
gelistirmenin dnemi konusunda ¢ikarimlari oldugunu tespit etmislerdir. Korku ve bilim
kurgu tiiri medya i¢in sevimli karakterler, ger¢ek¢i ortamlar ve siirtikleyici bir oyun
yaratmada 6nemli bir rol oynadig1 sonucuna varmislardir.

Toplum ve polis iliskisi kategorisine bakildiginda; Grand Theft Auto V, Contraband
Police ve Police Simulator: Patrol Officers dijital video oyunlarinda, agik bir evren ve
toplumsal elestiriyle simdiye kadar yaratilmig en inanilmaz video oyunu doniim
noktalarindan biri oldugu tespit edilmistir. Oyun gelistiricilerin video oyunlarinda,
modern hayata keskin, hicivli bir bakis agisiyla Amerikan toplumu, siyaseti ve
medyasina dair genis bir igneleyici sozler ve alayli ifadelerle elestirildigi
gozlemlenmistir. Toplumsal yorumlarin en dikkat ¢ekici noktalarindan biri, yaraticilarin
Amerika kiiltiriini komik bir sekilde tasvir etmektedir. Bu oyunlar, Amerikan
tiiketiciligini, siyasi yolsuzlugunu ve medya sansasyonalizmini alaya almak icin abartilt
bir versiyonunu kullanilmaktadir. Dahasi, alaycilik tonu neredeyse tiim medyaya niifuz
etmis ve bu, gercek olaylarin bir uzantisi olarak radyo istasyonlar1 ve reklamlar seklinde

giiclendirildigi sonucuna varilmistir.
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Grand Theft Auto V video oyununda, ¢agdas toplumun ¢ok boyutlu bir elestirisini
yaratarak ve oyunculart mevcut sorunlarin incelikleri hakkinda diisiinmeye tesvik ettigi
bu nedenle, oyuncunun toplumsal elestirel incelemeye dahil edilmesi kiiltiirel mirasin
dogal bir yonii oldugunun gostergesi oldugu sonucuna varilmistir. Contraband Police
video oyununda, Acaristan’daki polis iissii, oyuncunun buldugu kagak mallar1 teslim
edecegi yer olarak islev goriir, Karikatka’daki en onemli yerlerden biridir, bina yerel
polisin merkezi olarak hizmet eder, burada biliyiikk bir depo ve bir ofis binasi
bulunmaktadir. Alan her taraftan ¢itle ¢evrilmistir ve oraya dogru siirdiigiiniizde acilan
bir kapis1 vardir, burada birkag gozetleme kulesi yer almaktadir. Polis iissii haritanin
kuzeydogusunda ve haritada isaretlenmis olup giimriik muhafaza gorevler igin ayri
birimleri bulundugu sonucuna varilmustir. Police Simulator: Patrol Officers video
oyununda, toplumdaki diizen ve giivenlikten sorumlu olan polis, toplumun ve devletin
onemli temellerinden biri olup, bu Onemli roliinii yerine getirebilmesi i¢in halkin
isbirligi ve katiliminin oldugu gézlemlenmis olup halkin polise giiveni olmadan katilim1
ve isbirligi miimkiin olmadig1 tespit edilmistir. Oyunda, polisin bagarisinin
gostergelerinden biri olarak halkin polise olan gliven durumunun siirekli izlenmesinin
yani sira, halkin polise karsi tutumu ve polisin toplum giivenliginin saglanmasindaki
rolii, stirekli yiiriitiilmesi gereken bir organizasyonel zorunluluk oldugu yetkililerin
polise olan giivenin korunmasi ve arttirilmasinda giiven olgusunun 6nemli oldugu
gozlemlenmistir. Cilinkii bu glivenin elde edilmesi zordur ancak tek bir olayla kolaylikla
kaybedilir ve giivensizlige doniistiigiinde ise degistirilmesi olduk¢a zor oldugu
sonucuna varilmistir.

Literatiirde yapilmis olan ¢aligsmalara bakildiginda, oyun gelistiricileri, tasarim kararlari
aracilifiyla cinsiyetle ilgili sosyo-kiiltiirel degerleri aktarabilmektedirler. Kawaii
katilleri ve oliimciil kadinlari: video oyunlarinda yardimseverligi ve diigmanca
cinsiyet¢iligi temsil eden kadin karakterlerin metinsel bir analizinin sunuldugu
caligmalarinda Tompkins vd., (2020), kadin oyun karakterinin tasarimini kararsiz
cinsiyetcilik perspektifinden yorumlayarak sosyal psikolojik teori, cinsiyetciligin
kadinlara yonelik hem diismanca hem de hayirsever tutumlart igerdigini tespit
etmiglerdir. Sonuglar karakterizasyondan iki tema ortaya g¢ikarmiglar ilki bir nesne
olarak beden ve ikincisi bir silah olarak beden ve (i¢) bagimlilik olup her ikisi de

