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INTERAKTIF BiR OYUN DENEYIiMi OLARAK
“DETROIT: BECOME HUMAN” OYUNU

Bir iletisim/etkilesim aract olarak oyun; hem bireysel bir aktivite hem de
toplumu olusturan bireylerin bir araya gelerek gerceklestirdigi kolektif bir eylem
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bununla beraber oyun, tarih 6ncesi donemlerden
itibaren bireyler arasi etkilesimi saglayan bir pratik ve bireyi toplumun norm ve
degerlerine hazirlayan, adapte eden toplumsal bir olgudur. Teknolojinin toplum ve
toplumu olusturan bireylerin iizerindeki doniistiiriicii etkisi ¢cergevesince oyun kavrami
da teknolojik alanda yasanan degisim/doniisimden etkilenmistir. Teknolojik alanda
yasanan gelismeler oyun-makine-oyuncu etkilesimini farkli bir boyuta tagimis ve
oyunun hikaye anlaticis1 6zelligini dontistiirerek gelistirmistir. Dijital oyunlar ise
glinlimiiz modern diinyasinda oyun kavramini ve oyun oynama pratigini biiylik oranda
degistirmistir. Ozelikle giiniimiiz dijital oyunlar1 icerinde barindirdig1 video grafikler
ile oyuncuya sinematografik bir dilde hikdye aktarmakta ve oyuncu-makine
etkilesimini farkli bir boyuta tagimaktadir. Bu varsayimdan hareketle calismada,
“Detroit: Become Human” oyunu hem interaktif bir oyun olmas1 hem de kendisini
hikdye anlaticis1 konumunda gostermesinden dolayr “Temel Tetrad Kurami”
gercevesince incelenmistir. Calismanin arastirma kismi, nitel arastirma deseni
cercevesince olusturulmus ve arastirmanin bulgulari oyunun toplamda 31 béliimiiniin
icerik analizi yontemi ile incelenmesi ile olusturulmustur. Arastirmanin sonucunda,
oyunun oyuncuya yiiksek bir etkilesim sundugu, bu etkilesim ile kendi kararlari
dogrultusunda hikayeyi sekillendirme imkani tanidigi ve hikaye konusunun 2038°de

gecmesi sebebiyle gelecege bir projeksiyon tuttugu sonuglarina ulagilmistir.
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ABSTRACT
AS AN INTERACTIVE GAME EXPERIENCE; “DETROIT: BECOME
HUMAN”

As a means of communication/interaction, games are both an individual activity
and a collective action carried out by the individuals who make up the society. In
addition, games are a practice that enables interaction between individuals since
prehistoric times and a social phenomenon that prepares and adapts the individual to
the norms and values of society. Within the framework of the transformative effect of
technology on society and the individuals who make up society, the concept of play
has also been affected by the change/transformation in the technological field.
Developments in the technological field have carried the game-machine-player
interaction to a different dimension and transformed and developed the storytelling
feature of the game. Digital games, on the other hand, have drastically changed the
concept of gaming and the practice of playing games in today's modern world.
Especially today's digital games convey a story to the player in a cinematographic
language with the video graphics they contain and carry the player-machine interaction
to a different dimension. Based on this assumption, “Detroit: Become Human” game
was analyzed within the framework of “Tetrad theory” since it is both an interactive
game and shows itself as a storyteller. The research part of the study was formed within
the framework of qualitative research design and the findings of the research were
formed by analyzing 31 chapters of the game with the content analysis method. As a
result of the research, it was concluded that the game offers a high level of interaction
to the player, gives the player the opportunity to shape the story in line with his/her
own decisions through this interaction, and projection to the future since the story takes
place in 2038.
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SOZLUK

Interaktif: Bir iletisim terimi olarak kullanilan interaktif kelimesi, 1ngilizce kokenli
bir kelime olup Tiirk¢eye cevrildiginde etkilesimli olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Kelime birbirini karsilikli olarak etkileyerek iletisime ge¢meyi ifade eder. Birbirini
etkileyen nesneler icinde yine bu terim kullanilmaktadir. interaktif kelimesi genellikle
sanal mecraya tasinan uygulamalar ¢ercevesince kullanilmakta ve bu kullanim giderek

yayilmaktadir.

Metaverse: Metaverse, geleneksel kisisel bilgisayarlarin yani sira sanal ve artirilmis
gerceklik cihazlar1 araciliiyla kalici ¢evrimigi 3 boyutlu sanal ortamlar1 destekleyen,
Internet'in varsayimsal bir yinelemesidir. Ayn1 zamanda evren dtesi ya da dte evren
olarak da adlandirilan Metaverse, bilgisayarlar, android cihazlar, VR lensler ve ¢esitli
3D kullanici ara yiizleri sayesinde i¢inde bulunulan zaman ve mekan boyutundan
uzaklasilarak, fiziksel olarak icinde bulunulan evrenin 6tesine ge¢me potansiyeli

olarak da tanimlanmaktadir.

Artirllmis Gergeklik: Gergek diinyadaki fiziksel ¢evrenin ve iginde bulunan her
seyin, bilgisayar araciligiyla olusturulan; ses, goriintii, grafik ve GPS verileriyle
zenginlestirilerek meydana getirilen, duyusal girdilerle canli, dinamik ve gercek
zamanli olarak hissedip yagamamizi saglayan canli veya dolayli fiziksel gortiniimiidiir.

Kisaca kavram, fiziksel objelerin iizerine sanal goriintii bindirme anlamina gelir.

Sanal Diinya: Sanal diinya, ¢ok sayida birey tarafindan erisilebilen simiile edilmis bir
ortamdir. Sanal ortam, kullanicinin algisal verilerini ve gercek zamanli kullanici
davraniglarini ve tartismalarin1 goriintiiler. Sanal gerceklik su anda video oyunlarinda

kullanilmaktadir.

Blokzincir: Blokzincir, verilerin dijital ortamda sifrelenerek kaydedildigi bir tiir kayit
defteri ya da kayit listesi olarak tanimlanmaktadir. Veriler tarih sirasina gore birbirine
zincir gibi baglanmis bloklar halinde saklanir. Veriler herkesin goriintiileyebilecegi bir
sekilde kaydedilir. Bu da blokzincir kayitlarinin tek bir merkeze bagimli olmadan

seffaf ve giivenli bir sekilde saklanmasini saglar.



GIRIS

Ilkel Cag’dan bu yana insan oyun oynama eylemini gerceklestirmektedir. Hatta
bu durum Huizinga’nin “oyun oynayan insan/oyuncu insan” anlamina gelen Homo
Ludens terimiyle kendine hayat bulmus ve anlamsallasmistir. Oyun, binlerce yil
icerisinde gerek bulundugu donemin sosyo-ekonomik, kiiltiirel, siyasi, toplumsal
ozelliklerinden etkilenmis gerekse de etki ederek bilhassa kiiltiiriin en 6nemli tagiyicisi
rollinii Ustlenmistir. Kiiltiirden bile eski bir edinim oldugunu belirten Huizinga,
insanlardan 6nce hayvanlar arasinda bile yapilan bir¢ok davranigin oyun oynama
eylemi olarak sOylenebilecegini dile getirmistir. Oyun, her donemde kendine has
yapist, kurallar1 ve pratikleri bakimindan siklikla gesitli degisikliklere ugramis olsa da,
insanin hayatindaki gereksinimler dogrultusunda doniisiim yasayarak giiniimiize kadar

ulagmistir.

Bu baglamda c¢alismada, insan hayatinin bu denli i¢inde yer alan ve 6zellikle
iletisim alaninda da 6nemli bir yer teskil eden oyun kavraminin Antik Dénem’den
giiniimiize degin uzanan yolculugu, bu yolculukta yasadigi degisimler ve bu
degisimlerin toplumsal acidan sebepleri, oyunun giiniimiiz teknolojisiyle yasadigi
degisim dogrultusunda neyi ifade ettigi ve oyunun igerisinde yer alan gérece en onemli
Ozelliklerinden olan etkilesim ve hikdye anlaticiligi kavramlarmin giiniimiiz oyun
oynama pratigindeki konumu incelenecektir. Calismada, oyun kavraminin ve oyun
kiiltiirintin dogusu; Antik Dénem, Modern Dénem 6ncesi, Modern Donem ve Dijital
Dénem olarak bircok dénem igerisinde incelenecektir. Ozellikle gegmisten giiniimiize
uzanan oyun oynama pratiklerinde, oyunlarin yapisinda, toplum igerisinde oyunun
kendisine nasil bir yer edindigi konusu irdelenecek ve donemsel olarak degisimler
aciklanmaya calisilacaktir. Ozellikle teknolojinin gelismesi beraberinde oyunun
interaktiflik baglaminda yasadig1 degisim gozlemlenerek, hikaye anlaticiligi 6zelligi

tizerinde var olan doniistimler incelenecektir.

“Oyun Kavraminin Tarihsel Arka Planina Bir Bakis” adli ilk béliimde oyunun
tarihsel siire¢ boyunca ilk orneklerine deginilecektir. Bu boliimde 6zellikle Antik
Yunan ve Roma doneminin oyunlari incelenecek, bu oyunlarin bireysel ve toplumsal
acidan yarattig1 etkiler bahsedilecektir. Roma doneminde oynanan oyunlarin gdsteri

amacli Yunan doneminde ise oynanan oyunlarin daha ¢ok yaris odakli oldugu verilen



ornekler ile ortaya konulacaktir. Ayrica bu donem igerisinde oynanan ¢esitli oyunlarin
giiniimiizde oynanan oyunlarin temelini olusturulduguna da deginilecektir. Ardindan
“Modern Dénem Oncesi Oyun” bashig altinda oyun kavraminm Orta Cag insan1 ve
toplumu igin ne ifade ettiginden bahsedilecektir. Ozellikle Antik Cag’da oyun;
eglence, bos zaman etkinligi konumundayken, Orta Cag’in kaotik yapisindan da
etkilenen oyun kavrami, daha ¢ok bireylerin askeri alanda becerilerinin gelistirebilmek
ve stratejik anlamda gelisim saglayabilmek adina gergeklestirilen bir etkinlige
donlismiis olmasina deginilecektir. Ciinkii bu donemde savas ve spor arasindaki
baglant1 dikkat cekicidir. Bahsedildigi iizere bu donemde oyun, donemin kaotik
yapisindan etkilenmis olup bos zaman etkinligi, eglenme amagli gegeklestirilen
aktivite, desarj olunan bir etkinlik olarak algilanmamis; 6zellikle savasa hazirlik
amactyla bireyin kendisini gerek fiziksel gerekse zihinsel olarak gelistirilmesi icin
oynanmis veya diizenlenmistir. Ayrica, calismanin bu bdliimiinde Orta Cag’da
oynanan oyunlarin, toplumsal statiikodan da etkilendigi diisiincesiyle, oyun
cesitlerinin soylu sinif ve alt siniflarin giindelik yasam pratikleri ve ekonomik kosullari
cergevesince yasadigr degisim incelenecektir. Aydinlanma Cag’i ile bilimin ve
bilimsel devrimler gerceklesmis ve neticesinde Modern Cag olarak adlandirilan ¢aga
gecilmistir. Bu bilimsel gelismeler neticesinde oyun algilanma bigimindeki degisime
de deginilecektir. Ozellikle bu donemde ulus devlet fikri baglaminda ulus birligi ve
milliyet¢i bakis acisiyla spor miisabakalarina yiiklenen anlam ve 1896’da yeniden
baslayan Modern Olimpiyat Oyunlar1 ¢ergevesince bu perspektifte yasanan degisim
irdelenecektir. Sanayi Devrimi dogrultusunda yasanan teknoloji alanindaki gelismeler
oyun kavramini da dogrudan ve dolayli yollardan etkilemistir. Oyunun teknoloji
alaninda yasanan gelismelerce nasil bir degisim yasadigi ve Sanayi Devrimi’nin
dogrultusunda serbest zaman kavraminin yasadig1 degisim perspektifinde oyunun bu
zamanda nasil gerceklestirildigine, toplum i¢in neyi ifade ettigine de deginilecektir.
Ge¢ Modern Donem olarak adlandirilan ve o6zellikle elektrik-elektronik alaninda
yasanan geligsmeler dogrultusunda hayatimiza giren teknolojik araglar ayn1 zamanda
oyun oynama pratiginde yasanacak biiyilk degisimin de ayak sesleri olmustur.
Dijitallesen diinya ¢ergevesince oyunun da dijitallestigi bilinmektedir. Hatta yasanan
teknolojik gelismeler neticesinde oyun oynama pratigi degismis ve oyunun

ticarilesmis oldugu soOylenebilir. Calismanin birinci boliimiinde dijital oyun



kavraminin geligimi, dijital oyunlarin tiretim amaglar1 ve oyun kavraminin dijitallesme
adina nasil bir degisim yasadigi da incelenecektir. Dijital oyunlarin ilklerine
deginilmis ve dijitallesen diinya igerisinde oyunun ticarilesmesinin, oyun oynama
pratigi adina nasil bir doniisiim yarattig1 arastirilacaktir. Bu agidan bakildiginda birinci
boliim oyun kavraminin insanlik tarihi i¢in bireysel, toplumsal, kiiltiirel ve ekonomik
olarak her zaman etkin bir etkilesim oldugunu ortaya ¢ikarmak amaci ile kaleme

alinmustir.

“Interaktif Oyun Cergevesince Degisen Oyun ve Oyun Kiiltiiri” adli
calismanin ikinci boliimiinde ise oyun, igerisinde bulundurdugu etkilesim ve hikaye
anlatimi perspektifinden incelenecektir. Oncelikle interaktivite/etkilesim kavrammin
neyi ifade ettigi ve gliniimiiz dijital oyunlar1 icerisinde kendini nasil gosterdigi
anlatilacaktir. Dijital oyunlarin etkilesim 6zelligi dogrultusunda oyuncuya sundugu
oyun deneyimi, oyuncu-makine, oyuncu-oyuncu, oyuncu-oyun c¢ercevesince
incelenecektir. Oyunun ayni zamanda hikaye anlaticis1 konumunda olmasi sebebiyle
interaktif oyunlarda hikdye anlaticiligi irdelenecek ve oyunun hikdye anlatimi
gerceklestirmesi siniflandirmalarla ele alinacaktir. Ayrica oyunun teknoloji alaninda
yasadig1 degisim dogrultusunda hem etkilesim acisindan hem de hikaye anlatimi
acisindan etkilendigi teknolojiler baglaminda oyun arastirilacaktir. Ozellikle giiniimiiz
yapay zeka teknolojisinin oyun lizerinde nasil degisimler yasanmasini sagladigi ve
yapay zeka temeline sahip olan; Metaverse, VR teknolojisi, Blokzincir gibi bir¢cok
teknolojinin oyun tasarimi ve dijital oyunlarin hikaye akisi icerisinde nasil kullanim
alanlarina sahip olduklari irdelenecektir. Ozellikle yapay zeka teknolojisinin hizl
gelisimi dogrultusunda hayatin hemen hemen bir¢ok yerinde gelisim gostermesi, oyun
kavrami lizerinde de yadsinamayacak bir degisime sebebiyet tanimistir. Bahsi gegen
teknoloji sayesinde oyun kavrami adina yasanan degisim, oyuncunun oyun oynama
pratikleri ve hikaye anlatimi perspektifinde ele alinacaktir. Arastirmanin ikinci
boliimiinde oyun kavraminin yasadigi igeriksel, mekanik ve hikaye odakli degisimler

irdelenecektir.

Calismanin arastirma evrenini olusturan “Detroit: Become Human” oyununun,
arka planinda var olan yapay zeka teknolojisi dogrultusunda oyuncuya hikaye orgiisii
icerinde segenekler sunarak tercih yapmasini istedigi ve bu segenekler dogrultusunda

oyunculara birbirinden farkli deneyimler sundugu sdylenebilir. Bu baglamda oyun,



icerisinde barmndirdigi hikaye aktarimlariyla ayni zamanda geleneksel hikaye
anlaticiliginin dijital bir yansimasi olarak sunulmaktadir. Bu durum oyun igerisinde
ise oyuncu-oyun, oyuncu-makine etkilesimini artirmaktadir. Bu dogrultuda “Detroit:
Become Human” adli oyun, oyun oynama pratigi baglaminda ve dijital oyun sektorii
icerisinde yasanan tiim degisim/doniisiimleri biinyesinde barindirmaktadir. Bu
baglamda arastirmanin varsayimi; Dijital oyunlarin glinimiiz modern diinyasinda
oyun kavrami ve oyun oynama pratigini biiyilk oranda degistirdigi iizerinedir. Bu
varsayimdan yola c¢ikarak asagidaki gibi belirlenen aragtirma sorularina cevap

aranacaktir.

1- Detroit: Become Human oyunu, oyuncu-makine etkilesimini nasil bir hikaye
aktarimi sunarak artirmaktadir
2- Detroit: Become Human icerisinde yer alan hikayeleri nasil aktarilmaktadir?

3- Detroit: Become Human aktarim yaptig1 hikayeleri nasil gliclendirmektedir?

4-Detroit: Become Human oyunu oyuncu-makine etkilesimini nasil
gerceklestirmektedir?

Bu dogrultudan hareketle, ¢aligmanin aragtirmasinda ise, bahsedilen tiim
tarihsel ve teknolojik gelismelerin oyun kavrami {izerinde gerceklestirdigi degisimler
dogrultusunda, “Detroit: Become Human" oyunu hem konusu ve hikdye anlaticiligi
acisindan hem de interaktif olusu baglamindan nitel arastirma deseni ¢ergevesince
incelenecektir. Caligmanin verileri ilgili oyun lzerinden igerik analizi yapilarak
toplanacaktir. Calismanin kuramsal ¢ergevesi Jesse Schell’in Temel Tetrad kurami ile
olusturulmus olup bu kuram baglaminda Detroit: Become Human oyunu; mekanik,

hikaye, estetik ve teknoloji unsurlar1 dogrultusunda aragtirilacaktir.

Calisma, gerceklestirilen literatiir taramasi ve arastirma bulgulari
dogrultusunda “oyun kavraminin, oyun oynama pratigindeki ve hikaye anlaticiligi

roliindeki teknoloji baglaminda yasadig1 degisimi” belirtilerek bitirilecektir.



1. OYUN KAVRAMININ TARIHSEL ARKA PLANINA BiR BAKIS

Oyun kavramiin ansiklopedik karsiligi, “oyun, genel olarak oyalama veya
eglence i¢in yapilan ve genellikle bir yarisma veya rekabet i¢eren bir durum olusturan
herhangi bir faaliyeti igeren evrensel bir rekreasyon bi¢imi” (Britannica, 2022) olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Kavram Tiirk Dil Kurumu Sozligi’nde ise “Yetenek ve zeka
gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence” (Tdk, 2021)
seklinde yer almaktadir. Ancak, toplumsal ve kiiltlirel bir perspektiften incelendiginde
oyun kavrami, hem insanlik tarihinin en eski edinimlerinden hem de kiiltiir ile i¢ ige
gecme Ozelliginden dolay1 toplumsal degisim pratiklerinin merkezinde yer alarak
kiiltiirlin tagiyicisi olmustur (Giilsoy, 2019, s. 318). Steinkuehler’a gore ise (2006, s.
97) oyun, ayni zamanda bireysel ve kolektif aktivitenin, zaman i¢indeki degisim ve
dontisiimiinlin izinin siiriilmesini saglayarak toplumun daha detayli bir sekilde

arastirilmasina olanak tanir.

“Oyunun gec¢misi, uygarlik tarihinde bilinen ve bahsedilen en ilkel kabile ve
toplumlara kadar gitmektedir” (Bardak ve Topag, 2022, s. 24). Bununla beraber oyun,
icinde var oldugu toplumun o&zelliklerinden de beslenir. Bu baglamda oyun
kavraminin, toplumsal ve kiiltiirel bir rol oynamasi gerekgesiyle calismanin bu
boliimiinde, oyunun; toplumsal islevi, ekonomi-politik yonii, gegmisten gilinlimiize
degisen oyun oynama pratiklerinin tarihsel gelisim ve degisim siiregleri asagida

belirlenen basliklar altinda incelenecektir.

1.1. Oyun ve Oyun Kiiltiiriiniin Dogusu

Tarihsel siire¢ boyunca, insan tiiriinli ve bu tiiriin gecirmis oldugu evrimsel
stireci tanimlayabilmek i¢in ¢esitli kavramlar belirlenmistir. Bu kavramlarin her biri
donemsel olarak insanoglunun c¢esitli Ozelliklerine gonderme yapmaktadir.
Insanoglunun gelistirdigi ilk iiriinler olan tas aletlerinin yapildig1 Eski Tas Cag1 olarak
da bilinen, Paleolitik Cag’da farkli insan Ozellikleri baglaminda birgok tiir
belirlenmistir. Yaklasik 2 milyon yil siire gelen bu donem ise alt, orta ve iist Paleolitik
Doénem olarak smiflandirilmistir. Alt donemde gruplandirilan tiirleri siralamak
gerekirse; Homo Habilis, Homo Rudolfensis, Homo Erectus, Homo Ergaster, Homo

Antecessor ve Homo Heidelbergensis bu donemde cesitli hiinerleri dogrultusunda



isimlendirilmis insan tiirleridir. Orta Paleolitik Dénem’de Homo Erectus tiirli yerini
Neandertal tiiriine devretmistir. Ust Paleolitik Dénem’de ise Homo Sapiens Sapiens
adl1 insan tiirii ortaya ¢ikmustir. Ozelliklerine ya da bir baska deyisle hiinerlerine gére
belirlendigi sOylenilen bu baslica tiirlerden, Homo Habilis becerikli insan, Homo
Erektos dik ylirliyen insan olarak smiflandirilmistir (Simsek, 2017). Tarih Oncesi
donemdeki insan tlirlinii tanimlayabilmek adina kullanilan kavramlardan birisi de;
diistinen ve aklim1 kullanabilen insan Ozelligine atifta bulunan Homo-Sapiens’tir.
“Kendi bilincinin, diisiinme yetisinin farkina varan Homo-Sapiens gelismis aletler
kullanarak dogay1 manipiile etmis ve yasadigi ¢cevreyi degistirmeye baslayarak kendi
kiiltiirinti olusturmustur” (Kapir, 2022, s. 9). Bu kavram sonrasinda, diisiinebilen ve
aklin1 kullanabilen bir varliin tiikketim gerceklestirmesi yani sira iiretim ya da imalat
faaliyetini de gerceklestirebilecegi diisiiniilmiis ve Homo-Sapiens kavramina ek olarak
Homo Faber kavrami ortaya atilmistir. Bu siniflandirmaya ek olarak Johan Huizinga
ise insan tlirlerinde oyun oynama kavramini ana temel olarak ele almis ve bu
dogrultuda yeni bir siniflandirma gergeklestirmistir. Huizinga, yapime1 insan 6zelligi
ile yer alan Homo Faber ve diisiiniir insan olarak bilinen Homo Sapiens tiirlerine karsin
liclincli bir insan tiiri olan Homo Ludens’i (oyuncu insan) ortaya koymus ve

siiflandirmay1 ¢esitlendirmistir (And, 2012, s. 27).