kadinlarla ilgili sorunlu inanglarla baglantili gii¢lendirici 6zellikler igerdigini video
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oyunlarindaki cinsiyet temsillerini ampirik bir bakis acisiyla agiklamak suretiyle
disiplinler arasi literatiire katki saglayacagi sonucuna varmiglardir. Diger bir ¢alismada
ise, GameSound, oyunlarin ve dijital beseri bilimlerin niceliksel analizi lizerine yapilan
calismada Iantuono, (2020), sonuclar zamanla arsivin erisim alanini ve islevselligini
genisletmek icin diinya capindaki bilim insanlariyla igbirligi yapmay1 ve arsivin bir
aragtirma araci olarak etkinligini siirekli sorgulanmasinin gerektigi, video oyunlarini
bilesenlerine ayirarak daha fazla bilgi edinmeyi yeniden yapilandirarak disiplinler arasi
arastirmacilar icin degerli bilgiler kazandirabilecegi sonucuna varmiglardir.

Temsili polis goriiniimii arasinda farkliliklara bakildiginda; Grand Theft Auto V,
Contraband Police ve Police Simulator: Patrol Officers video oyunlarinda, gelismis agik
diinya oynanisini, karmasik anlati cergevelerini ve keskin toplumsal hicvi ustaca
harmanlayan video oyunu tasariminda Oncii bir basarist oldugu goriilmektedir. Video
oyunlarinda farkli ortamlarindan ustaca insa edilen agik diinyasi, oyuncu 6zglrliigii ve
daldirma i¢in ¢itay1 yiikselterek kesif ve etkilesimi tesvik eden dinamik bir sanal alan
saglamaktadir. Mesela Michael, Franklin ve Trevor’t igeren oyunun orijinal ¢ok
kahramanli konsepti, her karakterin kisisel gelisiminin olay Orgilisliniin genel
zenginligine ve katilimina katkida bulundugu, i¢ ice ge¢mis deneyimleri araciligiyla
karmasik bir anlat1 deneyimi sundugu sonucuna varilmistir.

Sonug olarak dijital oyunlarda polisin temsiline iliskin 1y1 ve kotii polis ikileminin
Grand Theft Auto V ve Contraband Police video oyunlarinda belirgin bir sekilde
hissedildigi sonucuna varilmistir. Hukukun temsilcisi olarak polis kategorisinde yer alan
Grand Theft Auto V ve Contraband Police video oyunlarinda hukuki uygulamalarin
thmal edildigi sonucuna varilmistir. Polisin militarizasyonu ve siddet kategorisinde
Grand Theft Auto V ve Contraband Police video oyunlarinda polisin militarizasyonu ve
siddet sahnelerinin yer aldigi sonucuna varilmistir. Otorite ve gili¢ kullanimi
kategorisinde Grand Theft Auto V, Contraband Police video oyunlarinda asir1 bir
uygulama oldugu sonucuna varilmistir. Polis karakterlerinin insanlastirilmasi agisindan
ise her iki oyunda da polis karakterlerinin farkli sekillerde insanlagtirildigi ve polis
memurlarinin siklikla farkli su¢ olaylarma karistigi sonucuna varilmistir. Toplum ve
polis iliskileri kategorisinde ise Grand Theft Auto V ve Contraband Police video
oyunlarinda polis memurlarinin vatandaslara karsi orantisiz ve haksiz davranislar

sergiledikleri sonucuna varilmistir. Ote yandan, Police Simulator: Patrol Officers video
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oyununda polis goriiniimii; iyi ve kotii polis ikilemlerinin yasanmadigi, hukukun uygun
sekilde temsil edildigi, polisin militarizasyonunun ve siddetinin daha az hissedildigi,
otorite ve giic kullaniminin orantili oldugu, polis karakterlerinin daha insancil
davrandigr ve polis memurlarinin toplumla olan iliskilerinin giivene dayali oldugu
belirlenmistir. Buna karsilik, Grand Theft Auto V ve Contraband Police video
oyunlarinda bu goriiniimiin yetersiz, orantisiz ve dengeli olmadig1 tespit edilmistir.