Huizinga (2006, s. 13), Homo Faber kelimesinde yer alan ikinci kelime ‘Faber’
i¢in; “oysa bu ikinci terim bizi tanimlamaya o kadar da uygun degildi, ¢linkii faber
birgok hayvani niteleyebilir. Ve imal etme konusunda dogru olan, oyun oynama
konusunda da dogrudur: bir¢ok hayvan oyun oynar. Buna karsilik Homo Ludens, yani
‘oyun oynayan insan’ terimi bana imal etmek kadar esash bir iglevi ifade ediyormus,
ve buna bagli olarak da Homo Faber teriminin yaninda yer almay1 hak ediyormus, gibi
gelmektedir” diisiincesi dogrultusunda Homo Ludens kavrami ortaya atarak insana,
‘oyun oynayan insan’ baglaminda farkl bir perspektif kazandirmistir. Huizinga, oyun
oynama eyleminin kiiltiirden de eski oldugunu su sozler ile betimlemektedir: “Oyun
kiiltiirden daha eskidir. Nitekim, kiiltiir kavramini ne kadar daraltsak da bu kavram her
haliikarda bir insan toplumunun varligint gerektirir ve hayvanlar kendilerine oyun
oynamalarini1 6gretmesi i¢in insanin gelmesini beklememislerdir. Kuskusuz, sunu hig
cekinmeden ifade edebiliriz: Insan uygarlig1 genel oyun kavramina higbir temel 6zellik

katmamustir... Oyun, en basit bigimlerinde ve hayvan hayatinin i¢inde bile, tamamen



fizyolojik bir olgudan veya fizyolojik olarak belirlenen psisik bir tepkiden daha fazla
bir seydir” (Huizinga, 2006, s. 17-18). Bahsedildigi {izere oyun, insanlik tarihinin en
eski edinimlerinden birisidir. Bu baglamda oyun edinimini Canli ve Demirarslan
(2020, s. 60) su sekilde ele almstir;
Oyun tarihi, Diinya tizerinde var olan ilk canliya dayanir.
Hayatta kalma ig giidiisiiyle hareket eden canlilarin, beslenme,
saklanma, barimma, iletisim kurma icin harcadiklar: tiim ¢aba bir

tiir oyundur. Yavrularin 6z bakimumi yapan kisi ile kurdugu ilk
iletisim, canlimin hayatinda oynadig ilk oyundur.

Goriildigi tizere, “tapinma, siir, miizik, dans, bilim, ilkel donemlerde hep birer
oyun olarak yer almistir” (Aydogan, 1999, s. 12). Bununla beraber “oyun”, Antik
diinya i¢inde 6nemli bir yere de sahiptir. Oregin Antik Cag’da, zar oyunu olarak da
adlandirilan bir¢ok oyun ¢esidinin, giinlimiize dek oynanmaya devam edildigi
bilinmektedir. Bu baglamda, 6zellikle sosyal bilimler catis1 altinda oyun oynama
etkinligi lizerinde bircok akademik caligmanin gerceklestirildigi bir konudur. Ayrica,
toplumun kiiltiirel degerlerini yansitmasi; dini ritiiellerin igerisinde kendine yer
bulabilmesi; toplumsal hiyerarsinin belirlenmesinde rol oynamasi; bazen cinsel giig ile
eslestirilmesi bazen de imtiyazl sinifi eglendirmek amaciyla diizenlenmesi oyunun en
onemli oOzelliklerinden biridir. Bununla beraber oyun kavrami iizerine yapilan
calismalarda oyun; tarihsel siire¢ igerisinde sosyo-ekonomik yapilanmada meydana
gelen degisim ve doniisiimlere 151k tutmasi Ozelliginden dolayr ayri bir onem
atfedilerek incelenmistir. Hatta, Kurke’e goére oyunlar iizerine yapilan bilimsel
aragtirmalar dnemsiz gibi goziikebilir. Fakat oyun kavraminin i¢inde var olan kiiltiiriin
asilanmasi ve oyunun kiiltiirle 6zdeslesip kiiltiirli tastyict bir unsur haline getirmesi
aslinda oyunun oldukg¢a 6nemli bir alani temsil ettigini gostermektedir (Kurke, 1993,
s. 248). Bu sebeple, oyun kavraminin tarihsel siire¢ igerisindeki yasadigi degisimleri
incelemek ayni zamanda toplumun yapisini da derinlemesine incelemek amaci
tasimaktadir (Giilsoy, 2019, s. 317). Bu bakis acisindan hareketle asagida belirlenen

basliklar altinda oyunun toplumsal agidan tarihi incelenecektir.



1.2. Antik Donemde Oyun Kiiltiirii

Antik Cag olarak adlandirilan dénem, M.O. 8000 yilindan M.S. 476 yilina kadar
olan tarihsel siirecin smiflandirilmasina denir. Bu dénemde, 6nemli medeniyetler
olusmus ve gelismistir. Ozellikle bu medeniyetlerden bahsedecek olursak, MO. 3000
yilinda Mezopotamya, MO. 1700 yilinda Minos Kralligi, MO. 1200 yilinda Hitit
Imparatorlugu, MO. 750 yilinda Yunanistan ve MO. 753 yilinda Roma
Imparatorlugu’ndan sdz edebiliriz. Bahsi gecen bu medeniyetlerin kiiltiir, sanat,
felsefe gibi alanlara yaptig1 bir¢ok énemli katki vardir. Bu donemde 6zellikle felsefi
alanda gerceklestirilen teorik c¢alismalar glinlimiiz modern biliminin bile temellerini
olusturmaya katki saglamistir. En eski sosyal edinimlerden birisi olan oyun oynama

izerine ise donemin filozoflar1 da ¢esitli fikirlerde bulunmustur (Akin, 2008, s. 6).

Eski Yunan’da oynanan tabla oyunlarimin oynanis bigimleri ve adlari
konusunda yeterli bilgi bulunmamaktadir. M.S 2. yiizyilda yagamis olan Suetonius’un
“Yunan Oyunlar1 Uzerine” isimli ¢aligmasinin giiniimiize ulasamamasi da konu
lizerine yeterli bilgiye sahip olamamamizin nedenlerinden birisidir. Bununla beraber
Eski Yunan’da oynanan oyunlar1 2 baglik altinda incelemek miimkiindiir. Bu
basliklar; strateji odakli tabla oyunlarint genellemek amaciyla kullanilan ‘Petteia’ ve
zar ile oynanan tabla oyunlarini ifade eden ‘Kubeia’dir. Bahsi gecen donemde, Polis,
Diagrammismos, Pente Grammai isimli oyunlarin oynandig1 da bilinmektedir. Bu
oyunlarin hepsi tabla oyunu olarak nitelendirilen oyunlardandir. Eski Roma’da ise
oynanan tabla oyunlar1 Ludus Latrunculorum, Ugtas Oyunu, Mankala ve cesitleri

olarak bahsedilebilir (Bener, 2016, s. 15-32).

Tabla oyunlar1 disinda Antik Cag’da kemikten yapilan oyun aletlerinin de oyun
oynamak amaciyla kullanildig1 bilinmektedir. Cesitli kemikler kullanilarak ¢ocuklar
icin tasarlanmis oyuncaklarin varligi arkeolojik kazilarda bulunmustur. Yapilan
arkeolojik caligmalarda kemik disinda; fildisi, cam, pismis toprak, tas ve ahsaptan da
bir¢ok oyuncak 6rnegi saptanmistir. Kemikten yapilan bu oyuncaklari siraladigimizda
bunlarin; oyun zarlari, oyun pullar, oyun markalar1 ve asik kemigi gibi cesitlere
ayrildigr bilinmektedir. Bu oyuncaklar genellikle kii¢iik bas hayvanlarin arka
ayaklarinda yer alan eklem kemikleri kullanilarak yapilmistir (Oyarcin vd., 2018, s.
207-209). Bener (2016, s. II) ise, oyunun toplumsal agidan 6nemini vurgulayarak



Antik Yunan doneminde bu oyuncaklarla oynayan oyunlar {izerine su betimlemeyi
yapmuistir;
... oyun, oynamak ve oyuncak genellikle ¢cocuklarla birlikte
anilir. Ornegin Eski Yunan’da oyun, cocuklar: daha ciddi islerle
mesgul olan yetiskinlerden ayiran bir kavramdi. Eski Yunanca’'da
cocuk anlamina gelen “pais” kelimesinin, “paizo” (oynamak,
eglenmek) ve “paidia” (oyun, eglence) kelimeleri ile ayni kékten
tiiremis olmasi bunu gosterir. Arkeolojik bulgular ve antik yazin,

Eski Yunan ve Roma’da oyun oynamanin hem ¢ocuklar hem de
vetiskinler arasinda ¢ok yaygin oldugunu gostermektedir.

Gilinlimiizde oldugu gibi oyun kavrami Yunan ve Roma Dd&nemi’nde de
cocuklar i¢in oldukc¢a 6nemli bir yere sahiptir. Ersoy’a gore, Antik Donem’de de oyun
oynama eylemi c¢ocuklarin biiylime evresi igerisinde (¢ocukluk-yetiskinlik) onlar
gelecege hazirlayan, gelisimlerinde oldukca kiymetli bir rol oynamaktadir. Yine bu
cagda oynanmakta olan bir¢cok oyunun, arkeolojik calismalar (Smyrna Kazilari)
dogrultusunda vazo, mezar taglari, duvar resimleri ve mozaikler gibi tarihi eserler
tizerinde yapilmis cizimler vasitasiyla glinimiize aktarildigi bilinmektedir. Yapilan
kazilar ile elde edilen bilgilerden yola c¢ikarak soylenebilir ki; ozellikle Antik
Donem’deki ¢cocuklarin tipki giiniimiiz ¢ocuklari gibi ebeveynlerinin yapmis olduklari
birtakim isleri (ev isleri, ¢ocuk bakimi, bahge isleri vb.) onlarn taklit ederek
gerceklestirdigi saptanmugstir. Ornegin giiniimiiz ¢cocuklarmin da oynadigi “evcilik”
oyununun Antik Dénem’de de oynanan bir oyun oldugu goriilmektedir. Ayrica, Antik
Donem’de oynanan ¢esitli oyunlar ile giiniimiizde oynanan bazi oyunlar arasinda
birgok benzerligin oldugu da gozlemlenmistir. Giiniimiizde ‘Beyblade’ olarak bilenen
oyuncaklarin ilk drneklerine Antik Donem’de rastlanmistir. Bu donemde ozellikle
Hermes’in topaci olarak adlandirilan oyuncagin 6zelliklerinin Beyblade oyuncagi ile
benzestigi goriilmektedir. Bununla beraber giiniimiizde ‘Hulalop’ adiyla anilan
cemberimsi bir nesneyle oynanan c¢esitli oyunlarin Antik Dénem’de de oynandigi
saptanmistir. Ayrica ¢esitli kumaslar, tas ve tahta gibi materyallerden yapilan oyuncak
bebeklerin ve arabalarin var oldugu bilinmektedir. Son olarak futbol, basketbol, yakar
top gibi oyunlarin cesitli materyallerden yapilmis top benzeri oyuncaklarla oynandigi
da giiniimiize ulasan ve ¢esitli nesnelere islenen resimlerden bilinmektedir (Ersoy,

2022).



Resim 1. italya Piazza Armerina'dan Roma Dénemine Ait Mozaik Uzerinde
Bir Cesit El Topu Oynayan Bikinili Gen¢ Kadinlar

Kaynak: Ersoy, A. (2022, Haziran 24). Antik Cag’da oyun ve oyuncak. 8 Ocak 2023 tarihinde
https://www.gazeteduvar.com.tr/antik-cagda-oyun-ve-oyuncak-haber-1569937 adresinden
edinilmistir.

Oyun oynama bireysel bir siire¢ olmas1 yan1 sira ayn1 zamanda toplumsal da
bir olgudur. Antik Dénem'de bu toplumsal olgunun yansimasi kendini en giizel
olimpiyat oyunlarinda ve spor miisabakalarinda gostermistir. Spor faaliyetleri
insanhigin en eski etkinliklerindendir. insanlarm yerlesik hayati benimsemesiyle
beraber kiiltiirel anlamdaki degisimi cergevesince spor faaliyetlerinde de cesitli
gelismeler yasanmistir. Kuskusuz bunlardan en 6nemlisi spor faaliyetlerinin organize
etkinlikler haline gelmesidir. Oyun kavrami Antik Cag’da hem kiiltiirel hem de
toplumsal olarak 6nemli bir yer teskil etmektedir. Tipki oyun gibi fiziksel aktivitelerin
de toplumsal ve Kkiiltiirel yapilanma {zerindeki etkisine diinyanin c¢esitli
cografyalarinda rastlanilmistir. Ornegin; 600 bin yil dncesine tarihlenen Beijing
yakinlarindaki Zhoukoudian kdyiinde bulunan magaralarda fiziksel aktivitelere
yonelik duvar izlerine rastlanmistir. Bununla beraber, MO. 3000°1i yillarda ¢izildigi
tahmin edilen ve Misir’da yapilan arkeolojik kazilarda elde edilen bulgulara gore;
Antik Misir Dénemi’nde mezar duvarlari {izerine giires miisabakalarinin resmedildigi
figiirler goriilmektedir. Ozellikle Misir’da giires, boks, aticilik, aveilik gibi birgok spor
aktivitelerinin gergeklestirildigi bilinmektedir (Beste ve Degirmencioglu, 2017, s. 7-
10). Bununla beraber, giiniimiizdeki olimpiyat oyunlar1 ile 6zdeslestirilen ve modern

olimpiyat oyunlarinin atas1 sayilabilecek Antik Yunan da -adeta bir festival havasinda
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gerceklestirilen- olimpiyatlarin; Misir, Mezopotamya ve Anadolu bolgelerinde var
olan oyun kiiltiirliniin veya oyun oynama pratiklerinin miras¢isi oldugu da bazi
arastirmacilar tarafindan savunulmaktadir. Antik Yunan’da gergeklestirilen bu oyunlar
ve bu oyunlarin kiiltiirel ve toplumsal agidan giinlimiiz diinyasina etkisi lizerine bir¢gok
bilimsel arastirma yapilmasina ragmen, olimpiyatlarin baslangi¢ tarihi tam olarak
bilinememektedir (Ikibes, 2020, s. 255). Kotynski’de bu konu iizerine benzerlik
gosteren diisiincelerinden ¢alismasinda bahsetmistir. Ona gore, olimpiyatlar ile ilgili
bilgiler olduk¢a azdir; bu bilgilerin az olmasindan dolay1 ise yorumlama konusunda
bilim camias1 zorlanmaktadir. Bu sebeple, kisitli bilgilerin degerlendirilmesi
noktasinda ¢ok az dogru denilebilecek genelleme yapilabilmektedir. Bu dogrultudan
hareketle, genel bir kani olarak ilk olimpiyat oyunlarmin Antik Yunan’da MO. 776
yilinda baglamis oldugu varsayilmaktadir (2006, s. 2-7).

Oyun oynama pratiginin bireysellik igermesi olimpiyatlarin dogmasi ile
beraber bi¢im degistirmis ve bunun bir ¢iktisi olarak oyunlar kurumsallagsmaya
baglamistir.  MO. 776 yilinda gerceklestirilen Olympia Festivalleri' bu
kurumsallasmaya 6nemli bir 6rnektir (Cokbankir, 2010, s. 13). Olympia Festivalleri
ayni zamanda giinlimiiz modern olimpiyat oyunlariyla benzerligi acisindan tarihteki
ilk olimpiyatlar olarak da degerlendirilmektedir. Antik Yunan doneminde
Yunanistan’in, Peloponez Yarimadasi’nda yer alan Olympia’daki olimpiyat
oyunlarmin, bdlgenin ¢esitli yerlerinden gelen seyircilerle gergeklestirildigi
bilinmektedir (Durak, 2011, s. 51). Baslangicta Olympia Festivalleri sadece bir giin
olarak gerceklesmistir. Ilk diizenlenen festivallerde atletik yarismalar alaninda
yalnizca 185 metrelik kisa mesafe kosular1 (stadion kosusu) yer almistir. Ayrica,
diizenlenen bu festivallerde spor miisabakalarinin yapilmasinin yani sira gesitli dini
ritliellere de yer verilmistir. Olimpiyatlar, Yunan mitolojisinde tanrilarin krali olarak
betimlenen Zeus’un adina ve onuruna gerceklestirilmistir. Festival ilerleyen

zamanlarda stadion kosusu yam sira diger kosu tiirlerini de kapsamaya baglamis ve

' MO. 500°1ii yillara gelindiginde Olimpiyat oyunlarinin Olympia sehrinin yani sira Delphi, Isthmia ve
Nemeia gibi farkli antik sehirlerde de yapilmaya baslandig: bilinmektedir. Bu sehirlerde gergeklestirilen
dort biiyiik festival, Panhellenik Festivaller’i olarak anilmaktadir (Kaplan, 2021, s. 137).
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kosu tiirlerinden ek olarak boks, giires, cirit atma, pankration, disk atma gibi branglara

da ev sahipligi yapmustir (Durak, 2011, s. 52; Altin, 2022, s. 2-29).

Olimpiyatlarin, farkli bolgelerden katilan kalabalik seyirci gruplart ile
gergeklestirilmesi, diizenlendigi donem igerisinde hem spor faaliyetlerine hem de dini
ritliellere ev sahipligi yapmasi; oyun kavraminin kayda deger bir oranda bireysellikten
kopus yasayarak toplumsal bir olgu olarak 6n plana ¢ikmasina sebebiyet vermistir. Bu
dogrultuda, diizenlenen oyunlarin 6zellikle toplumsal anlamda insanlarin iletisimleri
tizerinde etki alam1 olusturdugu da soylenebilir. Belirtmek gerekir ki olimpiyat
faaliyetleri, miisabakalarin oynanmasi ve seyircilerin izleyebilmesi i¢in stadium olarak
adlandirilan yerlerde gerceklestirilmistir. Antik Yunan’da olimpiyat oyunlarinda dini
ritliellere de yer verilmesinden dolay1 stadiumlarin konumlar1 kutsal bolgelerle
baglantili olarak secilmistir. Ilerleyen dénemlerde bu olimpiyat faaliyetlerinde
gerceklestirilen dini ritliellerin sayisinda gozle goriiliir bir diisiis yasanmis ve sonug
olarak bu ritliellerin yerini ¢esitli yeni spor miisabakalari almistir.  Olimpiyat
oyunlarinin  gergeklestirilmesiyle insanlar, yasadiklar1i cevreden wuzak, baska
bolgelerde yasayan insanlar ile bulusmus ve tanigmistir. Bu baglamda olimpiyat
oyunlart hem iletisim kurma pratiginin degismesi bakimindan hem de oyunlarin
gerceklestirildigi bolgedeki ekonomik faaliyetleri arttirmasi bakimindan oldukca
onemli bir organizasyon olarak da ele alinabilir (Beste ve Degirmencioglu, 2017, s.

13).

Antik Yunan’da oldukca 6nemli bir yer teskil eden atletizm kendisine Roma’da
da yer bulmustur. Fakat Roma uygarligi donemindeki bazi yazarlar tarafindan
atletizmde oyuncularin ¢iplak? bir sekilde yarismalari olumsuz degerlendirilmis ve
oyunlarin ahlaki degerleri zedeledigi yoniinde elestirilerde bulunulmustur. Zaman
igerisinde yazarlarin bu yorumlari ilk gilinkii 6nemini yitirmis, Roma imparatorlarinin
da atletizme bakis1 olumlu yonde olmasiyla beraber Antik Yunan’daki kadar mithim

bir yer edinemese de Roma’da da oyunlar popiilarite kazanmistir (Atak, 2022, s. 889).

2 “Yetenek, gii¢ ve becerinin yam sira fiziki giizellige de verilen dnem nedeniyle Panhellenik festivallere
katilan sporcular atletik miisabakalarda ¢iplak olarak yarisirlardi. Bu nedenle, istisnai haller disinda
(evli) kadinlar yarismalara seyirci olarak dahi katilamiyordu... Kadinlarin yarismalara katildig: tespit
edilirse en agir sekilde -6liimle- cezalandiriliyorlardr” (Altin, 2022, s. 34).
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Roma Doénemi’nde olimpiyat oyunlarindan daha c¢ok ses getiren oyunlara Ornek
vermek gerekirse bunlardan birkac1 kuskusuz gladyator doviisleri, vahsi hayvan
doviisleri, savas arabasi yarislaridir. Ozellikle gladyatdr savaslarindan bahsetmek
gerekirse, Antik Roma ile biitiinlesmis olsa da bu oyunlarin Roma’ya ait olmadigi
sOylenmektedir. Gladyatér savaglarinin kokeni konusunda arastirmacilar fikir
ayriligina diismiis ve iki farkli teori ne stirmiislerdir. Bunlar, Etriisk teorisi ve Osco-
Samnite teorisi olarak adlandirilmaktadir. Bu iki teoride de gladyator savaslarinin
yapilan arkeolojik caligmalar dogrultusunda koklerinin farkli yerlerde ve farkh
zamanlarda var oldugu belirtilmistir. Roma Doénemi’nde gergeklestirilen gladyator
savaglari, Apennine Yarimadasi'nda askeri cenaze torenleri esnasinda ortaya ¢iktigi
sOylenmektedir. Tarih¢i Titus Livius’us Roma hakkinda aktardigi bilgilere gore,
gladyatér savaslarinin ilk defa Decimus Iunius Brutus tarafindan diizenlendigi
bilinmektedir. Bu gosteri kendisinin adasi olan bir askerin babast onuruna diizenledigi
cenaze toreninde gerceklestirilmistir. Brutus’un hazirladigr bu térende ii¢ gladyator
¢ifti yer almustir (Ilhan, 2022, s. 11-15). Ote yandan gladyatér savaslarinda déviisecek
kisilerin bulunmas1 i¢in farkli yollar izlenmektedir. Bu doviislerde yer alabilecek
kisiler kole pazarlarinda aranip bulundugunda tiiccarlarin belirledigi para karsiliginda
satin alinir. Eger bu kisiler doviismek konusunda yetersizse belirli bir siire egitilerek
torene hazirlanilir. Doviisciinlin bulunmasi i¢in izlenen diger bir yol ise gladyator
okullarinda yetistirilmis ya da daha dnceden arenalarda savasmis kisilerin belirli ticret
karsiliginda kiralanmasidir (Uzunaslan, 2005, s. 29). Dénemin Roma’sinda gladyator
savaslar1, oldukca popiilerlik kazanmistir. Eglence unsurunun yani sira bu oyunlara
ticari bir anlam da yiiklenmistir. Ozellikle bu oyunlar zengin Romal aileler tarafindan
oldukca sevilmis ve benimsenmistir (Ilhan, 2022, s. 15). Gladyatér savaslarinin
toplumsal ve kamusal alan tizerindeki etkisini ele aldigimiz zaman karsimiza 6ncelikle
kitlelerin uyusturulmasi1 konusu ortaya c¢ikmaktadir. Boschele’e gore, gladyator
oyunlar1 her seyden Once yarattig1 vahsi eglence ortamu ile kitlelerin siyasal hayata
katilmasimi engellemektedir. Ayrica, gladyator doviisleri, hayvan yariglari, araba
yarislarini da igine alan sirk oyunlar1 ve bu oyunlarin yarattigi kiiltiir; ‘haz’ almay1
kutsallastirirken, toplumsal hayata katilmaya, toplum ve kamusal alan {izerine
diisiinmeye olanak saglayan sanat ve estetigin gelisimine engel olmustur (Boschele,

2016).
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Antik donemde oynanan 6nemli oyunlardan birisi de araba yariglaridir. Hem
Antik Yunan’da hem de Roma’da oldukga popiiler olan bu oyun; ikiser, dorder, at
gruplarinin yer alabildigi tek kisinin kontroliinde kullanilmaktadir. ilk defa M.O
680’lerde olimpiyat oyunlarina eklenen bu yarislarin, 6zellikle diiz, agik ve genis
alanlarda (Hipodrom) gerceklestirildigi bilinmektedir. (imamoglu ve Imamoglu, 2018,
s. 178). Ayrica, bu oyunlarin; altigar, sekizer, onar ve yirmiser atlarla oynandig1 da
bilinmektedir. Bu bilgilere, yapilan arkeolojik kazilar sonucunda o6zellikle araba
yariglarin1 konu alan resimlerden ulagilmistir. Ayrica, miisabakalar tiim izleyicilerin
gorebilmesi adina iki alcak tepe arasinda gerceklestirilmistir. insanlarin toplu olarak
izleyebilecegi gosteri alanlarinda gerceklestirilen bu oyunlar, toplumda var olan sosyal
tabakalasmanin/ayrimciligin da bir gdstergesi konumundadir. Ornegin gosterilerin,
yariglarin gerceklestirildigi alanlarda tistiin sinifin ayricalikli localarda ve gorece
gosteriyi daha iyi gorebilecek bir yerde oturmasi, oturaklarin mermerden, tahtadan
yapilmis olmasi ve alt sinifi temsil eden kisilerin gosteriyi ayakta izlemesi toplumda
var olan sinifsal ayrimciliin bir nevi gostergesidir (Akkurt ve Sinoforoglu, 2023, s.

93-94).

Olimpiyat oyunlari, gladyator savaglar1 ve araba yariglarinin yan1 sira donemin
Roma’sinda ilgi odagi haline gelen bir diger oyun ise vahsi hayvan yarislaridir.
Ozellikle bahsedildigi iizere Roma’da gerceklestirilen birgok oyun izleyicilerin
i¢giidiisel duygularina hitap etmektedir. Hayvan doviisleri de gladyator doviislerinde
oldugu gibi vahsi bir gosteri olmak {izerine kurulmustur. Bu oyunlarda panter, aslan,
gergedan gibi ¢esitli yirtict hayvanlar dovistiiriilmektedir (Cartwright, 2013). Bunun
yanmi sira, vahsetin estetiklestirildigi gladyatér oyunlarinin bas aktorleri olan
gladyatorlerin de bu hayvanlarla karsilastirildigi gosterilerin gergeklestirildigi de
bilinmektedir (Uzunaslan, 2005, s. 32).

Sonug olarak oyun, Antik Donem’de yasamin her aninda 6nemli bir yere sahip
olmustur. Gerek c¢ocukluktan eriskinlige olan biyolojik ve ruhsal siire¢ boyunca
insanoglunun bireysel gelisimine, sosyallesmesine katki saglamis ve onun hayata
adaptasyon siirecini kolaylastirmistir. Gerekse de kalabaliklar1 bir araya getirerek
toplumsallagmaya katki saglamistir. Bunun yam sira, 0Ozellikle kalabaliklari
eglendirmek amaci ile genellikle seckin smif tarafindan diizenlenen oyunlar,

gosteriler, olimpiyatlar siradan halkin siyasete katilimin1 engellemis; bireyin hayati
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gercek anlamda anlamlandirmasina ve yorumlamasina engel olmustur. Bireyin kendi
hayat1 lizerinde s6z sOyleme yetkisi elinden alinmistir. Ayrica ek olarak belirtmek
gerekirse; Antik Yunan ve Roma’da gerceklestirilen oyunlar arasinda temel bir fark
bulunmaktadir. Antik Yunan doneminde oyunlar elit sinifin da katildig1 bir yarisma
olarak algilanirken Roma’da ise seckinlerin gerceklestirilen oyunlart izledigi,
kolelerin ve siradan insanlarin yaristirildigi, dovistiiriildiigii bir gosteri olarak var

olmustur (Vamplew, 2022, s. 592).

Calismanin bu boliimiinde 6zellikle insanoglunun oynadigi ilk oyunlar ve
toplumsal olarak kalabaliklar1 bir araya getiren gosteri odakli oyunlar ele alinmaya
calisilmigtir. Yukarida detayli bir sekilde ele alinan oyunlarin yani sira bahsi gecen
donemde; chariot yarislari, naumanchia olarak da bilinen deniz savaglari, truva
oyunlari, boks, gilires ve at yarislar1 gibi oyunlarin da diizenlendigi/oynandigi
bilinmektedir (Cigek, 2021). Ancak bu c¢alismanin kapsami ve sinirliliklar
dogrultusunda bu oyunlar detayli bir bicimde incelenmemistir. Calismanin devaminda

ise Orta Cag’da oynanan oyunlar detayli bir sekilde ele alinacaktir.

1.3. Modern Dénem Oncesi Oyun

Antik Cag olarak adlandirilan dénem MO 3000 ve MS 500 yillar arasidir. Orta
Cag veya “Modern donem oncesi” olarak adlandirilan donem ise 5. ylizyil sonlarindan
15. ylizy1l sonlarina kadar gecen siireci ifade etmektedir. Bu donemde Ortadogu, Antik
Cag’da gelisen teknik ve diislinsel mirasi sahiplenmis, gelistirmis ve sonug olarak
miisliiman arap cografyasi ilmi bakimdan altin ¢agin1 yagamaya baglamistir. Bunun
yant sira Avrupa’da ise, Ozellikle kilisenin himayesi altinda yiikselen dogmatik
diisiince yapist kitayi, Antik Yunan ve Roma DoOnemi’nin actigi ilim yolundan
ayirmustir. Bu karanlik, Italya’da yeseren Rénesans akimmin kendini gdstermesine
dek olan bir periyotta kadar siirmiis; sanat, bilim ve felsefe alanlarinda kita avrupasi
fakirlesmistir (Augustyn, 2022). Kilise, Orta Cag’da 6zellikle toplumun iizerinde
etkisi/baskis1 olan en 6nemli giigtiir. Bu yap1 gerek toplumsal diizenin kurulmasinda
gerek ¢esitli toplumsal faaliyetlerin diizenlenmesinde gerekse de siyasi yapinin
belirlenmesinde etkin gii¢ olarak 6n plana ¢ikmistir. Bu sayede bu gii¢, kurmus oldugu
otoriter yapt ile siradan insanin da giindelik yasam pratiklerini etkileyerek

sekillendirmistir (Kapir, 2022, s. 51).
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Yukarida ozelliklerinden kisaca bahsettigimiz Orta Cag’da, Antik Cag’da
oldugu gibi bir¢ok oyun ¢esidi bulunmaktadir. Antik Cag’da oyun, toplumun daha ¢ok
eglence amaci giittiigii ve bos zaman etkinligi olarak ger¢eklestirdigi bir eylemdir.
Orta Cag’da oyun ise Antik donemin aksine bireylerin stratejik diisiinebilmesi, fiziksel
ve zihinsel becerilerini gelistirebilmesi hususunda kazanimlar elde etmek amaciyla
gerceklestirdigi bir eyleme doniigmiistiir. Antik Cag ve Orta Cag’da oyun kavraminin
algilanmas1 iizerine yasanilan degisimleri ise Bardak ve Topa¢ su sekilde
betimlemistir;

Ilk Cag insamimin, gen¢ kusaklarin hayata hazirlanmasinda
is kadar onemli gordiigii oyun, Orta Cag’da iy ile biitiinlesmig, hem
¢ocuklar hem de yetiskinlere beceri kazandirmaya, onlari
rahatlatmaya yarayan ve onlarin diinyay: tanimasina yardimci olan
bir ugras olarak kabul edilmistir. Bununla birlikte oyuna “bos is”

ve ‘“vakit kaybi” nitelemeleri de yine bu c¢aglarda siklikla
viiklenmigtir (Bardak ve Topag, 2022, 5. 24).

Orta Cag Donemi’nin karanlik yapisi, spor miisabakalar1 i¢in gelistirici
olmamis aksine kisitlayici ve engelleyici olmustur. Donemin baskici diisiince yapisi
sadece, “sovalyeligin yedi becerisi” olarak adlandirilan; ata binmek, av, eskrim, ok
atma, satrang, siir okuma, yilizme gibi alanlarda bireylerin becerilerini
gelistirebilmeleri dogrultusundaki pratiklerin gercgeklestirilmesine izin vermistir
(Fisek, 1985, s. 14). Bu dogrultuda at biniciligi, okculuk, cirit gibi oyun tiirlerinin
bireylerin askeri alanda becerilerinin gelismesine yardimci oldugu i¢in donemin
onemli aktiviteleri arasinda sayilmaktadir. Bununla beraber 6zellikle, satrang gibi
oyunlar da askeri strateji yeteneginin gelistirilmesinde fayda sagladiginin
diisiiniilmesinden dolay1 Orta Cag’da oynanan 6nemli oyunlar arasinda yer almaktadir
(Akt., Canl1 ve Demirarslan, 2020, s. 64). Ayni zamanda oyun kavraminin tipki Antik
Donem’de oldugu gibi bu donemde de dncelikle cocuklarin gelisiminde dnemli bir rol
oynadig1 da bilinmektedir. Ancak, ¢ocukluk kavraminin toplumsal a¢idan algilanmasi
Orta Cag ve Modern Cag’da farklilik gostermektedir. Orta Cag’da ¢cocukluk kavrami
Modern Cag’da oldugu gibi gereken onemi gérmemis, ¢ocuklar eksik yetiskinler
olarak diisiiniilmiistiir. Aries’e gore ise ¢ocukluk kavrami Ronesans’ta kesfedilmistir.
Aries, Orta Cag’da bebeklik ve yetiskinlik donemleri arasinda bir gegisin

olmadigindan ve c¢ocuklara erken yasta sorumluk yiiklenildiginden bahsetmistir.
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Ancak bu durum cocuklarin, ihmal edildigi ya da yeterince sevilmedigi anlamina
gelmemektedir. Bununla beraber Aries, ¢cocuklarin toplum igerisinde bir birey olarak
var oldugunu sdylemis ve Orta Cag’da cocukluk kavrami hakkinda yeterli bilgiye
sahip olunmadig1 i¢in toplum genelinde ¢ocuklarin tabiatlarima aykir1 bir sekilde
davranildigindan bahsetmistir (Kuyumcu, 2014, s. 709-710; Ozcan, 2017, s. 93). Her
ne kadar Aries diisiincelerini bu sekilde dile getirse de kiiltiiriin aktarimi1 konusunda
Orta Cag’da da oyunun 6nemli bir mihenk tasi oldugu sdylenebilir. Bu donem i¢inde
de oyun c¢ocuklara kendi kiiltiirlerini tanitmak, onlarin giindelik hayata
adaptasyonlarini saglamak, bilgi ve becerilerini gelistirmek hususunda oldukca etkin

bir rol iislenmektedir (Giilsoy, 2019, s. 329).

Orta Cag’da Avrupa toplumlarinin genellikle savas icerisinde bulunmasindan
ve donemin bu sebep dairesinde icine diistiigii kaotik ortamdan dolay1 oyun kavrami
¢ogu zaman bireyler ve kisiler aras iligkiler agisindan bir etkinlikten daha fazlasini
temsil etmistir. Orta Cag’da Ozellikle savag ve spor arasinda var olan baglanti en iist
seviyeye cikmistir. Bu donemde turnuva ve savas alani sahte ve gergek arasinda
muglaklasan bir sinir olusturmus ve bu sinir ¢ogu zaman ihlal edilmis; bir baska
deyisle asilmistir (Guttmann, 2004, s. 52). Bireylerin, her an savasa hazir olmasi
gerektigi dugiiniildiiglinden, onlari hem stratejik hem de fiziksel anlamda
gelistirebilecek oyunlar donemin en popiiler aktiviteleri olmustur. Bu durumun en
onemli kanitlarindan sayilabilecek olan ve tarihi oldukga eskiye dayanan “top oyunu”,
Orta Cag Donemi’'nde tekrardan popiiler olmus ancak donemin hiikiimdarlar1 bu
oyunun savas pratikleriyle alakali bir gelisim sagladigini diistinmediklerinden dolay1
bahsi gecen oyunu, yararsiz bularak yasaklamislardir. Hatta III. Edward tarafindan

Ingiltere’de bu oyunun oynanmasi engellenmistir (Onur, 1992, s. 366-367).

Bu donemde ozellikle sovalyelerin doviis yeteneklerini  gdsterecekleri
turnuvalar diizenlenmistir. Bu turnuvalar, yetigkinlerin katilim gosterdigi agik hava
oyunlar1 olarak gerceklestirilmistir. Bu baglamda kili¢ doviisii, cekic atma gibi oyunlar
donemin popiiler oyunlar1 arasinda gosterilmektedir (Medieval Fighting Games).
Ornegin, Orta Cag’da oldukga popiiler olan kilig déviisii oyunu giiniimiizde de oldukga
popiiler olan eskrim sporunun atasi olarak bilinmektedir. Ozellikle Orta Cag
Donemi’nde soylu ailelerin geng mensuplari bu spor dalini ileri diizeyde 6grenebilmek

i¢in Italya ve Fransa’da bulunan egitmenlerden ders almislardir (Guttmann, 2004, s.
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57). Bu baglamda donemin oyunlari, soylu smifinin ve alt sinifin olusturdugu

toplumsal statiikonun da ayrimci yapisini gosterir niteliktedir.
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Resim 2. Kraliyet Ailesi ve Soylular, Kraliyet Kutusundan Bir Turnuva izliyor

Kaynak: Medieval Fighting Games. 2 Agustos 2023 tarihinde
https://www.medievalchronicles.com/medieval-life/medieval-games/medieval-fighting-games/
adresinden edinilmistir.

Antik Dénem’de de oldugu gibi oyun oynama pratigi, ayn1 zamanda Orta Cag
Avrupa’sinda giindelik yasamin icinde var olan ve bu yasamin &zelliklerinden
beslenen bir kavram olarak da karsimiza ¢ikmaktadir. Orta Cag’da soylu sinifi ve alt
smiflarin giinliik yasamda gerceklestirdigi eylemlerin degisiklik gosterdigi gibi
oynanan oyunlarin, oyuncaklarin ve katilim gdsterilen etkinliklerin de toplumsal
baglamdan beslenerek degisiklik gosterdigi sdylenebilir. Ornegin, tahta at olarak
adlandirilan oyuncaklar egemen soylu smifin yasam bi¢imine yakin olmasi ve alt
siifin bu tarz oyuncaklara ulasmasinin gii¢c olmasi nedeniyle genellikle soylu ailelerin

cocuklari tarafindan kullanilmistir (Ozcan, 2017, s. 108).

Italya’da baslayan Ronesans akimiyla beraber Avrupa kitasinda da sosyo-
ekonomik alanda degisim baslamistir. Bu degisim Modern Cag’1in sosyo-ekonomik ve
kiltiirel yapilanmasinin temellerini olusturmustur. 1492°de Amerika kitasinin Kristof
Kolomb tarafindan kesfedilmesi, ticaret yollarinin kesfedilen bu yeni diinyayla beraber
degismesi, Avrupa kitasinda feodalizmin yavas yavas yikilmasi ve kitanin 6zellikle

deniz ticareti ile zenginlesmesi Avrupa kitas1 i¢in Modern Cag’1 baslatan etkenler
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olmustur (Tasmerdivenli, 2019, s. 40). Oyunun toplumun sosyo-ekonomik yapisiyla
baglantil1 bir pratik oldugu diisiiniildiigiinde kita Avrupa’sinda yasanan bu degisimler
hem oyun kavramini hem de oyun oynama pratikligini etkileyerek degistirmistir. Bu
baglamdan hareketle ¢alismanin sonraki boliimiinde Modern Cag olarak adlandirilan
donem igerisinde oyun kavrami ve bu kavraminin toplum tarafindan nasil algilandig:

detayli bir sekilde incelenecektir.

1.4. Modern Toplumda Oyun: Etkinlikten Endiistriye Oyun Kiiltiirii

15. yilizyilin ikinci yarisindan 20. yilizyilin baglarina kadar siiren tarih dilimi
Avrupa kitasi i¢in Yeni Cag ya da Modern Cag olarak adlandirilmaktadir. Bu donemin
igerisinde de sosyo-ekonomik agidan bir¢ok tarihsel kirilma noktalar1 yaganmistir. Bu
kirilmalarin en Onemlileri Ronesans ve Reform hareketleridir. Bu hareketlerin
atesledigi kivilcim dogrultusunda Aydinlanma Cagi baslamistir. Orta Cag, kaotik
diisiince yapisi, gelenekler, dogmalar, kurallar bakimindan oldukga kat1 bir ¢ag olarak
bilinmektedir. Bu diigsiince yapisindan kurtularak aklin 6zgiirlesmesi sistematiginde
ilerleyen Aydinlanma Cag’inda, rasyonel aklin 6n plana ¢iktmasi; Orta Cag’in baskici,
kuralci, gelenekei diisiince yapisim1 yikmistir. Aydinlanma Cagi’nda ve sonrasinda
bilimin ve bilimsel devrimlerin 6n plana ¢ikmasi, diinyayr modern ¢aga tagimistir.
Modern Cag’in dinamiklerinden bahsetmemiz gerekirse; tarim yerini sanayiye,
aristokrasi ise yerini sermaye sahibi burjuva smifina birakmustir. Ozellikle 18.
yiizyilda Sanayi Devrimi’nin yasanmastyla birlikte liretimde bir ara¢ olarak kullanilan
insan ve hayvan giiciinden kopus gerceklesmistir. Uretim fabrikalara devrolmus:
emegin yerini makine giicli almistir. Sanayi Devrimi’nin etkisiyle, tarim is¢isi fabrika
1s¢isine doniismiis ve bu doniisiim sosyo-ekonomik yapilanmada biiytlik bir degisime
sebebiyet vererek kentlesmeyi ortaya ¢ikarmistir. Yasam bicimindeki bu degisim
bireyi ve bireyin i¢inde yasadig1 toplumu sosyolojik ve psikolojik agidan etkilemis,

toplumun degerleri ve davranis bigimleri degisime ugramistir (Glinay, 2002, s. 8).

Modern Cag olarak adlandirilan bu dénemde teoloji, bilim, teknoloji, sosyoloji,
ekonomi gibi toplumsal yapinin dinamiklerini olusturan bir¢ok alanda Onemli
degisimler yasanmistir. Ozellikle, teknolojik alanda yasanan gelismelerin hizi,
toplumsal yapiyr bu donemde tarih boyunca hi¢ olmadigr kadar hizli bir sekilde
degistirmistir (Kumar, 2013, s. 201). Oyun kavraminin da sosyo-ekonomik yapidan
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beslenen bir olgu oldugu g6z 6niinde bulunduruldugunda; Modern Dénemde de oyun
kavraminin gerek bireysel gerekse toplumsal diizeyde tekrardan sekillendigini
s0ylemek miimkiindiir. Buradan hareketle, calismanin devaminda Modern Dénemde
oyun kavrami ve oyun oynama pratiginde yasanan degisimler “Erken Modern Donem
ve Modern Donemde Oyun” ve “Ge¢ Modern Donemden Dijital Déneme Oyun”
olarak iki alt baglikta ele alinacaktir. Bahsi gecen donemlerde oyun kavrami ve bu

kavramin toplumda uyandirdigi ¢agrisimlar detayli bir sekilde irdelenecektir.