Incelenen video oyunlarinda tasarimcilar ile ilgili gozlemlenen ve arastirmadan elde

edilen bulgulara dayali olarak Grand Theft Auto V, Contraband Police ve Police

Simulator: Patrol Officers video oyunlarina iligskin olarak bu sonuglarin uygulanmasi ve

incelenen video oyunlarinda oyunlar ve tasarimcilar ile ilgili gozlemlenen, oneriler

asagidaki gibidir;

v' Polis temsilinde polisin taninmas: ve polisin toplum nezdinde 6nemini artirici
hikayeler sunulmasi i¢in ¢aba gosterilmelidir. Polis temsilinde giiven ve isbirligi
olusturma siirecine daha fazla 6nem verilmesi gerekmektedir.

v Polis temsilinde, polise duyulan inang ve giiven diizeyinin 6nemi nedeniyle, polisin
basarili ve verimli performansi hakkinda topluma daha fazla bilgi verilmeye
calisiimalidir.

v" Polis temsilinde, olumlu ve uygun bir imaji sunabilmesi i¢in polis imajinin
iyilestirilmesine c¢alisilmasi, video oyunlarinda polis temsilinin gelecegine olan
giiven diizeyini artirmak i¢in oyun igerisinde bireysel ve grup yetenek ve
kabiliyetlerinin diizeyinin arttirilmasi gerekmektedir.

v Polis temsilinde, polisin ulagilabilirligi, ihtiya¢ ve acil durumlarda, insanlarin polise
olan giiven diizeyinin artirilmasi ve sonugta insanlarin polise katiliminin arttirilmasi
gerekmektedir.

Bu aragtirmada ele alinan polislik, kolluk giicleri olarak isimlendirilen giivenlik

kurumlar arasindaki en kokli yapilanmasi olup, onciil arastirmalar incelendiginde

dijital oyunlarin hakkinda c¢ok c¢esitli ¢alismalarin oldugu goriilmektedir. Bununla
birlikte calismanin odak noktasini olusturan dijital oyunlarda kisilerin, kurumlarin ve
mesleklerin temsiline dair arastirma literatiirde sinirli oldugu saptanmistir. Arastirmanin
ekseninde yer alan polislik mesleginin temsili, dizi ve filmlerde incelenmis olsa da
dijital oyunlarda bu konuya yeterince yer verilmedigi gézlemlenmistir. Bu bilgiler

1s181inda bu arastirmanin genel amaci dijital oyunlarda polis mesleginin nasil temsil
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edildigini ortaya koymaktir. Bu baglamda incelenen video oyunlarinda, oyunlar ve

tasarimcilar ile ilgili gézlemlenen, yapilan ve gelecekte yapilacak olan farkli caligmalar

ve akademisyenler i¢in 6neriler asagidaki gibidir;

v" Dijital oyun okuryazarligin daha da artirillmasi ve gerekli egitim calismalarinin
yapilmasi gerekmektedir.

v" Bu oyunlar1 oynayan kisilerle goriismeler yapilarak polisin temsiline dair diistinceleri
ortaya koyulabilir.

v' Farkl1 kolluk kuvvetleri drneklem alinarak konu arastirilabilir.

v Oyun gelistiricileri ve tasarimcilarinin  video oyunlarinda temsiliyetlerini
genisletmeleri ve marjinal topluluklarin tasvirlerini ¢esitlendirmeleri gerektigi
diistiniilmektedir.

Siddet iceren video oyunlari ciddi ve devam eden bir tartisma kaynagidir. Bu c¢alisma

dijital oyun igerigindeki polisin temsili ile ilgili karakter tasvirleri iizerine yapilan

arastirmalarin bir sentezini ve yorumunu sunmaktadir. Yapilan farkli ¢aligmalarda
karakter cinsiyeti ve toplumsal cinsiyeti en sik incelenen boyut olmustur, bunu karakter
cinsellestirilmesi ve karakter irki ve etnik kokeni izlemektedir. Incelenen diger
ozellikler arasinda LGBTQ toplulugundan karakterler, viicut ol¢iisii, yas ve zihinsel
tyilik hali ile siddet, kiifiir ve kumar gibi karakter davraniglari yer almakta oldugu
goriilmektedir. Genel olarak, caligmalar polisin temsili konusunda oldugu gibi
tasvirlerin kadin ve beyaz olmayan karakterleri yeterince temsil etmedigini ve sorunlu
tasvirler i¢erdigini de tutarli bir sekilde gozlemlemektedir. Calisma bulgularina gore
polisin temsili ile ilgili, polis vahseti ve irk¢iligina karsi protestolar, video oyunlariin
polisi tarafsiz adalet hakemleri olarak tasvir etme yetenegini altiist ettigi ve bu da oyun
gelistiricilerinin gelecekte polisi temsillerini nasil sunacaklari konusunda ikilemler

olusturmayacak sekilde tekrar gozden gecirmeleri gerektigi umulmaktadir.
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Ek 1: Grand Theft Auto V Oyun Gorseli
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Ek 2: Contraband Police Oyun Gorseli

XS

\

» 4

v

§ 3
" “
\ 4 g
Y ) .

e
v

KOBE_SKROBE #

RS

St
=X
(o'
=L
[ s
&P

134



Ek 3: Police Simulator Patrol Officers Oyun Gorseli
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