1.4.1. Erken Modern Donem ve Modern Donemde Oyun

Aydinlanma Cagi ile Avrupa kitasinda bilim, kiiltiir, sanat ve spor gibi
toplumsal yasami olusturan kavramlar lizerinde var olan dini baski azalmig; bu
dogrultuda toplumsal alanda o6zgiirlesme, laiklesme yasanmaya baslanmistir.
Aydinlanma Cag’inin sosyo-ekonomik anlamda gerceklestirdigi degisimler ise Sanayi
Devrimi’yle beraber tam anlamiyla toplum {izerinde var olan etkisini gdstermeye
baslamistir. Bu devrimler, toplumun sosyo-kiiltiirel yapisindan direkt etkilenen oyun,
spor gibi alanlarin da degisimine sebebiyet vermistir. Ozellikle spor alaninda bu
donem igerisinde iki 6nemli olgunun degistigi sdylenebilir. Oncelikle, Orta Cag’da
burjuva sinifi diizenlenen oyunlara sporcu/oyuncu olarak katilmaktadir. Bu déonemde
ise diizenlenen oyunlarda burjuva sinifi sahadan ¢ekilerek kendini izleyici konumuna
getirmistir. Burjuva sinifinin bu c¢ekilisi spor mesleginde uzmanlagmaya sebebiyet
vermistir. Ikinci olarak ise, yiikselen ulus devlet fikri cercevesince diizenlenen
miisabakalar ulus birligini ve milliyetcilik diisiincesini besler niteliktedir. Sporun
“milli”lesmesi ise ileriki zamanlarda ulus devlet ideolojisine hizmet etmek amaciyla
bircok defa kullanilagelecektir (Fisek, 1985, s. 14-15). Fisek bu durumu su sekilde
orneklendirmistir:

Antik Olimpiyatlar’da oldugu gibi, 1896 Atina’da da,
yarisma programi, bireysel sporlara dayaliydi. 1900 Paris te kiirek,
1908 Londra’da da futbol, ¢im hokeyi ve sutopu gibi «takim
sporlary alindi programa... Odiillerin artik bireylere degil, ulusal

takimlara, yani iilke adlarina verilmesinin bagslangicrydr bu...
(Fisek, 1985, s. 19)
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Modern olimpiyat oyunlart 1896 yilinda yeniden baslamistir. Bu oyunlarin
baslamasindaki en biiyiik emege sahip olanlardan biri de Coubertin’dir. O’na gore,
diinya barisinin temeli olarak diisiindiigli eski Olimpiyat oyunlarinin modern sartlara
uygun olarak tekrardan gergeklestirilmesi gerekmektedir. Bu bakis acisindan hareketle
Coubertin, bu alanda bir¢ok arastirma yapmistir. O’nun diisiincesindeki temel amag
ise, gerilemekte olan Fransiz ulusunun gii¢lii karakterler ve kisiliklere sahip bireylerle,
dayanikliliginin ve rekabetci ruhunun canlandirilarak giiclendirilmesi gerekmektedir.
Ayni1 zamanda Coubertin, insanlar arasinda var olan gerilimin de sportif faaliyetlerle
azalabilecegi diislincesiyle milletler arast barisin saglanabilecegini belirtmistir.
Coubertin’in ~ Ozellikle Fransiz ulusunun gerilemesini durdurmak adina
gerceklestirmek istedigi olimpiyat oyunlari, bir¢cok iilkeden temsilcilerin bir araya
getirildigi ve spor kavraminin millilesmesini 6ngoérdiigi bir yapt seklindedir.
Coubertin bu diisiince yapist ¢ergcevesince Atina’da 4 senede bir gergeklestirilmek
lizere olimpiyat oyunlarini yeniden baglamasina vesile olarak modern olimpiyat
oyunlarinin kurucusu olmustur (Ozdilek vd. , 2003, s. 3). Ayrica, Coubertin modern
olimpiyat oyunlarii gelistirmek i¢in diizenlenen organizasyonlara bir¢ok yenilik de
getirmistir. Ozellikle ilk modern olimpiyat oyunlarinda var olmayan yiizme, halter,
eskrim, jimnastik gibi spor branslarindan da oyunculari/atletleri bu oyunlara katilim

saglamasi i¢in davet etmistir (Guttmann, 2004, s. 260).

Olimpiyat oyunlar1 goriildiigii tlizere artik sadece sporcularin yaristig
miisabakalar olmaktan ¢ok daha fazlasini ifade etmeye baslamistir. Oskay’da (2017,
s. 202) Modern Donemde oynanan veya organize edilen oyunlarin; insanin
yiicelmesine, toplumsal birlikteligin saglanmasina hizmet etmedigini tam aksine
yasamin her alanin istila eden modernist ilerleme diislincesinin ortaya ¢ikarttigi kati
sinirlar ve kurallar ¢ergevesince tekrardan tasarlanarak bir nevi yarisa doniistiigiinden
bahsetmektedir. 19. yiizyildan itibaren insanlarin dogadan ve oyundan uzaklasmaya
basladigini Oskay su sekilde ifade etmistir;

Oyun giiniimiiz toplumlarinda bir is (business)olmustur. 19.
yiizytldan itibaren insanlar dogadan ve oyundan uzaklagmaya
basladik¢a, beden egitimi ve siirekli bir oOrgiite ve orgiitlii
karsilasmalara dayanan futbol turnuvalart ortaya ¢ikmaya

baslamistir. Yerel yonetimler (kent yonetimleri) futbol turnuvalarini
geleneksel hemsehrilik duygusunu yeni ¢agda da siirdiirmek igin
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desteklemislerdir. Ne var ki eskiden, kitlelere saglik, hayat ve
yvasama yeniden doniis saglayan spor kutsal bir etkinlik sayilirken,
bugtin sporun kendiligindenligi ve dolaysiz yapilan bir etkinlik olma
ozelligi  gerilemig;, profesyonellerin yaptigi bir is olmus;,
olimpiyatlarda bile “oyun” 6gesi kalmamigtir (Oskay, 2017, s. 203).

Olimpiyat oyunlarinin tekrardan diizenlenerek organize edilmesi; bu oyunlarin
artik sadece spor amacli gergeklestirilen bir faaliyet olmadigini, onlarin daha g¢ok
gosteri ve eglence amacl gerceklestirilen faaliyetler oldugunu gdstermektedir.
Bununla beraber Sanayi Devrimi’nin etkisiyle sosyo-ekonomik yapi {izerinde yasanan
degisimlerin bu gosteri diinyasinda oyun oynama pratikleri tizerindeki doniistiirticii
etkisinden de bahsetmemiz gerekmektedir. Devrim, iiretim siirecine katilan bireylerin
is yiikiinii hafifletmis ve bdylelikle onlarin kendisine ayiracagi serbest zaman dilimini
arttirmig ve insanlarin bu serbest zaman igerisinde kendisine daha fazla wvakit
ayirmasina da olanak saglanmistir. Erken Modern Donemde serbest zaman
kavraminda yasanan degisim dogrultusunda oyun, Modern Cag’da tiretim iligkilerine
sikigmis, yabancilasmis insani bir nevi de olsa nefes alabilmesi i¢in gergek hayattan
uzaklagtiran bir serbest zaman etkinligine dontigmiistiir (Fisek, 1985, s. 15; Aydogan,

1999, s. 10).

Serbest zaman kavrami en yalin haliyle, bireyin fiziksel gereksinimlerini
(yemek yemek ve uyumak) ve giindelik hayat igerisinde gerceklestirmesi gerektigi (ev
isleri, calismak) isleri disinda var olan bos zamani ifade etmek icin kullanilmaktadir.
Antik Cag’dan giinlimiize uzanan serbest zaman kavrami 6zellikle teknolojik alanda
gerceklesen 6nemli kirilma noktalar1 neticesinde degisime ugramistir. Antik Cag’da
serbest zaman efendilerin yani imtiyazli sinifin kendilerini sanat, miizik, felsefe gibi
alanlarda mesgul olmasi1 ve bu alanlarda gelisim gostermelerine olanak tanimaktadir.
Aristoteles, 6zellikle bu donemde serbest zaman etkinliginin, bireylerin ¢alismak icin
gecirdikleri zamandaki gibi maddi acidan yararli ve zorunlu bir etkinlik olmadigin,
ozgiirce diledigi etkinligi gerceklestirebilecegini ve bu dogrultuda da serbest zamanin
aslinda 6zgiir zaman oldugunu sdylemektedir (Aydogan, 1999, s. 6). Aydogan’in
(1999, s. 8) deyimi ile “Serbest zaman, bizi rahat birakmayan yasamin sorunlarini goz

ard1 etmeme ve kendimiz olma secenegini sunar”.

Modern Donemde ise Sanayi Devrimi’nin etkisiyle ¢alisma hayati

yiiceltilmistir. Calisma hayatinin yiiceltilmesi kar maksimizasyonu gozeterek
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orgiitlenen kapitalist sistemin en 6nemli dayanaklarindan biridir. Bununla beraber,
bir¢ok toplum bilimci bireyin ¢aligsma hayati kadar onun serbest zaman faaliyetlerinin
de dikkate alinmasi1 gerektigini savunmaktadir (Celik, 2018, s. 78). Ornegin, Daniel
Bell’e gore serbest zaman, kisilerin ¢alismasi i¢in harcadigi zamandan tamamen
farklidir ve bu farklilik kapitalist sisteme yonelik bir tehlike arz etmektedir. Bu
dogrultuda Bell, sanayi toplumunda bireyin ¢alisma yasami igerisinde itaatkar, kuralci,
disiplin sahibi bir benlik godstermesinin, ¢alisma dis1 yasaminda ise tam aksine
kuralsiz, disiplinsiz, umursamaz, ucar1 bir benlige biirlinmesinin sistemin
devamliliginda ¢atigsma ve anlagsmazliklara neden olacagini savunmustur (Celik, 2018,
s. 79). Bu sebeple bireyin serbest zamani, sistemin isleyisine ket vuracak, kapitalizm
karsit1 diisiincelerin beslenmesini engellemek i¢in egemen sistem tarafindan
sekillendirilmektedir. Bu sekillendirme bireyin farkindaligini artiracak felsefi, siyasi,
kiiltiirel tartigmalarin yasanmasini1 engelleyerek yerine bireyin i¢inde yasadigi
toplumsal sistemin bir nevi hizmetkar1 konumunda tutacak pratikler koymaktadir.
Serbest zaman faaliyetlerinin sistem tarafindan sekillendirilmesi ise 6zellikle bireyi
icinde bulundugu yabancilasmanin farkina vardirmayacak eglenceye yonelik

faaliyetler ile gergeklestirilmektedir.

Nitekim, Antik Donem’de ve Orta Cag’da cocuklar1 ve yetigkinleri i¢inde
bulundugu toplumun kiiltiiriine adapte etmek, bireyin sosyallesmesini saglamak, bireyi
savas gibi bedensel zorluk i¢eren toplumsal olaylara hazirlamak vb. amaclarla oynanan
oyun, serbest zaman kavraminin degismesiyle beraber, modern zamanda kendine yeni
bir anlam kazanmaya/bulmaya baslamistir. Insanin yaraticiligimi &n plana cikartan
serbest zaman etkinlikleri Modern Dénemde bahsedilen doniisiimlerle beraber bu
yetisini kaybetmistir. Bu donemden sonra oyun, gerek kapitalist emek-somiirii
diizeninde kendine ve topluma yabancilagmis insan1 uyusturmak amaciyla basit bir
eglence diizeyine indirgenerek toplumsallastirma olgusunu kaybetmis gerekse de
kapitalist sistem icerisinde bir meta olmaya baslamistir (Vatandas, 2020, s. 915).
Bahsedildigi lizere, tarihsel siire¢ boyunca oyun her zaman igerisinde eglence
olgusunu barmdirmigtir. Ancak, Modern Donemle beraber oyun oynama pratiginin
icinde var olan toplumsallik, oyun i¢inde eglence kavraminin 6nemsellestirilerek 6ne
cikmasiyla arka plana atilmistir. Ayrica, kapitalist sistemin tekrardan sekillendirdigi

aile yapisinda, “aile i¢i faaliyetlere katki saglayan veya potansiyel agidan boyle olmasi

23



beklenen ¢ocugun yerini tiiketen ve yasamayi tilketmek zanneden ve bu sebeple insan
iligkilerine, degerlere ve esyaya sadakati kalmamis ¢cocuk™ almistir (Vatandas, 2020,
s. 926). Bu ayn1 zamanda kar amaci etrafinda sekillenen modern oyun sektoriiniin de
dogumuna isaret etmektedir. Artik ¢ocuklarin tahta gibi basit materyallerden tiretilen
oyuncaklari, yerini fabrikalarda tiretilen sektorel {iriinlere birakmaistir. Bu durum oyun
ve oyuncak algisini da degistirmis ve oyun dahil her seyi tiiketilen bir nesne konumuna
sokmustur. Bununla beraber, olimpiyat oyunlari da basta olmak {izere tiim sportif
faaliyetler artik sporcularin yaristigt miisabakalar olmasmin otesinde bilimin de
katkisiyla insani fiziksel sinirlarin zorlandigr bir gdsteri sanatina dontigmiistiir. Bu
gosteri, topluma yarigsma duygusu asilayarak spor faaliyetleri nemli bir tiikketim araci

haline gelmeye baslamistir (Akkaya, 2009, s. 3).

Goriildugii tizere Modern Donemde, insanin kendini gergeklestirebilecegi
yegane zaman olan serbest zaman, doniigerek bireyin cogunlukla tiiketim yapabilecegi
zaman dilimine evrilmistir (Celik, 2018, s. 81). Bu doniigiimle beraber, hem bir serbest
zaman etkinligi olarak bireysel diizeyde oynanan oyun hem de toplumsal bir gosteri
olarak diizenlenen sportif faaliyetler, degisen toplumsal orglitlenmeye paralel olarak

bir tiikketim nesnesine dontigerek sektorlesmistir.

1.4.2. Ge¢ Modern Donemden Dijital Doneme Oyun

Sanayi Devrimi’nin etkisiyle siyasal, ekonomik, kiiltiirel alanlarda bir¢ok
degisiklik meydana gelmistir. Kavramlar ve kavramlarin toplum iizerindeki etkisi
izerinde yasanan bu degisim Modern Donemde toplumsal drgiitlenmenin tiim basat
kurumlarin1  doniistiirmiistiir. Bu doniisim Modern toplumun kapitalist sistem
tarafindan yeni bastan sekillendirilmesiyle neticelenmistir. Ayrica, toplumsal arenada
yasanan bu doniislim bireyin gilindelik yasam faaliyetlerini de tekrardan
sekillendirmistir. Ancak, teknik ve teknolojik alanda yasanan gelismeler Sanayi
Devrimi’nin de kendini dontistiirerek gelistirmesiyle sonuglanmistir (Giinay, 2002, s.
13). Ornegin, 1. Sanayi Devrimi buharli makinalarm {iretim bandindan kullanilmasiyla
baslayarak ilk oOncelikle emek-deger sistemi iizerinde bir degisiklige sebebiyet
vermigtir. Elektrik giliciiniin liretim bandinda kullanilmas1 dogrultusunda seri iretimin
gerceklestirilmesi ve elektrik motoru, telefon, telgraf, telsiz, elektrik ampulii vb.

teknolojik alanda yasanan ilerlemeler dogrultusunda 2. Sanayi Devrimi
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gerceklesmistir. 3. Sanayi Devrimi ise bilgisayar sistemleri {izerine geligmistir. Biligim
sektoriiyle tiretim sektoriiniin birlesmesi dogrultusunda {iiretimin biiyiikk oranda
robotikleserek otomasyonlasmasi ise 4. Sanayi Devrimi’ni dogurmustur. Goriildigi
tizere, 1. Sanayi Devrimi’nden bu yana teknik ve teknolojik alanda yaganan gelismeler
Sanayi Devrim’lerini meydana getirmistir. Bu devrimlerin her biri toplumsal
orgiitlenmede ve bireyin giindelik yasaminda farkli doniisiimlere sebebiyet vermistir.
Geg¢ Modern Donemi biiyiik oranda sekillendiren bu donemin toplumsal 6rgiitlenmesi
tizerinde bliyiik etkisi olan teknoloji ise elektriktir. Elektrik teknolojisi hem Sanayi
Devrimi’nde yeni bir donemin kapisini aralamis hem de bugiin giindelik yasamimizin
ayrilmaz birer pargasi olan teknolojik aygitlarin temelini olusturarak gelisimine imkan
saglamistir. Ayrica bu donemde o6zellikle teknolojik icatlarin giindelik yasam
tizerindeki etkileri neredeyse bu cihazlarin icadindan hemen sonra goriilmeye

baslamistir (Kapir, 2022, s. 22).

Ge¢ modern olarak adlandirabilecegimiz 20. Yiizyilda ozellikle elektrik ve
elektronik teknolojisinde yasanan gelismeler neticesiyle hayatlarimiza telefon,
televizyon, bilgisayar gibi bircok yeni aygit katilmistir. Bu aygitlarin gilindelik
yasamda kullanilmasiyla beraber oyun sektoriinde de yeni gelismeler yasanmustir.
Teknolojinin gelismesiyle beraber oyun kendine yeni bir alan yaratmis ve oyun
oynama pratiginde biiyiik degisimler yasanmistir. Bu gelismeler neticesinde karsimiza
dijital oyun kavrami ¢ikmistir. Dijital oyun; televizyon, bilgisayar, cep telefonu ya da
oyun konsolu gibi elektronik cihazlar ile oynanan oyunlar1 ifade eden bir kavramdir
(Uluk ve Anbarly, s. 195). Biiyiikbakkal ve Cansabuncu (2020, s. 3) ise dijital oyunun
belirli 6zellikler barindirdigini, bu 6zelliklerin; interaktiflik, sanallik, modiilerlik,

degiskenlik ve dijitallik oldugunu belirtmistir.

Dijital oyun denemelerinin 20. Yiizyilin ortalarinda akademik amaclar
gidilerek gerceklestirildigi sdylenebilir. Thomas T. Goldsmith Jr ve Estle Ray
Mann’in 1947 yilinda beraber gerceklestirdikleri akademik ¢alisma sonucu ilk
elektronik gosterimli oyun olarak bilinen “Cathode-Ray Tube Amusement Device”
gelistirilmistir. Bu oyunun en 6nemli 6zelligi tiiplii televizyonlarin atasi olarak da
bilinen katot 151nl1 ekranlara baglanarak ¢alismasidir. Ilk elektronik oyun olmasinin
yam sira ilk dijital oyun denemesi olarak da adlandirilan bu oyun, akademik bir

calisma olmaktan Oteye gidemese de dijital oyun devrinin kapilarini aralamistir
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(Yi1lmaz, 2022, s. 545, 546). Bunun yani sira 1950 yilinda Claude Shannon, “Bir
Bilgisayar1 Satrang Oynamak Igin Programlamak™ adli akademik makalesinde, zeka
ve strateji gerektiren bir oyun olan satran¢ oyununu oynayabilen bir bilgisayar
programi iizerinde ¢alismalar gergeklestirmistir (Bayzan ve Giines, 2022, s. 31). 1951
yilinda ise oyun i¢in iretilen ‘Nimrod’ isimli bilgisayar hayatimiza girmistir.
Oyuncunun bilgisayara karsi oyun oynamasi mantigi ylritilerek tasarlanan ve
matematiksel strateji oyunu olarak da bilinen ‘Nim’ adli oyun (bilgisayar programi)
mevcut teknolojinin oyun i¢in tasarlanan grafikleri isleyememesi ve bu sebeple oyun
icinde yasanan yavaslamadan dolay1r beklenen gereksinimleri karsilayamamistir
(Yilmaz, 2022, s. 546). 1952 yilinda da Tiirkiye’de SOS ismi ile bilinen ‘Tic Tac Toe’
oyunu tamitilmistir. Cambridge Universitesi’nin dgrencisi olan Alexander Sandy
Duoglas insan-bilgisayar etkilesimini ele aldigi calismasinin bir ¢iktis1 olarak bu
oyunu gelistirmistir. Bu oyunun dénemin sartlarina bakildiginda olduk¢a modern bir
yaptya sahip oldugu sdylenebilir. ilk insan-makine etkilesimli oyun olarak bilinen ‘Tic
Tac Toe’ oyununun, gorsellerinin ampuller araciligi ile kullanildigi ve EDSAC isimli
bilgisayarda oynanmasi i¢in tasarlandigi bilinmektedir. Akademik amagh gelistirilen
bu oyun da ticari amagli halka sunulamamis olup tiniversite laboratuvarinda 6zel izin

aliarak oynanmistir (Bayzan ve Giines, 2022, s. 37; Yilmaz, 2022, s. 546).

1958 yilima gelindiginde ise dijital oyun teknolojisinde bir nevi devrim
yagsanmis ve ilk video oyunu tasarlanmistir. Will Higinbotham tarafindan yiiriitiilen bir
calismada insan-insan etkilesimi iizerine tasarlanan ilk dijital oyun olan ‘Tennis for
Two’ adli oyun tiretilmeye baslamistir. Oldukga biiyiik ilgi duyulan bu oyun da dnceki
oyunlar gibi akademik bir ¢alisma olarak kalmis ve ticari amaclh gelecegi olmamaistir.
Insanlar tarafindan biiyiik bir ilgi géren bu oyunda oyuncu ilk defa bilgisayara karsi
degil; dijital ortamda insan-insan etkilesimine olanak saglayarak kisiler arast oyun
oynayabilme imkan1 sunmasi amaglanarak tasarlamistir. Bir simiilasyon oyunu olarak
da degerlendirilen bu oyunun analog bilgisayarda, oscilloscope yardimiyla oynandigi
bilinmektedir (Saym, 2023, s. 126). 1962 yilinda ise Steve Russell, bilgisayarda
oynanmast adma ‘SpaceWar’ isimli bir video oyunu {iretmeye basarmistir.
SpaceWar’da tipki ‘Tennis for Two’ adli oyun gibi iki kisilik oynanan ilk video

oyunlarindan olmustur (Bayzan ve Giines, 2022, s. 40).
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Dijital oyun sektorii tizerine 1970°1i yillara kadar biiylik oranda akademik
alanda ¢esitli ¢alismalar gerceklestirilmistir. Bu ¢aligmalar dijital oyun sektdriiniin
dogum sancilarini ifade etmektedir. 1970’11 yillara gelindiginde ise gergeklestirilen
akademik calismalar neticesini vermeye baslamis ve bilgisayar tabanli tretilen
oyunlarda biiyiik basarilar elde edilmistir. Sonug olarak; dijital oyun iiretimi ticari
amaglar dogrultusunda ilerleyerek sektorlesmeye baslamistir. Ayrica, dijital oyun
endiistrisinin gelismesine paralel olarak sadece oyun oynamak icin bir¢ok teknolojik
aygit/cihaz da tretilmistir. Bunun yani sira, televizyon gibi esas liretim amaci oyun
oynamak olmayan ¢esitli elektronik cihazlarda da oyun oynanmasini saglayan farkl
aygitlar ya da konsollar iiretilmeye baslanmis ve bunun neticesinde de dijital oyun
oynama pratigi giindelik hayatin hemen hemen her noktasina niifus etmeye baglamistir
(Yilmaz, 2022, s. 549).

Tablo 1. Oyunun Ticarilesmesinden Itibaren Spesifik Ozelliklere Bagh Olarak
Onemli Gériilen Oyunlar

Oyunun | Oyunun | Oyunun One | Kullamildig Oyun
Cikis | Adi Cikan Ozelligi Aygit-Sistem | tasarimcisi/Uretici
Tarihi Firma
1971 Computer | Ilk ticari amagla Atari/Jetonla Nolan Bushnell/
Space tiretilen oyun calisan salon | Nutting Associates
cithazi
1972 Pong Evlerdeki tiiplii Home Pong Allan Alcorn -
televizyonlara Cihaz / Tiipli Nolan Bushnell
entegre edilerek televizyon /Atari Inc
oynanabilen ilk
dijital oyun
1975 Gun Fight | Ilk mikro islemci Oyun salonu Midway Sirketi
Yonga ile cthazlar
kullanilan
oyun/Ayrintilt
insan figiirleri
iceren ilk oyun
1980 Pac-Man | Ilk biiyiik oyun Oyun salonu Toru Iwatoni /
cthazlar1 / Namco Sirketi
Kasetle beraber
bilgisayarda
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1980 | Battlezone Ik 3 boyutlu Oyun salonu Atari Inc
oyun, birinci sahis cihazlari
bakis agisina
sahip ilk oyun
1985 Super En ¢ok satan Oyun konsollar1 | Nintendo Sirketi
Mario video oyun
Bros
1992 Dactyl Sanal gergeklik Bilgisayar — Virtuality Sirketi
Nightmare teknolojisi Amiga 3000
kullanilan ilk
oyun
1994 Tetris Ik cep telefonu Cep telefonu
oyunu
1997 Snake En ¢ok ses Cep telefonu Nokia Sirketi
getiren, ilk cep
telefonu
oyunlarindan biri
1997 Grand Gilinlimiiz de dahil Bilgisayar Rockstar North -
Theft olmak iizere en Rockstar Games
Auto popiiler dijital
(GTA) oyunlardan biri
1998 Half Life | Giliniimiiz de dahil Bilgisayar Valve Corporation
olmak iizere en - Sierra Studios
popiiler dijital Sirketi
oyunlardan biri

Kaynak: Rehak, 2008; Wolf, 2008; Yengin, 2010; Denizel, 2012; Dactyl Nightmare, the V.R. game;
Karahisar, 2013; Karismaz, 2019; Polinsky, 2020; Bayzan ve Giines, 2022; Yilmaz, 2022’den
yararlanilarak yazar tarafindan derlenmistir.

Oyunun ticarilesmesinden bu yana, dijital oyun sektoriinde gerek kullanilan
sistemsel gereksinimler gerekse de grafik odakli yenilikler agisindan sektdrde yasanan
ilerlemenin ilk 6rnekleri Tablo 1’de ele alinmaya c¢alisilmistir. Sunu da belirtmek
gerekir ki, bu siire¢ igerisinde lretilen oyunlar, oyun kavramina ticari bir pazar
misyonu da eklemistir. Bu misyon dogrultusunda yatirimer sirketler, miisterilerinin
isteklerini karsilayabilmek ve yiiksek satis hedeflerine ulasabilmek adina hem

teknolojik acidan hem de igerik agisindan iiretmis oldugu cihazlara cesitli yenilikler
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eklemeye calismistir. Netice itibari ile heniiz gérece emekleme asamasinda olan dijital
oyun sektoriinde faaliyet gosteren sirketler arasi rekabet artmis ve bu rekabet oyun
pazarinin biiyiimesine olanak saglamistir. Bahsi gecen bu dijital oyunlarin oynandigi

teknolojilerin de nesiller olarak siniflandirildigi oyun teknolojileri tablosu asagidaki

gibidir.
Tablo 2. Oyun Teknolojilerinin Nesilleri
Yil | Atari | Microsoft | Microsoft | Nintendo Sony
Isletim
1. Nesil | 1977 | Atari Color TV -
2600 Game 6
1978 Col. TV-
Game 15
1979 Col. TV-
Game
Block
Breaker
2. Nesil | 1980 Computer
TV-Game
1981 MS DOS
1982 | Atari
5200
3. Nesil | 1983 Nintendo
(8 Bit) Entert.
Sys. (8 Bit)
1985 Win. 1
1986 | Atari
7800
4.Nesil | 1987 | Atari Win. 2
(16 Bit) XEGS
1989 | Atari Game Boy
Lynx
1990 Win. 3 Super NES
(16 Bit)
5.Nesil | 1994 | Atari PlayStation
(32/64 Jaguar
Bit) 1995 Win. 95
1996 Nintendo
64
6. Nesil | 1998 Win. 98
2000 Win. 2000 PlayStation
2
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2001 Xbox Win. XP | GameCube
7. Nesil 2005 Xbox 360
2006 Vista Wii PlayStation
3
2009 Win. 7
8. Nesil 2011 3DS PS Vita
2012 Win. 8 Wii U
2013 Xbox One 2DS PlayStation
4 -
PSVita
2000
2014 3DXL/
New3DS
XL
2015 Win. 10
2016 Xbox PlayStation
OneS 4 Pro
2017 Xbox One Nintendo
X Switch
2018 New 2DS
XL
9. Nesil 2019 Nintendo
Switch
Lite
2020 Xbox PlayStation
Series X / 5
Xbox
Series S

Kaynak: Camp, 2019; Dikmen, 2019; Kamen, 2020; Spencer, 2020°dan yararlanilarak yazar tarafindan
derlenmistir.

Ozellikle 1980-1982 yillar1 arasinda video oyun salonlar1 sayist oldukga hizli
bir artig gostererek 10.000’lere ulasmis fakat, 1983’lere gelindiginde bu say1 yaklasik
2.000 salonun kapanmasiyla diisiise ge¢mistir. Bu durum ilerleyen tarihlerde
gerceklesecek olan oyun salonlarinin  yasayacagr yikilisa isaret olarak
gosterilmektedir. Ciinkii, bu salonlarda bulunan oyun konsollarinin (arcade) hantal
yapisi, oynanan oyunlarin giincellesmesi i¢in gorece fazla emek ve zaman harcanmasi
ve bu gilincelleme i¢in maliyetin yliksek olmasi bahsi gecen konsollarin dezavantajlar
icerisindedir. Ayrica, Nintendo gibi oyun endiistrisi alaninda faaliyet gosteren
sitketlerin evlerde oynanabilecek oyunlara Oncelik vermesi oyun salonlarinin

gelismesini engellemistir. Bununla beraber bu gelismeler bireyin konfor alanindan
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cikmadan oyun oynama etkinligine katilmasina olanak da saglamistir. Boylelikle
mabhalli bir etkilesim i¢eren video oyun sektorii giderek evlere hapsolmaya baglamistir.
Dijital oyunlarin bireysel ev ortaminda oynanmaya baslanmasi ile internet alt yapisina
sahip olmayan bu ilk dijital video oyunlari tamamiyla bireysel bir etkinlige
biirlinmiistiir. Bu a¢idan ilk video oyunlarinda yalin olarak sadece insan-makine
etkilesiminden s6z edilebilir (Wolf, 2008, s. 94-96). Kisacasi, dijital oyunlar 6ncesinde
oyun, genellikle yiiz yiize gergeklestirilen bir eylemken, oyunun teknoloji ile
birlikteligi dogrultusundaki gelisimi insanlara sadece bir makineyle oyun oynayabilme
olanagi tanimistir. Bu baglamda, teknolojinin oyun oynama pratiginde biiylik bir

degisim yarattig1 sdylenebilir.

Internet teknolojisinin bireysel kullanim alanina agilmasi ise var olan video
oyun oynama pratigini bir kez daha etkileyerek degistirmistir. Internet sayesinde
bireysel etkilesim alanina sikisan video oyun oynama pratigi tekrardan etkilesimli bir
yaptya kavusmustur. Boylelikle insan-makine etkilesimi insan-makine-insan
etkilesimine evrilmistir. Bu evrimde makine daha ¢ok insanlar arasi etkilesimi
saglayan simiilasyon evreni olarak karsimiza ¢ikmistir. Video oyun teknolojisi artik,
oyun oynanan bir ortamdan oyunculari birlestiren bir ortama déniismiistiir. Ornegin
1994-1995 yillar1 arasinda Danimarka’da ortaya c¢iktigi sOylenen internet kafeler,
cocuklarin topluluk halinde bir araya geldikleri yeni oyun oynama mekani olmustur
(Ak, 2006, s. 72). Bu baglamda, ¢ocuklarin oyun alani sokaklar, parklar, bahgelerken
oyunun teknoloji baglaminda yasadig1 degisim ile bilgisayarlarla donatilmis kafelerin
artik yeni oyun alami olarak tercih edilmesi oyun oynama kiiltiirlinde var olan
degisimin bagladigin1 gosterir niteliktedir. Dijital oyunlarin ¢ikmasi, beraberinde
bireyin kendisinden olduk¢a uzak mesafelerde yasayan farkli kisilerle ayn1 oyunu ayni
anda sesli ve goriintili konusarak ya da mesajlagarak oynama eylemini

gerceklestirmesi saglamistir.

Son olarak belirtmek gerekir ki, bu donemin oyunlar1 sadece ekran basinda
veya 0zel olarak tiretilmis konsollar araciligiyla oynanabilen dijital oyunlar degildir.
Dijital teknolojiler, Antik donemden bu yana gerek ¢ocuklarin gelisiminin saglanmasi
gerekse de yetiskinlige adim atacak genclerin toplumsal iliskilere hazirlanmasi adina
iiretilen/tasarlanan oyuncaklara entegre olarak onlar1 da déniistiirmiistiir. Ornegin;

sensorler ve bilgisayar mikro ¢ipler yardimiyla tipki gergek bir bebek gibi konusan,
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sarki murildayan, hatta fizyolojik ihtiyaglarmi dile getiren oyuncak bebekler
tiretilmistir. Bu donemde en eski Orneklerine tarih Oncesi donemde bile rastlanilan
tekerlekli arabalar teknoloji vasitasiyla doniiserek uzaktan kumandayla kontrol
edilebilen, ¢esitli sensorler sayesinde tepki verebilen bir hale biirtinmiistiir (Ak, 2006,

s. 73).
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2. INTERAKTIF OYUN CERCEVESINCE DEGISEN OYUN VE OYUN
KULTURU

Oyun oynamak ge¢misten giiniimiize her donemde, i¢inde etkilesim barindiran
bir etkinlik olmustur. Fakat bu etkilesim oyunun oynanis bigimine gore gorece
degisiklik gostermektedir. Geleneksel oyunlar ve dijital video oyunlar1 arasindaki en
temel fark teknolojik unsurlardir. Bu baglamda, gorsellerinin bilgisayar ortaminda
olusturulmasi, anlatilara dayandirilmis olmalar1 ve etkilesimli olmasi dijital video
oyunlarinin ana 6zellikleri olarak bilinmektedir (Akt., Biiylikbaykal ve Cansabuncu,
2020, s. 5). Dijital oyunlarin iiretilmesiyle birlikte oyunda interaktiflik kavrami,
kendisini farkli bir bicimde gdstermistir. Interactive (interaktif) kelimesi Ingilizce
kokenli bir kelime olup Tiirkgeye cevrildiginde etkilesimli olarak karsimiza
cikmaktadir (TDK, 2023). interaktif kelimesi kdkeni baglaminda ele alindiginda, iki
tarafli aktivitenin gerceklesmesi gerektigi bilinmektedir. Oyun icin ise bu kavram, iki
tarafin da oyun oynama siireci icerisinde yer almasi gerektigini vurgulamaktadir
(Kartoglu vd., 2022, s. 1011). Interaktif ya da diger adiyla etkilesim, bazi iletisim
arastirmacilart tarafindan alicinin verici, vericinin de alici oldugu durumlari ifade
etmek adina da kullanilmaktadir. Dijital oyunlarda var olan etkilesim icin Lev
Manovich ise ‘The Language Of New Media’ baglikli ¢aligmasinda izleyici-medya
metni arasinda var olan etkilesimin yeniden sekillendigini sdyleyerek, oldugundan
farkli bir etkilesimsellik kurulduguna vurgu yapmistir (Akt., Binark ve Bayraktutan
Siiteii, 2008, s. 48). Bostan (2022, s. 28) da iletisim ¢alismalar1 ¢ergevesince bakildigi
zaman oyun oynama eyleminin film seyretmek ya da kitap okumak vb. etkinlikler gibi
pasif olmadigini ve etkilesim kavraminin oyun oynama etkinligi i¢in oldukg¢a 6nemli
bir kavram oldugunu vurgulamistir. Bu dogrultuda dijital oyunlar i¢in interaktivitenin

ne anlamlar tagidigini detayl bir sekilde incelemek 6nem kazanmaktadir.

2.1. Bir Kavram Olarak Interaktif Oyun

Oyunun dijitallesmesiyle beraber, sosyallesme adina birey artik sadece
arkadaglariyla sohbet etmek ya da kahve igmek gibi etkinlikler gerceklestirmesi yerine
internetin ve oynamak istedigi/tercih ettigi oyunun gereksinimlerini karsilayan cihazin
oldugu her ortamda sosyallesme ihtiyacin1 gerceklestirebilmektedir. Bu sosyallesme

ortamini ise gliniimiizde dijital oyunlar saglamaktadir. Dijital oyunlar1 ise en temel
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diizeyde iki ana kategoriye ayirabiliriz: Lineer (diiz) oyunlar ve Interaktif (etkilesimli)
oyunlar. Lineer olarak adlandirilan oyunlar, genel olarak tiim oyuncularin ayni
hikayeyi, ayni olay oOrgilisiinii ve ayni yapiyr deneyimledikleri oyunlardir. Bu
oyunlarda sinirli bir etkilesim s6z konusudur. Oyuncular, 6nceden tasarlanmis oyun
boliimleri ya da sekanslari arasinda belirli (sinirli) bir yonde ilerleyerek oyunu
tamamlamaya calisirlar. Ozelikle bu oyunlarda, oyun yaraticilari tarafindan tiim
sinirlar1 belirlenmis bir hikaye anlatimi vardir ve bu hikayeye herhangi bir oyuncunun

miidahalesi s6z konusu degildir (Shepard, 2014).

Etkilesimli olmayan (lineer) oyunun neyi ifade ettiini tanimlamak genel
hatlar1 ile kolaydir. Ancak etkilesimli oyunu tanimlamak ise bu oyunun dogasinin
karmagiklig1 sebebiyle gorece zordur. Ciinkii etkilesimli oyun kavramindaki etkilesim,
oyunun igerisinde bulunan olgulara génderme yapmanin yani sira; o olgular ile de
dogrudan baglantilidir. Bu bakis agisindan hareketle temel hatlariyla etkilesimli oyun;
oyuncuya oyunun sonuglar1 {izerinde kontrol saglamasina ve oyunun igerisindeki
gidisat1 aktif olarak degistirebilmesine olanak tanmimaktadir. Boylece ayni oyunu
oynayan iki oyuncunun birbirinden farkli deneyim yasamasi olasidir. Arastirmacilar
da etkilesimli oyunun oynanis bi¢imini ele alarak bir¢ok diisliince One siirmiistiir.
Ormegin Rouse etkilesimli oyunu, oyuncunun oyun diinyasi igerisinde nasil etkilesime
girebildigi ve oyunun oyuncunun yaptig1 se¢imlere nasil tepki verdigi dogrultusunda
aciklamaktadir. Mount ise oyunun interaktif bir ortamda oynanmasi durumunda,
kullanicinin ilging tercihler yapabilmesini saglayan bir oyun diinyasinin hem akilda
kalic1 olacagint hem de eglenceli bir deneyim yasatabilecegini soylemektedir (Smith
ve Mann, 2002, s. 400). Oyunun bahsi gecen bu 6zellikleri ayn1 zamanda dijital
oyunlarin belirli 6zelliklerini vurgulamaktadir. Tan ve Jansz (2008, s. 532) de bu bakis
acisindan hareketle, dijital oyun kavramini bir ¢att kavram olarak nitelendirerek
etkilesimli oyunlar1 bu dogrultuda agiklamislardir:

‘Dijital oyunlar’ farkli elektronik ortamlarda oynanan
interaktif oyunlar icin kullanilan bir semsiye terimdir ve bilgisayar
oyunlarini, video oyunlarini, cep telefonlarindaki oyunlari ve
internette oynanan oyunlart kapsar. Dijital oyun, bilgisayar islem
giiciine dayali, kurallarla yonetilen interaktif bir sistem olarak

tammlanabilir. ‘Etkilesim’, oyunun, oyun ve oyuncu arasinda
suirekli bir mesaj aligverisi gerektirdigi anlamina gelir.
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Dijital oyunlar, sagladigi simiilasyon ortami sayesinde oyun ve oyuncu
arasinda siirekli bir iletisimin kurulmasina salik verir. Bu ortamda oyuncu hem oyunun
kendisi ile hem bagka bir oyuncu ile hem de oyunun oynanmasini saglayan teknolojik

2 (13

aygitlar ile etkilesime girmektedir. Bu etkilesimler, “oyuncu — makine”, “oyuncu —

2 ¢¢

oyuncu”, “oyuncu —oyun” karsilagtirmalari ile kavramlastirilmistir (Kus, 2023, s. 32).

Oyuncu-makine: Insan oyuncunun karsisinda bir bilgisayar ya da oyun

konsolu ile oynadig1 oyunlardaki etkilesim i¢in bu terim kullanilir.

Oyuncu-Oyuncu: Oyunda, oyun oynayan her iki tarafinda insan oldugu

etkilesim i¢in bu terim kullanilir.

Oyuncu-Oyun: Insan oyuncunun oynadig1 oyunun bir 6zelligi olarak oyunun
daha onceden kodlanmis smirliliklarina gore etkilesime girmesidir. Burada insan
oyuncu, daha 6nceden sinirlari belirlenmis, béliimlerinin nasil gecilecegi tanimlanmig

oyuna karsi oyun oynamaktadir.

Steuer da etkilesimi, sanal ortamlarda ‘dinamik bir simiilasyon’ olarak
tanimlamis ve bu durumun hiz, eslestirme ve aralik olmak suretiyle 3 unsur
cergevesince incelemistir. Bostan (2022, s. 29) bu unsurlar1 asagidaki gibi aktarmistir;

... Hiz, sistemin kullaniciya cevap verme stiresidir. Sistem
kullanicidan gelen etkilere ne kadar hizli cevap verebilirse etkilesim
seviyesi o kadar yiiksektir... Eslestirme, kullanicidan gelen
girdilerin sistemin ¢iktilart ile nasil eslestirilecegini belirler...

Aralik, sistemi yaratan parametreler igerisinde kullanicinin

degistirebilecegi degiskenler yelpazesidir. Kullanici etkilesimine

izin veren parametreler ne kadar fazlaysa etkilesim seviyesi o kadar
yiiksektir.

Hiz unsuru, 6zellikle kullanilan cihazin oyun gereksinimlerini karsilamasi ve
bu sayede oyun oynayan bireye kusursuz bir oyun deneyimi sunmasi adina oldukc¢a
onemli bir etki alanina sahiptir. Bu durum oyuncunun oyundan kopmamasi, oyun
oynamaya devam etmesi i¢in oldukca 6nemli bir etkendir. Eslestirmede de ayni durum
karsimiza ¢ikmaktadir. Oyuncunun oyun igi kontrol saglamasi adina gerceklestirdigi
girdilerin (klavye, joystick vb. oyun aletleri) oyundaki karsiligin1 (¢ikt1) aksama
olmadan almasi yine oyuncunun oyundan kopmamasini, iyi bir oyun deneyimi

almasin1 saglamaktadir. Aralik ise, oyun icerisinde yer alan degiskenlerin oyuncu
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tarafindan istege bagli tercih edilebilir/degistirilebilir olmasi gibi olanaklar biitlintidiir.
Dijital oyunlarda oldukg¢a 6nemli bir unsur olan bu kavram oyuncunun oyun igerisinde
tercih ettigi bir karakterden, karakter i¢in kullanacagi bir item (6ge) tercihine, oyun
haritas1 igerisinde gidecegi bir mekana kadar tiim degistirilebilen degiskeni
kapsamaktadir. Ayrica, dijital oyunlarin insana verdigi haz iizerine ¢alisan De Mul,
dijital oyunlarin popiilerligini, bu oyunlarin interaktivite 6zelligine baglamaktadir.
Ciinkii De Mul’a gore, modern insan miidahale edebildigi seylerden zevk almaktadir

(Binark ve Bayraktutan Siitcti, 2008, s. 49).

2.1.1. Interaktif Oyunda Hikaye Anlaticihg1

Insanoglunun iletisim kurmak amacl gerceklestirdigi hikdye anlatimlari
sadece vakit gecirmek icin gerceklestirilen bir iletisim bigimi olarak
degerlendirilmemelidir. Hikaye anlaticiligi eglenceli vakit gecirmenin yani sira
kiiltiiriin aktarimi1 adina da miihim bir ara¢ olmustur. Insanlarin arasindaki iletisimi
gelistirmesi ve igerisinde etkilesimi barindirmasi da onciil ozellikleri arasinda yer
almaktadir (Yedekci, 2023, s. 58-64). Ote yandan hikayeler, insanin bir seyler
O6grenmesine, var olan sorunlarindan bir nebze de olsa uzaklagmasina, diisiinsel agidan
rahatlamasina, fikirlerinin degisip doniismesine de olanak saglamaktadir (Cokluk ve
Okmen, 2020, s. 1116). Hikaye anlattminmn ilk Srnekleri ise tarih dncesi caglara
dayanir. Tarih Oncesi ¢aglarda magara duvarlarina yapilan resimler insanoglunun ilk
hikaye anlatimidir. Hikaye anlatimi Oncelikle sozli kiiltiir doneminde yiiz ylize
gerceklestirilen bir iletisim pratigi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Yazinin kesfiyle ise
hikdye anlaticiligr farkli bir boyut kazanmistir. Yazinin icadiyla beraber hikaye
anlaticiliginda anlatici faktorii devre disi kalmistir. Ancak, bu icat anlatilan hikayenin
degistirilmeden uzun yillar aktarilmasini da saglamistir. Matbaanin icadi ise hikaye
anlaticilifina farkli bir boyut kazandirmistir. Yazimin icadiyla kalicilik kazanan
hikayeler matbaanin icadiyla daha genis topluluklara yayilma imkanina kavusmustur.
Kamera, internet ve sosyal medya platformlar1 gibi ilerleyen teknolojilerin kullanimi
ise, hikdye anlatma gelenegini tekrardan sekillendirerek doniistiirmiistiir. Bu
teknolojiler sahip oldugu teknolojik alt yapinin ozelliklerine binaen biiyiik oranla
hikdye anlaticiligin1 gorsel temellere dayandirarak etkilesimli hale getirmistir

(Mendoza, 2015). Oyunlar ise bu durumun en 6énemli temsilcileridir. Lipman (1999,
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s. 13), hikaye anlatiminin ti¢ 6nemli unsurunu; hikaye anlaticisi, dinleyicisi ve
hikayenin kendisi olarak belirtmektedir. Bu unsurlardan yola ¢ikarak hem bir hikaye
anlaticis1 hem de hikayenin kendisi konumuna gelen oyunlar, oyunculara hikayeyi
interaktif bir bigimde aktarmaktadir. Bu baglamda, pasif bir durumda sayilabilecek
olan oyun oynama pratiginin Otesine gecen oyuncu, oyun igerisindeki diinyay1
derinlikleriyle kesfetmeye baslamis ve oyunun ona sundugu imkanlar dogrultusunda
hikaye oOrgiisii ¢cer¢evesince kendi kararlarini alabilme imkanina kavusmustur (Akbas,
2022, s. 63). Oyunun oyuncuya sundugu bu oyun oynama stili hikdyenin gidisatini ve
sonucunu oyuncuya kendi se¢imleri dogrultusunda belirlemesini olanakli kilmis, bu
durum ise oyuncunun oyun diinyasi igerisinde 6zgiir hissetmesine ve interaktif oyunun
poplilerlesmesine sebebiyet vermistir. Lebowitz ve Klug oyunun etkilesimli boyutuna
odaklanmis ve oyun icerisinde tasarlanan ve bu tasarim gergevesince oyuncuya
aktarilan hikayeleri alt1 sinifa ayirmistir. Bu siniflandirma su sekildedir (Akt., Bostan,

2022, s. 39-43);,

1- Tamamen geleneksel hikayeler: Kullanicinin pasif bir sekilde izleyici ya
da okuyucu konumunda oldugu, igerisinde etkilesim barindirmayan ve oyun
disindaki diger medya tiirlerinde ele alinan hikayelerin yer aldigi anlati

tirtidiir.

2- Interaktif geleneksel hikayeler: Oyunlarda bireyin oyun diinyasiyla ve
oyun icerisinde var olan karakterlerle etkilesim icerisinde oldugu fakat,
oyunun hikayesinde herhangi bir degisiklik gergeklestiremedigi hikaye
turtidiir. Hikayenin akis1 ve ilerleyisi tizerinde oyun tasarimcilar: tamamen
kontrol sahibidir. Her sahne detayli bir bicimde tasarlanir ve bu sayede
oyuncu hikaye Orgiisiinde hi¢bir seyi kagcirmamis olur. Bu tarz oyunlarda
oyun aras1 gosterilen sinematikler 6n plandadir. Oyunun ilerleyisi lineer bir
yapiya sahiptir. Ana hikdyede herhangi bir degisikligin yapilmasina izin
verilmemektedir.

3- Coklu sonlu hikayeler: Oyunun birden fazla sonu vardir. Bu tarz
hikayeler interaktif geleneksel hikayelere benzer. Ancak oyuncuya birden

fazla se¢im sans1 taninir. Hikayenin tamami degil ama biiyiik bir kismi oyunu

tasarlayanlarin kontroliindedir. Oyuncu kendini olay oOrgiisii lizerinden
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kontrol sahibi gibi hisseder. Oyuncunun secimlerine gore gosterilen

sinematikler ufak tefek farkliliklara sahiptir.

4- Dallanan hikayeler: Bu tarz hikaye anlatimlarinda oyuncu iizerinden iki
farkl1 etkilesimden s6z edilmektedir. Bazen oyuncu yaptig1 se¢imlerle olay
Orgiisiinii tamamen bambaska bir yapiya biiriindiiriir. Bazen de oyuncunun
yaptig1 secimler olay orgiisiine ¢ok az etki eder. En 6nemli 6zelligi bu
hikayelerin oynanan oyunlarin birden fazla sonu olmasidir. Ayrica, bu sonlara
oyuncular ayni sekilde ulasamaz. Bu yapist itibariyle bu tarz oyunlarda
oyuncu kendini ¢cok daha 6zgiir hisseder. Bununla beraber tasarimcilar hala
hikdye tlzerinde etki sahibidir. Bu oyunlarin en biiyiilk sorunu maliyet
kalemidir. Ciinkii, tasarlanan her boliim, her son, her karakter ayr1 bir zaman

ve maliyet olarak oyun yapimcilarina yiik bindirmektedir.

5- Acik sonlu hikayeler: Dallanan hikayelere gore ¢cok daha karmasik bir
yapiya sahiptirler. Hikayenin sonu, karakteri gibi bir¢cok yapisal 6zellikte
oyunculara ¢ok fazla se¢im sayisi sunulur. Oyunun farkli sonlarma farklh
sekillerde ulasilir. Bu oyun, oyuncuya c¢ok fazla 06zgiir se¢cim sansi
vermektedir. Bu ylizden dolayr oyuncular yaptigi secimlerde bazi seyleri

kagirmis hissine diigebilirler.

6- Tamamen oyuncu kontroliindeki hikdyeler: Onceden belirlenen
herhangi bir hikdye yoktur. Oyuncu tamamen olaylar orgiisiinde kontrol

sahibidir. Oyuncu oyunda kendi hikayesini kendi yazar.

Gortldiigi tizere hikaye anlaticiligl 6zellikle dijital oyun tasariminda oyun ve
oyuncu arasindaki etkilesimi arttirarak farkli bir boyuta tagimistir. Bu acidan
bakildiginda geleneksel hikaye anlaticiligindaki var olan anlatici rolii dijital oyunlarda
tasarlanan cesitli karakterlere yiiklenmistir. Ayrica, oyunlar arasi verilen sinematik
gorlintiiler ile oyuncunun oyun igerisinde anlatilan hikayeyle biitiinlesmesi
amaglanmigtir. Dijital oyunlarin sagladig etkilesimle oyuncu oynanan oyunlardaki
hikayelerin hem dinleyicisi hem de oyunun ona sagladig1 imkanlar dahilinde olay

Orgiisiine yaptig1 miidahalelerle tasarimcisi konumuna da yiikselmistir.

38



2.2. Interaktif Oyun ve Bu Oyunu Etkileyen Teknolojiler

Interaktif oyun, bir¢ok teknolojik alt yap1 sayesinde olanakli hale gelmistir.
Ayrica, bazi teknolojik gelismeler hem interaktif oyun kavramini doniistiirmiis hem de
bu oyunlarin oynanis bigimini etkilemistir. Interaktif oyuna dahil olarak ele
alabilecek onu gelistiren ve doniistiiren teknolojiler ise asagidaki basliklarda

incelendigi gibidir.

2.2.1. Yapay Zeka

Ozellikle giiniimiiz teknolojik gelismeleriyle bircok arastirmacinin yakindan
takip ettigi yapay zeka kavrami dijital oyunlar adina da olduk¢a 6nemli bir teknoloji
olmustur. Yapay zeka terimi ise 1956 yilinda Amerika’nin Dartmouth sehrinde
gerceklestirilen bir konferansta McCarthy tarafindan ilk defa kullanilmigtir. McCarthy
bu terimi “akilli makineler, 6zellikle akilli bilgisayar programlari yapma bilimi ve
mithendisligi” olarak aciklamistir. 1950’11 yillardan itibaren devam eden yapay zeka
calismalar1 neticesinde bu teknoloji lizerinde biiyiik ilerlemeler kaydedilmistir.
Gilinlimiizde yapay zeka teknoloji bir¢ok alanda aktif olarak kullanilmaktadir. Bu
alanlarin basinda da oyun sektorii gelmektedir. Giiniimiizde yapay zeka teknolojisi
hem oyunlarin yapim agamasinda hem de hikaye olusturma stirecinde kullanilmaktadir
(Kapir, 2022, s. 111). Ornegin, oyuncunun oyun deneyimini iist seviyeye ¢ikarmak
icin oyunun tasarim esnasinda Non-player Character’lerin davramislarinin zorluk
seviyeleri, yapay zeka tarafindan hazirlanmaktadir. Ote yandan NPC’lerin yapay zeka
ile desteklenmesi dogrultusunda oyun tasarimcilari, oyun evreninde daha gercekei bir
deneyimin yasanmasini, oyunun hikayesinin anlamsal olarak giiclenmesini, bu
karakterlere verilen ‘gorev sunma rolii’ ile oyuncuya hikaye akisi igerisinde rehberlik
edebilmesini ve oyunda var olan oyun i¢i etkilesimi daha da artmasini amaglar. Yapay
zekd teknolojisinin oyun iizerinde bu kullanimi sayesinde oyuncunun oyun
deneyiminin zenginlesmesi ve gercekei bir deneyim yasayabilmesi, oyuncunun oyun

diinyasi igerisinde gec¢irdigi vaktin uzamasini da etkilemektedir (Sarica, 2019, s. 1).
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2.2.2. Metaverse

Metaverse, sanal ve artirllmig gerceklik teknolojilerinin ileri seviyelerde
birlestigi, bir sanal evren veya dijital ekosistemdir. Kisacasi, gercek diinyanin 6tesine
gecmesi hedeflenen dijital diinya evrenidir. Bu baglamda metaverse teknolojisinin,
internetin gelecegi oldugu diisiiniilmektedir. Kullanicilarin bu teknolojiye ulagmasi
icin AR, VR, mobil uygulamalar, web tarayicilar1 gibi platformlari ve giyilebilir
teknolojik aygitlar1 kullanmas1 gerekmektedir. Ote yandan metaverse diinyas1 yapisal
olarak ele alindiginda goriilecektir ki; 3 boyutlu, animasyonlu, sesli ve oyun tabanli
interaktif yapilara sahip olan ¢ok kullanicili platformlardir (Dogu vd., 2022, s. 63).
Merdin ve Akcan ise metaverse’yi “fiziksel olarak ayni alanda olmayanlarin sanal
alanda gezinmek, oyun oynamak, NFT miizesi ziyareti gerceklestirmek, magazalari
incelemek vb. aktiviteleri birlikte gerceklestirebilecegi sanal bir deneyim” olarak
tanimlamislardir. Bununla beraber yazarlar metaverse diinyasinin sadece oyun
kavrami ile anilmamasi gerektigini de belirtmislerdir. Bu kavramin derinliklerinin
bilinmemesi halinde kavramin siglastirildigin1 oysaki metaverse kavraminin oldukca
genis bir sanal diinyay: ifade ettigini sOylemislerdir (Merdin ve Akcan, 2022, s. 49).
Fakat kavram 6zellikle oyun diinyasina kattig1 yenilikler sebebi ile oyun teknolojisiyle

oldukea iligkilendirilerek betimlenmektedir.

Metaverse teknolojisi bilhassa oyun endiistrisinde olduk¢a biiylik ve benzeri
goriilmeyen bir ilgi uyandirmigtir. Subrahmanyam (2022), diinyadaki insanlarin
%72’sinin metaverse i¢inde bir tiir finansal faaliyette bulundugunu belirterek bu
teknolojiye olan ilgiye dikkat ¢ekmistir. Metaverse teknolojisinin oyun diinyasindaki
kullanim1 ele alindiginda; bu teknolojinin sosyal etkilesimi gelistirme, yaraticiligi
tesvik etme ve oyunculara siiriikleyici deneyim sunma gibi 6nemli konularda yardime1
oldugu goriilmektedir. Ozellikle sosyal etkilesimi gelistirmesi acisindan ele
alindiginda metaverse’nin oyun sektoriinde devrim yaratacagi diisiiniilmektedir.
Gec¢misteki oyunlar ile kiyaslandiginda geleneksel oyunda oyuncunun genellikle
simirli sayida kisi ile etkilesime girdigi gozlemlenmektedir. Ancak, metaverse’de
sosyal etkilesim olanaklar1 oldukg¢a genistir. Oyuncular, var olduklar1 cografi sinirlarin
disina ¢ikar ve oyunda yeni dostluklar, ittifaklar kurarak global bir oyuncu toplulugu
ile etkilesime gegmektedir (Wolfe, 2023). Bununla beraber metaverse, birlikte calistig
VR (Virtual Reality) ve AR (Augmented Reality) teknolojileriyle oyuncuya sanal bir
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evren vadetmekle kalmayip bu evren icerisinde gercekligi simule ederek sunmaktadir.
Metaverse evreni: oyuncularin birbiriyle el sikisabildigi, birbirleriyle etkilesim
icerisinde farkli hareketleri ortaklasa yapabildigi, birbirleriyle es zamanli olarak
gergekei bir simiilasyonda miicadele edebildigi ortamlar sunmaktadir (Captain Words,
2023). Sonu¢ olarak metaverse, sahip oldugu teknoloji ile oyuncularin oyun
deneyimleri tizerinde koklii bir degisiklik yapacaktir. Bu evrende kullanilan
teknolojinin maliyeti, tam anlamiyla tiim bireysel kullanicilarin ¢esitli gereksinim
duyulan cihazlara sahip olabilecegi bir fiyatlandirmaya erigsmesi ve hizmetine
sunulmast durumunda oyun igerisindeki etkilesim kavrami farkli bir boyut
kazanacaktir. Boylelikle oyuncular, insana ait bedensel hareketlerin ve insana ait tim
duygularin simiile edilebilecegi; daldirma kaski, sanal gerceklik kulakligi, cok yonlii
kosu band1 gibi ¢esitli elektronik sensorlerle gelistirilmis cihazlar vasitasiyla oyun
icine aktarilabilecegi bir etkilesime sahip olacaklardir (Okkay, 2023, s. 12). Bu
baglamda, oyunda insan-makine etkilesimi de farkli bir boyut kazanacaktir. Oyun
icerisinde oyuncunun etkilesimde oldugu makine oyuncuyu temsilin 6tesine gegerek
kendi 6z benligi ile o evrende var olmusgasina bir hissiyat yaratma imkan

saglamaktadir.

2.2.3. Blokzincir

Blokzincir, bilgisayar agimin diigiimleri arasinda paylasilan bir veri tabani ya
da defteridir. Veri taban1 olarak tanimladigimiz bu teknoloji elektronik olarak bilgileri
dijital formatta depolar (Gahlot ve Vyas, 2022). Gelismekte olan blokzincir tabanli
oyunlar, bireye oyun i¢i varliklarin gercek sahipligini ve bu varliklarin alip-
satilabilirlik kazanmasini saglamaktadir (Vai Labs, 2023) Blokzincirler ayn1 zamanda
kripto para olarak adlandirilan, sanal paralarin olusumunda ve piyasada islem gormesi
esnasinda kullanilan sistemlerin de alt yapisini olusturmaktadir (Saka, 2023, s. 47).
Oyun tasarimcilari, blokzincir sistemini ayni zamanda oyunda basar1 saglayan
oyunculara, sanal para olarak 6diil kazanmasini saglamak amaciyla da kullanmaktadir.
Blokzincir tabanli oyunlarda oyuncu i¢in en énemli kavramlardan birisi de giivendir.
Blokzincirlerde veri kaydinin dogru ve giivenilirlik konusunda garanti vermesi ve bu
giiveni tigiincii bir tarafa ihtiya¢ duymadan olusturmasi, oyuncunun istedigi ticari

giiven ortamini saglamaktadir (Gahlot ve Vyas, 2022).
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Blokzincir teknolojisinden bahsederken NFT (Non Fungible Token)
sisteminden de s0z etmek gerekmektedir. NFT (Degistirilemez Token) sistemi, “sanat,
miizik ve dijital oyunlar gibi dijital varliklar1 temsil eden bir kripto para tiirii olarak
tanimlanabilir. Diger kripto paralardan farki ise temsil ettigi varlik {izerinden bir tekil
varlik haline gelmis olmasidir” (Saka, 2023, s. 53). NFT’ler blokzincir teknolojisi ile
kayit altina alinarak giivenli birer dijital varlik haline doniismiistiir. Oyun sektoriinde
ise NFT oyun igerisinde var olan oyuna 6zgii cesitli ekipmanlarin sahiplenmesinde
kullanilmaktadir (Kidiman vd., 2023, s. 47). Bu ekipmanlar silah, kostiim, kozmetik
Ogeler gibi Uriinlerin kapsamaktadir (Merdin ve Akcan, 2022, s. 52). Ayni zamanda
oyuncular oyun i¢i sahip olduklart NFT leri bagka oyunculara da satabilmektedir. Bu
durum ise oyuncularin gelir elde etmelerine olanak saglamaktadir (Aydemir ve Fetah,
2022, s. 982). Bu dogrultuda oyun keyif almak, eglenmek icin gergeklestirilen bir

etkinlikten ¢ikarak kazang saglanan bir hobi haline geldigini sdylemek de miimkiindiir.
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3. DETROIT: BECOME HUMAN OYUNUNUN ANALIZi

Calisma kapsaminda yapilan literatiir taramasinda da goriildiigli lizere oyun
kavrami, Homo Ludens olarak adlandirilan ‘oyuncu insan’dan giiniimiize dek her
zaman insan hayatinda 6nemli bir rol oynamistir. Oyun, gerek ge¢misten giinlimiize
kiiltiiriin  taginmas1 konusunda, gerek ¢ocuklarin hayata adaptasyon siirecinin
hizlandirilmas1 konusunda, gerekse de insanlarin giindelik yasamini eglenceli
kilabilmesi konusunda olanak saglayan bir kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Ozellikle oyunun yapay zeka teknolojisiyle beraber degisime ugradigi da giiniimiiz
dijital toplumunda goriilmektedir. Bu degisimin, oyun oynama pratiklerinden, oyunun

temasina degin bir¢ok alanda yasanmustir.

3.1. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Arastirmanin varsayimi; giiniimiiz dijital oyunlar igerisinde barindirdig: video
grafikler ile oyuncuya sinematografik bir dilde hikaye aktarmakta ve oyuncu-makine
etkilesimini farklt bir boyuta tagimaktadir. Bu varsayimdan hareketle ¢aligmanin
arastirma kismi ise, giiniimiiz dijital teknolojileri ekseninde sekillenen interaktif
oyunlarin bireyin oyun oynama pratikleri lizerindeki etkisi lizerinedir. Bu ¢alisma
dogrultusunda, oyun oynama pratiginde yasanan degisimlerin bilimsel olarak ortaya
cikarilmast amaglanmaktadir. Ayni1 zamanda oyun sektoriindeki yasanan bu
degisimler dogrultusunda oyun kavrami ve oyun oynama pratiginin gelecegi iizerine

ongorii teknikleri olusturmak hedeflenmektedir.

Oyun oynama pratigi ve kiiltiirii, tarihsel siire¢ boyunca toplumun kiiltiirel ve
ekonomik yapist ¢ergevesince sekillenmistir. Bu sekillenmeye etki eden bir diger
onemli unsur ise teknolojidir. Teknolojik alanda yasanan gelismeler ve bu gelismelere
paralel olarak hayatimiza giren oyun konsollari, oyun i¢in gelistirilen bilgisayarlar,
monitdrler, oyun kollar1 vb. ¢esitli cihazlar hem oyun kavraminin zihinlerde olusan
cagristmlarimi etkilemis hem de oyun oynama pratigini degistirmistir. En basit
tanimiyla belirtmek gerekirse; insanlarin sosyallesmek, eglenmek ve toplanmak i¢in
diizenledikleri oyun oynama etkinlikleri teknolojik alanda yasanan degisimler ile
dijital diinyanin sinirlar1 arasinda sikismistir. Teknolojik alanda yasanan bu gelismeler

dikkate alindiginda giliniimiiz dijital oyunlarim1 sadece bir oyun alan1 olarak
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adlandirmak eksik olacaktir. Bu dogrultuda; giiniimiiz dijital oyunlari, tarihsel siire¢
boyunca oyun kavrami ve oyun oynama pratiginde yasanan gelismeleri biinyesinde
toplayan bir alan olusturmaktadir. Clinkii bu oyunlar, teknolojik gelismeler ekseninde
sahip olduklar1 yetiler dogrultusunda oyun-oyuncu, oyuncu-oyuncu, oyuncu- makine
etkilesimine olanak saglamakta ve icerisinde barindirdiklari video grafikler ile bir nevi
hikdye anlaticis1 rdliine biirlinerek oyun-oyuncu etkilesimini  artirmaktadir.

Aragtirmada bu paragrafta bahsedilen varsayimlar gercevesince gergeklestirilecektir.

Yapilan Tiirkge literatlir taramasinda Detroit: Become Human adli oyun
lizerine ¢esitli alanlarda ve ¢esitli disiplinlerde lisansiistii tezlerin hazirlandigi ve
makalelerin yazildig1 goriismiistiir. 2024 yil1 itibariyle YOKTEZ sisteminde bu oyunu
ele alan 2 adet yliksek lisans tezi bulunmaktadir. Bu tezlerden ilki Asli Begiim Merig
tarafindan gergeklestirilen “Dijital Oyunlarda Toplumsal Cinsiyet Algisi: “Detroit
Become Human” Ornegi Uzerinden Bir Arastirma” adl1 tez ¢alismasidir. Bu galismada
arastirmact oyunun var olan toplumsal cinsiyet algisi tizerindeki etkisini incelemistir.
Meri¢, c¢alismasinda toplumsal cinsiyet, toplumsal cinsiyetin kiiltiirler arasinda
degisiklikleri ve dijital ortamlarda toplumsal cinsiyetin goriinlimii gibi konular
tizerinde literatiir taramasini gergeklestirmistir. Ayn1 zamanda dijital ortamlarin en iyi
temsilcilerinden olan oyun kavraminin kendi igerisindeki evrende toplumsal cinsiyeti
nasil temsil ettigini irdelemistir. Bu dogrultan yola ¢ikan Merig, Detroit: Become
Human adli oyunu deneyimleyen Youtube platformundaki yaymncilar lizerinden bir
orneklem olusturmus olup; 25’1 kadin, 25’1 erkek toplamda 50 kisiden olusan yayinci
orneklemi ile yayincilarin oyun igerisindeki se¢imleri dogrultusunda arastirmasini
gerceklestirmistir (Merig, 2022). Bir diger yiiksek lisans tez c¢alismasi ise Seyda
Sahin’e aittir. “Enneagram Kisilik Tipleri Ve Oyuncularin Oyun I¢i Se¢imleri: Detroit
Become Human Uzerine Olay Calismas1” adli ¢alismasinda Sahin, dijital oyunlar ve
hikdye tabanli video oyunlarindaki sec¢imleri irdelemis olup, kisilik tiirleri ve
enneagram kisilik tipleri dogrultusunda literatiir taramasin1 gerceklestirmistir. Sahin
(2023), enneagram kisilik tipleri ve bunlarin karar verme tizerindeki potansiyel etkileri
de incelemis olup bu dogrultudan hareketle, 14 kisilik bir 6rneklem grubu olusturmus
ve oyun oynayan bu kisilerin oyun oynadiklar1 sirada enneagram kisilik tipleri
cercevesince; oyuncu kisiligi ile oyun i¢i eylemlerin/se¢imlerin arasindaki iliskiyi

arastirmustir. Ote yandan Detroit: Become Human adli oyun iizerine gerceklestirilen
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diger caligmalar tarandiginda ii¢ 6nemli ¢alisma karsimiza ¢ikmaktadir. Sercan Dogan
Arisoy, “Video Oyunlardaki Transhiimanist Karekterler: NieR: Automata, Detroit:
Become Human ve DeusEx: Mankind Divided” adli makalesinde, Detroit Become
Human adli oyunu transhiimanzim kavrami gergevesince ele alarak hem bahsi gecen
oyunun hikayesini hem de oyunun igerisinde yer olan karakterlerin {izerinde arastirma
gerceklestirmistir (Arisoy, 2020). Muhammed Oguzhan Giiner ise “Dijitallesen
Diinyada Etkin Oyuncu ve Izleyici: Detroit Oyunu ve Bandersnatch Filmi Uzerinden
Karsilastirmalt Analiz” adli ¢alismasinda ismi gegen oyun ve film Orneklemi
tizerinden icerik analizi yontemiyle etkin/edilgen oyuncu-izleyici dogrultusunda
karsilagtiritlmali bir analiz yapmistir (Gliner, 2022). Eser Yesim Calik’in “Franz
Oppenheimer’in devlet kurami {izerinden video oyunlarinda toplumsal yapilagsma”
isimli makalesinde ise, Oppenheimer’in devlet kurami gercevesince Detroit: Become
Human adli oyunda toplumsal yapilasma sunumunun nasil ele alindig1 analiz etmistir

(Calik, 2023).

Yapilan literatiir taramasinda da goriildiigli lizere oyunun toplumsal anlama,
tarihsel slireci icerisinde yasadigi degisim/doniisiim ve bu baglamda oyunun ele
alinigi; oyun ve oyuncu arasindan var olan etkilesim perspektifinde oyun oynama
pratigindeki degisim Detroit: Become Human adli oyun {izerinde incelenmemistir. Bu
dogrultudan yola ¢ikarak gerceklestirilen bu calismada oyunun tarihsel gelisimi,
toplumsal acidan neyi ifade ettigi, teknoloji baglaminda oyunun gelisimi ele alinmaya
calisilmigtir. Calismanin arastirma kisminda ise Detroit: Become Human oyunu
orneklemi ile oyun kavraminin tarihsel siire¢ icerisinde yasadigi degisim, oyun
oynama pratigi ve oyunun hikayesi baglaminda igerik analizi yOntemiyle

incelenecektir.

3.2. Arastirmanin Kuramsal Cercevesi

Calismanin kuramsal ¢ergevesi ise Schell’in oyun tasarimi i¢in ortaya koymus
oldugu Elemental (Temel) Tetrad Yaklagimi baglaminda olusturulmustur. Temel
tetrad yaklasimi, oyun tasarimina yonelik ileri siiriilmiis bir diisiincedir. Jesse Schell,
temel tetrad yaklasiminda oyunun 4 ana unsuru oldugunu belirtmektedir. Bu unsurlar;
mekanik, hikaye, estetik ve teknolojidir. Schell’in bu yaklasimi oyun tasarimcilari,

uygulayicilar ve arastirmacilar nezdinde biiyiik Olgiide kabul gormiistiir. Kisaca
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unsurlardan bahsetmemiz gerekirse; mekanik olarak belirtilen unsur, oyunun amacint
ve oyuncunun bu amaca nasil ulagabilecegini ya da ulagsamayacagini tanimlamaktadir
(Schell, 2008, s. 41-43). Ayrica, mekanik ayni zamanda oyunun interaktif olusu
konusunda da 6nemlidir. Buradaki interaktiflik, oyuncunun herhangi bir tusa basmasi,
oyun igerisinde fare, joystick gibi donanimsal cihazlarla verdigi komutlara, oyunun
icerisindeki algoritmalar tarafindan karsilik verilmesi durumudur. Jesse Schell,
mekanik unsurunu 7 baglikta ele almistir. Bu basliklar ise sirasiyla; bosuk (space),
zaman (time), nesneler (objects), eylemler (actions), kurallar (rules), beceriler (skills)
ve sans (chance) olarak belirtilmistir (Kogak, 2022, s. 265-266). Schell, diger bir unsur
olan hikdyeyi, oyunun ic¢indeki olaylar dizisi olarak agiklanmakta olup, hikayenin
onceden senaryolastirilmis ya da dallanip budaklanarak ortaya c¢ikabilecegini
belirtmistir. Ayrica, oyunda anlatilmak istenen hikayeyi giiclendirmek ve hikayeyi
ortaya ¢ikartmak adina mekaniklerin secilmesinin 6nemli oldugunu vurgulamistir.
Hikayenin aym1 zamanda duygusal olusumunu desteklemek veya fikirlerini
giiclendirmek adina estetikten faydalandigini da sdylemektedir (Schell, 2008, s. 41-
43). Schell, hikdyenin sunumu i¢in iki farkli yontemin oldugunu belirtmektedir. Bu
yontemleri ise, inci dizisi ve hikiye makinesi olarak adlandirmaktadir. Inci dizisinde,
hikdyede anlatilan bolimler sira ile verilmektedir. Oyuncu bir bolimi basarili bir
sekilde bitirdigi varsayildiginda boliimiin sonunda etkilesimli olmayan video ile
hikaye anlatis1 devreye girer. Hikdye makinesinde ise, oyuncunun oyunu oynadig1
esnada yeni hikaye dizisi tretilmektedir (Schell, 2008, s. 264-265). Temel tetrad
yaklagiminin bir diger unsuru olan estetik ise, oyunun nasil goriindiigii ya da ¢ikardig
seslerin nasil oldugu, bu ses ve goriintiilerin nasil hissettirdigi olarak agiklanmistir.
Estetigin oyuncunun oyun Tlzerindeki deneyimi ile dogrudan iliskili oldugunu
sOyleyen Schell, oyun tasariminin en giiglii yoniiniin estetik oldugunu da belirtmistir.
Ayrica, oyun deneyimi olarak oyuncunun oyuna baglanmasinin istenmesi durumunda
sadece estetigin giiglii olmasinin yeterli olmayacagini, iyi bir teknoloji se¢ciminin de
gerekli oldugunu vurgulamistir. Belirtilen son unsur olan teknoloji de ise, sadece ileri
diizeydeki yiiksek teknolojinin degil, oyunun ihtiyaci olan (kagit ve kalem, yiiksek
giiclii lazerler, plastik ¢itler vb.) her tiirden malzemenin 6nem arz ettigini belirtmistir.
Bu baglamda teknolojinin oyunun calismasi / gergeklestirilmesi i¢in gerekli olan

unsurdur. Schell, ayn1 zamanda oyun i¢in sec¢ilen teknolojinin, oyunun akisinda
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oyuncunun belirli seyleri yapmasini saglamasi ya da diger yapilmasi yasak olan
seylerin yapilmamasini saglamak i¢in 6nemli oldugunu belirtmektedir (Schell, 2008,

s. 42-43).

3.3. Veri Toplama Yontemi ve Orneklem

Oyun eski donemlerden bu yana Kkiiltiir-teknoloji-toplumsal yapiyla
0zdeslesmis ve bu olgularla degisen/gelisen bir yapiya sahiptir. Giiniimiiz dijital
diinyasinda ise oyun, teknolojinin hizli gelisimi sayesinde kendisini gelistirmekte ve
sektorlesmektedir. Ozellikle “Detroit: Become Human” oyunu bu teknolojik gelisim
gergevesince yasanan degisim ve doniisiimleri konu edinmistir. Oyun &zellikle
hikayesinde barindirdig1 yapay zeka teknolojisi ile bir nevi gelecegin toplumuna
projeksiyon tutmaktadir. Ayrica oyun, arka planinda sahip oldugu yapay zeka
teknolojisi ile oyuncuya oyunu oynarken onceden belirlenen ancak farkli secenekler
sunarak tercih yapmasini istemekte ve oyuncuya 6zel bir oyun deneyimi sunmaktadir.
Bununla beraber oyun igerisinde bulunan hikaye aktarimlar1 geleneksel dijital hikaye
anlaticiliginin dijital yansimasi olarak sunulmaktadir. Oyun i¢inde bu oyuncu-oyun,
oyuncu-makine etkilesimini kuvvetlendirmektedir. Bu ¢erceveden bakildiginda
“Detroit: Become Human” oyunu, oyun oynama pratiginde ve dijital oyun sektoriinde
yasanan tiim degisim ve gelismeleri biinyesinde barindirmaktadir. Bu dogrultudan
hareketle bahsi gecen oyun bu arastirmanin evreni olarak secilmistir. Belirtilen
varsayim ve arastirma sorulari ¢ergevesince oyunun; oynama pratiginin, izlenme
pratiginin incelenmesinin olanakli olmasi dahilinde oyunun tiim bdoliimleri

arastirmanin 6rneklemini olusturmustur.

Yapilan 6n arastirmada goriilmiistiir ki; bahsi gecen oyunun boliimleri var olan
tiim farkli secenekler dahilinde oynandiginda toplamda ortalama 31 saatlik bir oyun
oynama siiresi ile bitirilebilmektedir. Oyunun ana hikyesi ¢ercevesince oyuncunun
tercihen yapacagi secimler dogrultusunda ise oyun ortalama 10-12 saatlik bir oynama
siiresi icerisinde tamamlanabilir. Arastirmanin varsayimi gergevesince On hazirlik
asamasinda yukarida bahsedilen veriler dogrultusunda, aragtirmanin yontemi icerik
analizi olarak belirlenmistir. Igerik analizi, 6zellikle toplumbilimleri alaninda
akademik amacla gerceklestirilen caligmalarda oldukga tercih edilen bir arastirma

yontemi olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Cilingir, 2017, s. 149). Igerik analizi, Hansen
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ve arkadaslarina gore 6 asamadan olugmaktadir. Bu asamalar1 belirtmek gerekirse su
sekilde siralanmaktadir; arastirmanin problemin tanimlama, evren ve Orneklem
belirleme, ¢oziimleme birimlerini belirleme, kodlama cetvelini olusturma, kodlama
cetvelinin giivenirliligi 6lgme ve veriyi ¢oziimleme (Akt., Metin ve Unal, 2022, s.

278).

Icerik analizi, anlamlar iizerine yogunlasmaktadir ve bu anlamlar1 &nceden
belirlenmis olan smiflandirmalar dogrultusunda Gl¢giimleme olanagi saglamaktadir.
Icerik analizi i¢in gerekli olan smiflandirma kodlama cetveli olusturularak
gerceklestirilmektedir. Bu dogrultuda orneklemde yer alan degiskenlerin,
siiflandirilarak 6lgiilmesi ve anlamli bir ¢ikarim yapilmasi saglanmaktadir (Zengin
ve Kapir, 2020, s. 1156). Ayrica, Strauss kodlama cetvelinin 4 temel kurali oldugunu
belirtmektedir. Bu kurallardan bahsetmek gerekirse; veriye 6zgiin ve tutarli sorular seti
yoneltmek, verileri detaylica analiz etmek, teorik not eklemek icin sik sik kodlamaya
aralik vermek ve yas, cinsiyet, sosyal statii vb. gibi geleneksel verilerin analitik
iligkisini, veri, onun alakali oldugu gosterene kadar iligkili varsaymamak. Bu temel
kurallar vasitasiyla, arastirmanin amacina uygun bir bicimde hedefler meydana
getirebilmek, anlamli ve net bir bigimde Orneklemin 6ziinii ortaya cikarabilmek
hedeflenmektedir (Akt. Metin ve Unal, 2022, s. 281). Bahsedildigi iizere oyunun tiim
boliimleri ile bitirilmesi 31 saat almaktadir. Bu 31 saatlik veri arastirmanin evrenini
olusturup, ana hikdye siiresince oynanacak olan 10-12 saatlik oyun oynama deneyimi

igerik analizinin 6rneklemini olugturmaktadir.

Belirtildigi lizere arastirmanin yontemi olarak igerik analizi se¢ilmistir. Analizi
dogru gerceklestirilebilmesi, oyuna ait verilerin 0zgiin ve tutarli veri setleri
olusturulabilmesi adina oncelikle oyunun genel hatlar1 incelenerek kod cetveli
olusturulmustur. Gergeklestirilecek igerik analizi olusturulan bu kodlar ¢ergevesince

yapilacaktir. Kod cetvelinde yer alan kodlar ve agiklamalar1 asagidaki gibidir.
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Tablo 3. Kodlama Cetveli ve Kodlarin Aciklamalari

KOD ACIKLAMA
Android - Android | Androidlerin bagka androidlerle yardimlasmasi, birbirlerine
Yardim destek olmasi
Hikaye orgiisiince insanlarin androidlerin ¢esitli toplumsal -
kiiltiirel ve ekonomik alanlarda gili¢ kazanmas1 sebeplerden
Android dolay1 insanlarin androidlere kars1 olumsuz sdylemleri,
Diismanlig1 davraniglar
Androidlerin; hirsizlik yapmak, insanlara zarar vermek,
toplumsal alanlarda su¢ unsuru barindiran eylemler
gerceklestirmek ve liretimindeki amacin disina ¢ikarak aykiri
‘ olmak gibi ¢esitli yapilmasi dogru olmayan davraniglar
Android Sug Isleme sergilemesi

Android Tanitim1

Hikayede gecen CyberLife sirketinin; android iiretiminde,
yapay zeka tabanl ¢esitli {iriin {iretimlerinde ve bahsi gecen
bu sirketin ekonomik basarilarinin gosterimi

Androidin Insansi

Androitlerin insana ait ¢esitli toplumsal faaliyetlerde ve

Yetenekleri mesleki becerisi
Androidlerin yazilim tutarsizlig1 yasayarak programlamalari
Aykir disinda kararlar almasi
Androidlerin toplumsal - kiiltiirel ve ekonomik alanda
Basarili insanlara nazaran basar1 gostermesi durumu
Insanlarin toplumsa - kiiltiirel ve ekonomik alanlarda
Basarisiz androidlere nazaran gii¢ kaybetme durumu
Androidlerin olumsuz bir durum karsisinda ¢ikar yol
bulamamalar1 ya da etik dis1, hos goriilmeyecek yollara
Caresiz basvurmalar1 durumu
Oyun akis1 igerisinde gesitli zamanlarda dergi gésterimi
Dergi vasitastyla hikaye anlatiminin saglanmasi
Hikayenin oyunun igerisinde gergeklestirilen anlatiminin
Direkt Olay Orgiisii belirli araclar ve iletiler dogrultusunda aktarimi
Insanlarin satin aldiklar1 androidlere kars1 iistiin olduklar1
Efendi diistincesiyle gosterdikleri davraniglarin ideolojik gdsterimi

Gorsel Canlandirma

Ovyun igerisinde var olan hikaye anlatiminin ¢esitli
karakterlerin canlandirilmasiyla iletimi

Haber

Ovyun igerisinde televizyon ve dergi araciligiyla hikaye
anlatiminin haberlestirilerek saglanmasi
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Hizmetkar

Androidlerin tiretimlerindeki programlanmalari
dogrultusunda onlara verilen gorevleri yerine getirmesi

Insana Hizmet Eden

Android

Androidlerin iiretim amacinda var olan ¢esitli mesleki
alanlarda insanlar i¢in ¢alismasi

Insanin Androidi
Korumasi

Insanlarin androidleri desteklemesi, onlar1 birey olarak kabul
etmesi ve bu diisiince dogrultusunda onlara 6gretici ve
koruyucu davranislar sergilemesi

Korku

Insanlarin ve androidlerin tehlikeli olarak algiladiklari olay ve
durumlarda yagsadiklar1 duygu durumu

Mutsuzluk

Insanlarin ve androidlerin olumsuzluk iceren, tehlike
barindiran bir olay deneyimlemesi durumunda huzursuz
hissetmesi durumu

Ofke

Insanlarin ve androidlerin tehdit olarak algiladiklar,
haksizliga ugradiklarini diisiindiikleri olay ve durumlarda
gosterdikleri psikolojik disa vurum, duygu durumu

Otekilestirilmis

Insanlarin androidleri diger olarak addedilmeleri, dislamalar
durumu

Saldirgan

Insanlarin ve androidlerin tehlike ya da tehdit altinda
olduklarini algiladiklarinda karsisindakinin (insan-android,
android-insan) psikolojik biitlinliigiine tehdit olusturan
davranis. Siddet yanlis1 soylem

Suclu

Androidlerin toplumsal etik kurallara ve hukuki kurallara
karsin gergeklestirmis olduklar1 su¢ unsuru bulunan eylemler

Siddet

Insanlarin ve androidlerin birbirlerine temasli miidahaleler
dogrultusunda (itmek, vurmak, oldiirmek vb.) zarar verme
durumu

Televizyon

Oyun akis1 igerisinde ¢esitli zamanlarda televizyon gosterimi
vasitastyla hikaye anlatiminin saglanmasi

Video Anlatim

Oyunun igerisinde yer alan hikaye anlatiminin kurgusal
olarak gosterimi

Yardimsever

Insanlarin robotlara bildikleri seyleri 6gretmesi, onlarmn
asamadiklari sorunlarinda ¢6ziim odakli yardim etmesi

Yazil1 Anlatim

Oyun akis1 igerisinde dergi gosterimi sirasinda oyunun hikaye
anlatiminin metinler araciligiyla saglanmasi

Ovyun igerisinde yer alan ve etkilesime giren, hikaye

Ana karakter anlatiminin odaginda olan ana kahraman
Ovyun igerisindeki karakterlerin 6tekilestirildigi ve olumsuz
sOylemlere maruz kaldig1 durumlarda gosterdigi duygu
Asagilanma durumu
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Oyunun oyuncuya yonlendirdigi; gorevleri yapabilmesi,
oyunun hikaye akisini saglayabilmesi ve oyun igerisinde yer

Oyun I¢i Etkilesim alan cesitli 6gelere komutlar verebilmesi durumu
Karakterlerin kendilerini tedirgin hissettigi durumlarda
Giivensizlik gosterdigi duygu durumu

Insanl, Insan2,
Insan3, Insan4,
Insan5, Insané,

Bu isimler oyun igerisinde adina ulasilamaya insan

Insan7 karakterleri temsil etmektedir
Karakterlerin yardima ihtiyaci olan, olumsuzluklara maruz
Merhamet kalan diger karaktere kars1 gosterdigi acitma duygusu
Oyun igerisinde insan ve androidlerin yaptiklari igler
Meslek hakkindaki bilgi
Karakterlerin anlik bir olumlu duruma kars1 hissettikleri
Mutluluk seving ve mutlu olma durumu
Oyun igerisinde ana karaktere yardimci olmak igin
olusturulan ve hikdye anlatiminda olaylarin gelismesine
Olay I¢i Karakter yardimci olan yan karakter
Hikaye orgiisiince CyberLife isimli sirket tarafindan belirli
amaglar dogrultusunda iiretilen insans1 goriintiiye sahip
Robot android

Robot1, Robot?2,
Robot3, Robot4,
Robot5, Robot6,
Robot7, Robot8,

Bu isimler oyun icerisinde adina ulagilamaya android

Robot9 karakterleri temsil etmektedir
Karakterlerin bagka bir karaktere kars1 yakin ilgi ve baglilik
Sevgi gostermeyesi dogrultusunda olusan duygu durumu
Karakterlerin bir su¢ unsuru teskil eden durum
Sucluluk gerceklestirmesi sonucu olusan duygu durumu

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Icerik analizinin gergeklestirilebilmesi i¢in oyun toplamda 10 saat 30 dakika
stire oynanmis olup bu deneyim esnasinda hikaye akisinca gosterilen 31 boliim tek tek

ele alinarak elde edilen veriler butiinsel olarak tablolar halinde verilecektir.
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3.4. Bulgular

Arastirmanin evrenini olusturan Detroit: Become Human adli oyun Quantic
Dream sirketi tarafindan 25 Mayis 2018 yilinda ¢ikartilmistir. Quantic Dream'in
kurucusu ve CEO'su David Cage tarafindan yazilan ve yonetilen oyun Digital
Premium siirtimiinii 24 Mayis 2018'de PlayStation 4 i¢in yaymlamistir. Microsoft
Windows cihazlar1 i¢in 12 Aralik 2019'da ise Epic Games Store'a 6zel olarak
yayinlanan oyun, 18 Haziran 2020’de Steam magazasindan satisa ¢ikartilarak daha
genis bir oyun topluluguna kavusmustur. Ayrica, Quantic Dream sirketi dérdiincti
interaktif dramasi olarak da bilinen Detroit: Become Human, oyununun oyunculara
kendi se¢imleri dogrultusunda ilerleyebilecekleri essiz bir oyun deneyimi sundugu 6ne

surilmektedir.

3.4.1. Oyun Ici Boliimlerin Analizi

Detroit: Become Human toplamda 31 boliim oynanarak tamamlanmistir. Bu
boliimlerin hepsinde hikaye orgiisiine uygun olarak cesitli karakterler oyuna dahil
olmustur. Ayrica boliimlerde hikaye akisini1 yonlendirecek, oyuncunun secebilecegi
secenekler verilmistir. Bununla beraber oyun i¢inde oyuncuya her boliimde yapmast
gerekli cesitli gdrevler verilmistir. Boliimler hakkinda detayl: istatistiki bilgi agagidaki

tabloda verilmistir.

Tablo 4. Oyun Boéliimlerinin Analizi

Hikaye Oyuncu-
Akisinca | Hikaye nun Oyun | Boliim
Hikaye- | Yer Alan | Akis1 | Hikaye ici Sonu
nin Karakter- | Secenek | Akisi Verilen | Olas1 | Siire
Tarihi ler -leri | Secimleri | Gorev |Sonlar | dk.
15
Agustos
1. Boliim 2038 5 38 17 5 6 22
5 Kasim
2. Boliim 2038 6 12 10 2 1 13
5 Kasim
3. Boliim 2038 3 30 24 2 1 19
5 Kasim
4. Boliim | 2038 3 43 17 7 1 23
5 Kasim
5. Boliim 2038 4 41 30 7 2 22
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5 Kasim

6. Boliim 2038 72 20 5 10
5 Kasim
7. Boliim 2038 16 11 2 5
6 Kasim
8. Boliim 2038 32 15 4 12
5 Kasim
9. Boliim 2038 95 31 11 25
10. 6 Kasim
Bo6liim 2038 19 17 6 15
11. 6 Kasim
Bo6liim 2038 26 18 10 18
12. 6 Kasim
Boliim 2038 127 40 10 19
13. 6 Kasim
Boliim 2038 29 26 12 24
14. 6 Kasim
Boliim 2038 31 21 6 18
15. 6 Kasim
Boliim 2038 10 10 4 13
16. 6 Kasim
Boliim 2038 78 46 11 32
17. 6 Kasim
Boliim 2038 30 20 8 12
18. 6 Kasim
Bo6liim 2038 63 32 14 16
19. 6 Kasim
Bo6liim 2038 37 23 7 20
20. 7 Kasim
Bo6liim 2038 48 40 12 21
21. 7 Kasim
Bo6liim 2038 18 9 1 5
7-8
22. Kasim
Boliim 2038 104 72 21 25
23. 8 Kasim
Boliim 2038 80 28 6 14
24. 8 Kasim
Boliim 2038 55 31 17 20
25. 9 Kasim
Bo6liim 2038 70 29 14 30
26. 9 Kasim
Bo6liim 2038 36 20 4 11
27. 9 Kasim
Bo6liim 2038 66 38 8 20
28. 9 Kasim
Bo6liim 2038 88 44 9 19
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29. 9 Kasim
Boliim 2038 11 339 102 11 27 33
30. 10 Kasim
Bo6liim 2038 8 47 14 5 3 11
10-11
31. Kasim
Boliim 2038 15 314 112 20 15 60
Toplam 2094 967 261 139 607
Ortala-
ma 5 67 31 8 4 20

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Yukaridaki Tablo 4’te goriildiigii lizere; oyun toplamda 31 boliim oynanarak
tamamlanmistir. Bu 31 bolimiin hepsi oyunun hikayesi ve olay kurgusu baglaminda
2038 yilinda gegtigi bulgulanmistir. Tablo “Hikdye akisinca yer alan karakterler”
6zelinde incelendiginde her boliimde en az bir karakterin temsil edildigi, olay kurgusu
icerisine dahil oldugu tespit edilmistir. En az 13. boliimde 1; en ¢ok 29. boliimde 11
karakter hikaye akisinca yer almistir. Hikaye akisinca yer alan karakterlerin ortalamasi
ise 5 olarak saptanmistir. “Hikaye Akis1i Segenekleri” siitununa bakildiginda ise
oyunun toplamda 2094 defa oyuncuya hikaye orgiisiince gerceklestirebilecegi cesitli
etkilesim secenekleri tanidigi bulgulanmistir. Oyuncuya hikaye akist segenekleri
igerisinde en fazla se¢enek imkani 339 segenckle 29. boliimde; en az se¢enek imkani
10 secenekle 15. boliimde taninmistir. Hikaye akis seceneklerinin 31 boliim igerisinde
ortalamas1 67°dir. Oyuncunun hikaye akis1 segeneklerinde gergeklestirdigi segimler
hakkindaki veriler “Oyuncunun Hikaye Akis1 Sec¢imleri” siitununda gosterilmistir.
Oyuncunun Hikdye Akis1 Segimleri siitununa bakildiginda; oyuncunun 967 defa
toplamda se¢im yaptig1 saptanmistir. Oyuncunun en az se¢im yapti1 9 kere ile 21.
boliim; en fazla secim yaptig1 112 kere ile 31. boliimdiir. Biitlin boliimler igerisinde
oyuncunun hikaye akisi se¢imlerinin ortalamasi 31°dir. Oyun her boliimde belli bir
oranda tamamlanmasi zorunlu olan ¢esitli gorevler vermektedir. Bu gorevlerin verileri
“Oyun i¢i Verilen Gorevler” siitununda gosterilmistir. Oyun i¢i verilen gorevler
stitununa bakildiginda; oyunun oyuncuya toplamda 261 gorev verdigi saptanmuistir.
Oyunun oyuncuya verdigi en az 1 gorevle 21. boliim; en fazla 21 goérevle 22.
boliimdiir. Oyunun oyuncuya 31 boliim igerisinde verdigi gorev ortalamasi 8’dir.
“Boliim Sonu Olast Sonlar” siitununa bakildiginda; oyunun oyuncuya her boliim sonu

icin se¢imleri dogrultusunda belirleyecegi olast boliim sonlart verdigi saptanmustir.
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Oyuncunun sec¢imleri dogrultusunda belirleyebilecegi olas1 boliim sonlarinin toplami
139°dur. 31 boliim igerisinde en fazla boliim sonu secenegi taninan boliim 27 farklh
son secenegi ile 29. boliimdiir. Bolim sonu taninan olasi sonlarin ortalamasi 4’tir.
“Siire dk.” siitununa bakildiginda ise boliimlerin oynanma siireleri hakkindaki veriler
goriilecektir. Biitlin bolimlerin toplamda 607 dakikada oynanarak oyunun
tamamlanabilecegi bulgulamistir. Bolim 7 ve bolim 21, 5 dakika ile en hizh
tamamlanabilen boliim olarak saptanmistir. Bolim 31 ise 60 dakika ile
tamamlanabilen en uzun boliimdiir. Boliimlerin ortalama tamamlanma siiresi ise
20°dir.

Tablo 4’te de goriilecegi lizere; bolimlerde ortalama 5 farkli karakterde var
olmustur. Oyunun hikdye kurgusunda ve olay Orgiisiinde oyun igerisinde var olan
karakterlerin karakteristikligi, temsiliyeti, duygu durumu vb. 6nem arz etmektedir. Bu
sebeple arastirmanin devaminda oyun igerisinde var olan karakterlerin detayl: analizi

gerceklestirilecektir.

3.4.2. Karakter Analizi

Detroid: Become Human oyununda asagida bulunan Tablo 5’te goriildiigi
tizere boliimler arasi cesitlilik gostermek kaidesiyle toplamda 58 farkli karakter yer
aldigr saptanmistir. Bu karakterlerin tiirli, meslegi, oyun igerisindeki rolii, oyun
igerisinde kag defa etkilesime girdigi ve karakterlerin duygusal durumlar1 hakkindaki

bilgiler saptanarak Tablo 5’te detayli olarak verilmistir.

Tablo 5. Oyun i¢inde Var Olan Karakterin Analizi

= 2
)EO ;}
2% s £
S E = @
o = =]
= o | Karakter 2 g
Karakter M Tiirii | Meslek Rol k=i Karakter Duygusu
e g =3 A
<) 2 HEEHHEEHE
¥ S| =
Ana
Connor 15 1 Dedektif Karakter | 598 | 3 | 6 |4 | 2| 3 4 1|2
Ana
Kara 10 1 Hizmetci Karakter | 447 | 4 | 4 10219 |1}(2]10
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Ana

Markus 13 Bakici Karakter | 704 2 3 4
Olay Igi
Adam 2 Satict Karakter 1
Olay ici
Alice 10 karakter 11 11 10
CyberLife | Olay ici
Amanda 5 Yoneticisi | Karakter 1 1
Blue-
haired Olay I¢i
Traci 1 Karakter 1 1
Olay I¢i
Carl 2 Ressam Karakter 1 2
Kamski'nin | Olay Igi
Chloe 1 Asistani Karakter
Chris Olay Ici
Miller 1 Polis Karakter
Connor'un Olay Ici
kopyast 1 Dedektif | Karakter
Cristina Olay Ici
Warren 1 Bagkan Karakter 4 1 1
Copcii Temizlik Olay Ici
Android 1 Gorevlisi Karakter
Olay Ici
Daniel 1 Karakter 1
Detroit Olay Igi
Polisi 1 Polis Karakter
Elijah CyberLife'm | Olay Ici
Kamski 1 Kurucusu Karakter
Olay Ici
Emma 1 Karakter 1 1
Gary Gida Olay Ici
Kayes 1 Ureticisi Karakter
Gavin Olay Ici
Reed 3 Komiser Karakter
Hank Olay Ici
Anderson 12 Tegmen Karakter 2
Olay Ici
Insanl 1 Karakter
Olay Ici
Insan2 1 Karakter
Olay Ici
Insan3 1 Karakter
Olay Ici
Insan4 1 Karakter
Olay Ici
Insan5 1 Karakter
Olay I¢i
Insan6 1 Polis Karakter
Jeffrey Olay I¢i
Fowler 2 Yiizbasi Karakter
Olay Igi
Jerry 1 Karakter 1
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Giivenlik | Olay igi

John 2 1 Gorevlisi Karakter
Olay I¢i

Josh 8 1 Karakter
Kaptan Olay I¢i
Allen 1 1 Yiizbasi Karakter
Olay Igi

Leo 3 1 Karakter
Olay I¢i

Lucy 1 1 Karakter
Olay I¢i

Luther 5 1 Hizmetgi Karakter
Olay I¢i

Merhum 1 1 Karakter
Merhumun Olay I¢i
Karisi 1 1 Karakter
Olay Igi

North 8 1 Karakter
Otobiis Olay Ici
Soforii 1 1 Sofor Karakter
Pedro Olay Igi
Aabdar 1 1 Karakter
Olay Ici

Perkins 2 1 FBI Ajan1 | Karakter
Olay Ici

Ralph 2 1 Karakter
Olay Igi

Robotl 1 1 Karakter
Olay Ici

Robot2 1 1 Karakter
Olay Igi

Robot3 1 1 Karakter
Olay Ici

Robot4 1 1 Karakter
Olay Ici

Robot5 1 1 Karakter
Olay Ici

Robot6 1 1 Karakter
Olay Ici

Robot7 1 1 Karakter
Olay Ici

Robot8 1 1 Karakter
Olay I¢i

Robot9 1 1 Karakter
Olay I¢i

Rose 3 1 Satici Karakter
Olay I¢i

Rupert 1 1 Karakter
Olay Ici

Simon 7 1 Karakter
Skinless Olay I¢i
Android 1 1 Karakter
Olay Ici

Todd 3 1 Karakter
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Olay I¢i

Traci 1 1 Karakter 1 1|1 1
Yayin Basin Olay Ici
operatori 1 1 Calisani Karakter 1 1|1

Androit Olay I¢i
Zlatko 1 1 Taciri Karakter 1 1
58 farkh
karakter 31| 27 1753 (3220 |46 |42 )20 46|41 |17 |43

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Yukarida yer alan Tablo 5°teki veriler dogrultusunda; toplamda 58 farkl
karakterin oyunda yer aldigi saptanmistir. Bu 58 karakterin 31’1 robotken, 27’si
insandir. Bununla beraber oyunda bazi karakterlerin cesitli meslek gruplari igerisinde
yer aldig1 da saptanmustir. Toplamda 21 farkli meslek grubu oyunda temsil edilmistir.
Robot karakterlerin oyunda daha fazla temsil edildigi bulgulanmistir. 58 farkli
karakterin 3’1 ana karakter olarak oyunun olay orgiisiinde ve hikdye anlatiminda yer
almistir. Karakterlerin 55’1 ise oyunun olay orgiisii ve hikaye anlatimini destekleyen
yan karakterlerdir. Ana karakterlerden Markus, 704; ana karakterlerden Connor, 598;
ana karakterlerden Kara, 447 defa oyun i¢i etkilesime girdigi bulgulanmistir. Ayrica
bu karakterlerin hepsi robot tiiriindedir. Yan karakterlerden ise Cristina Warren’in
sadece 4 defa olmak {lizere etkilesime girdigi saptanmistir. Herhangi bagka bir yan
karakterin etkilesimi yoktur. Toplamda 1753 defa karakterlerin oyun igerisinde
etkilesime girdigi bulgulanmistir. Ayrica oyun igerisinde var olan karakterler oyunun
olay orgiisii icerisinde ¢esitli duygu durumlariyla temsil edilerek oyun igerisinde var
olmustur. Karakterlerin duygu durumu hakkinda daha detayli analiz asagidaki

tablolarda verilecektir.
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Tablo 6. Karakterlerin Oyun i¢indeki Rol Durumuna Gére Analizi

Oyun I¢i
Rol Etkilesim Duygu Durumu
<
~| g _| N| B o
| §| 5| 2| §| 2| B| 2| B
=l = 2| 2| €| B| 5| 5| 3
S| 2 S| 5| B 2| & E| B
2 S| = =
Ana
Karakter 1749 12118 9 |14 | 8 |12] 9 | 6 | 16
Olay Ici
Karakter 4 20 2 |37 28| 12|34 |32 | 11|27
Toplam 1753 32120 |46 | 42 | 20 | 46 | 41 | 17 | 43

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Yukarida yer alan Tablo 6’da goriildiigli lizere; oyun igerisinde var olan
karakterleri oyun igerisindeki rollerine gore ana karakter ve olay i¢i yan karakter
olarak ayirmak miimkiindiir. Tablo 6 detayli bir sekilde incelendigi zaman ana
karakterlerin 1749 defa oyun i¢i etkilesime girdigi saptanmistir. Olay i¢i karakterlerin
ise 4 defa etkilesime girdigi saptanmistir. Karakter bazinda oyunda toplamda 1753
oyun i¢i etkilesimin oldugu bulgulanmistir. Karakterlerin duygu durumundan séz
etmek gerekirse oncelikle toplamda 46 defa olmak iizere en fazla 6tke ve korku duygu
durumlar1 oyun igerisinde karakterler bazinda temsil edilerek gosterildigi bulanmigtir.
En az duygu durumunun ise toplamda 20 olarak agagilanma duygusunda gosterildigi
saptanmistir. Karakter bazinda tabloyu analiz ettigimiz zaman ise: ana karakterlerin
(Hepsi Robot) en ¢ok asagilanma duygusu ile 18 defa duygu durumu igerisinde
bulunmustur. Ana karakterler 16 defa sevgi duygusu; 14 defa giivensizlik duygusu; 12
defa ise korku duygusu ile gosterildigi saptanmustir. Olay i¢i karakterler ise en fazla
37 defa olmak iizere o6fke duygu durumunda gosterilerek oyunda yer aldigi
saptanmistir. Korku duygusu 34 defa, siddet duygu durumu 32 defa, giivensizlik duygu
durumu 28 defa, sevgi duygu durumu 27 defa yer almistir. Olay i¢i karakterler en az 2

defa olmak iizere asagilanma duygu durumu ile oyun igerisinde yer almistir.

Yukaridaki Tablo 5’te goriildiigii lizere toplamda 58 farkli karakter oyun
igerisindeki boliimlerde var olan olay kurgusunda yer almistir. Bu 58 karakter insan

ve robot olmak iizere 2 baslik altinda toplanan farkl tiirleri temsil etmektedir. Detroit:
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Become Human oyununun ana konusu cergevesince insan ve robot (android)
etkilesimi, iletisimi 6nem arz etmektedir. Bu sebeple insan ve android karakterlerinin
oyun igerisindeki duygu durumlarinin istatistiki veriler 1s1ginda ortaya cikartilmasi
Oonem arz etmektedir. Bu sebeple asagida yer alan Tablo 7 hazirlanarak robot ve insan

duygu durumu temsillerinin verileri verilmistir.

Tablo 7. Karakterlerin Oyun ici Tiiriine Gore (Insan-Robot) Analizi

Oyun Ici
Etkilesim Duygu Durumu
< A2
~ g| ]| =] B o
Z| E|B| | 5| |8 E| @
S &gl 5] €] 822 3
2l = o 2| 3 M| o § %)
¥ S| =
Robot 1749 25 |20 (1927 | 12|31 |26 14 | 27
Insan 4 7 0O (27| 15| 8 | 15|15] 3 | 16
Toplam 1753 32 |20 (46| 42 | 20|46 [41| 17 | 43

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Yukarida yer alan Tablo 7 dikkatlice incelendiginde goriilecektir ki; oyun
igerisinde robot tiirii 1749 defa oyun i¢i etkilesime girdigi saptanmigtir. Bu karsilik
insan tiirii 4 defa oyun i¢i etkilesime girmistir. Oyun icerisinde var olan robot
tiiriindeki karakterlerin en fazla 31 defa korku duygu durumu igerisinde oldugu tespit
edilmistir. Robot karakterler 27 defa gilivensizlik; 27 defa sevgi; 26 defa siddet; 25
defa sucluluk; 20 defa asagilanma; 19 defa 6fke; 14 defa mutluluk duygu durumuyla
igerisinde bulundugu saptanmistir. En az ise robot karakterler 12 defa merhamet duygu

durumu igerisinde oyunun bdliimlerinde yer almistir.

Tablo 7°de verilen bilgiler 1s1¢inda insan karakterlerinin duygu durumu
hakkindaki veriler ise su sekildedir; insan karakterler en fazla 27 defa 6tkeli duygu
durumu igerisinde oyunda yer almistir. Insan karakterler 16 defa sevgi; 15 defa
giivensizlik; 15 defa korku; 15 defa siddet; 8 defa merhamet; 7 defa sugluluk; 3 defa
mutluluk duygu durumu igerisinde bulundugu saptanmustir. Insan karakterler

asagilanma duygu durumu igerisinde yer almamaistir.
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3.4.3. Hikdye, Olay Orgiisii ve iletim Araci Baglaminda Béliimlerin

Analizi

Oyunun bahsedildigi {lizere 31 bdliim oynanarak tamamlanabilmistir. Bu
boliimler igerisinde yer alan 6nceden gerceklesmis cesitli hikayeleri, olay oOrgiisii
icerisinde olay1r zenginlestirecek hikdye anlatimlarini, gorsel ve yazili olmak
kaidesiyle video anlatim (kurgusal/sinematografik dil), televizyon ve dergi olmak
tizere 3 farkl iletim araciligiyla verdigi bulgulanmistir. Oyun icerdigi olay Orgiisii
baglaminda kurgulanan hikayeleri direkt olay 6rgiisii ve haber (haber biiltenleri, dergi
haberleri) olmak tizere iki farkli bigimde aktarmaktadir. Bahsedilen oyunun bu
ozellikleri gercevesince asagida verilen Tablo 8, Tablo 9, Tablo 10 ve Tablo 11

istatistiki veriler dogrultusunda hazirlanmistir.?

Tablo 8. Hikaye Orgiisiiniin fletim ve iletim Araci1 Baglaminda Analizi

iletim Arac iletim Siire

Yazili Gorsel
Anlatim Canlandirma

Video anlatim

0 101 230,76 dk
Televizyon 0 10 4.95 dk
Dergi 18 0 0 dk
‘ Toplam 18 111 235,71 dk

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Yukaridaki yer alan Tablo 8 incelendiginde oyun igerisinde video anlatim,
televizyon ve dergi olmak tizere 3 farkli iletim araci kullanilarak oyun icerisindeki
hikayelerin oyuncuya aktarildig1 saptanmistir. Bu hikayelerin en fazla 101 defa video

anlatim (kurgusal/sinematografik dil) araciligr ile gorsel canlandirma teknigi

3 Hazirlanan Tablo 8, Tablo 9, Tablo 10 ve Tablo 11°de bulunan verilerin ham halleri bu galigmanin

Ekler kisminda verilmistir.
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cergevesince aktarildigr tespit edilmistir. Gorsel canlandirma teknigi ile hikayelerin
toplam siiresi ise 230,76 dakikadir. Televizyon araciligi ile ise 10 defa gorsel
canlandirma teknigi ile hikaye anlatiminin gergeklestirildigi saptanmistir. Bu arag ile
verilen, yansitilan hikayelerin toplam siiresi 4,95 dakikadir. Dergi araciligi ile ise
toplamda 18 farkli hikdyenin, konunun aktarildigi saptanmigtir. Toplamda video
anlatim, televizyon ve dergi araglar ile oyuncuya 129 farkli iletim yapilmistir. Bu

iletimlerin toplam ekran siiresi ise 235,71 dakikadir.

Tablo 9. HikAye Anlatiminn iletisim Araclar1 Baglaminda Analizi

iletim o
Afact Hikaye Anlaticis1
Dl{ekt"O}ay Haber
Orgiisii
Video
Anlatim 101 3
Televizyon 0 10
Dergi 0 12
‘ Toplam 101 28

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Tablo 9 incelendiginde video anlatim araciliyla 101 defa en fazla olarak oyun
igerisinde var olan olay orglisii igerisinde kurgusal ve sinematografik olarak direkt olay
orgiisii icerisine dahil olunarak gesitli hikdyelerin anlatildig1 saptanmistir. Bununla
beraber var olan hikdyeleri ve oyunun ilerleyisini, hikaye orgiisiinii desteklemek
amaciyla haber dili mantigiyla haberlestirilerek ¢esitli hikayelerin aktarildigi da
bulgulanmistir. Bu dogrultuda televizyon araciligiyla 10 haber, dergi iletim
araciligiyla 18 haberin verildigi saptanmistir. Toplamda 129 farkli hikayenin
anlatildig1 bulgulanmistir. Tablo 8 ve Tablo 9 incelendiginde goriilmektedir ki; video
anlatim, televizyon ve dergi olmak tizere toplamda 129 farkli hikayenin oyunun olay
orglisii icerisinde oyuncuya aktarildigi bulgulanmistir. Aktarilan bu hikayelerde
islenilen konular baglaminda analize tabii tutulmustur. Bu analizlerden elde edilen
veriler hikdyelerin ana konular1 baglaminda istatistiki bilgiler ¢cercevesince asagida yer

alan Tablo 10’da verilmistir.
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Tablo 10. Hikayelerin Konu Bashiklarina Gore Analizi

Iletim Araci Siire dk. | Toplam
a\rillgzi)n Televizyon Dergi

Konu

Android
Diismanlig1 | 20 0 3 53,85 dk |23
Insana

Hizmet

Eden

Android |20 0 0 46,14 dk |20
Android
Sug Isleme |18 9 2 52,8dk |29
Android

Tanitim1 | 1 0 6 1,5dk |7
Insanin

Androidi

Korumasi1 |7 0 0 6,04dk |7
Androidin

Insansi
Yetenekleri |6 1 7 28,23 dk |14
Android -

Android

Yardim |29 0 0 47,15dk |29

|T0plam 101 10 18 235,71 dk |129

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Tablo 10 incelendiginde gorlismektedir ki; olay oOrgiisii igerisinde
verilen/aktarilan hikdyeler toplamda Android Diismanligi; Insana Hizmet Eden
Android; Android Suc Isleme; Android Tanitimi; Insanin Androidi Korumast;
Androidin Insans1 Yetenekleri; Android - Android Yardim olmak iizere 7 farkli konu
baslig: altinda toparlanabilmektedir. Bu konu bagliklar1 yukarida yer alan Tablo 8 ve
Tablo 9’daki verilerde de saptandig: gibi 3 farkli iletim araci vasitasiyla toplamda 129
defa verilmis ve bu iletilerin toplam siiresi 235,71 dakikadir. Tablo 10’da goriildiigi
lizere “Android Sug Isleme” ve “Android - Android yardim” 29’ar defa iletilerek en
fazla islenen konu basliklar1 olmustur. “Insanin Androidi Korumasi” ve “Android
Tanitim1” konu bagliklar altinda toparlanan konular ise 7’ser defa olmak iizere en az

islenen/aktarilan konu bagliklar1 olarak tespit edilmistir.

Tablo 10°da goriildiigli gibi; 7 ana baslik altinda 129 defa oyuncuya hikaye

anlatimi/aktarimi gergeklestirilmistir. Bu hikayelerin icerisinde var olan veya temsil
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edilen insan ve robot karakterlerin nasil temsil edildikleri ise asagida yer alan Tablo

11°de gosterilmistir.

Tablo 11. Aktarilan HikAyelerde Karakterlerin (Insan-Robot) Temsiliyeti

— 9
o | | E =

olzls|z| 2|82/ 2|12|2S|2|g:
Z|Z|EIB|E|E| |39 2|5|8|=
ogc?ﬁ;%g:egg(gggsg
. 2| & 55| 5 =Rl

e
insan [20]14]12(14| 4|9 |5|5|0|0|l0]|0|0]O
Robot [0 [0 |O0|1]0|2|0[0|33/16/34]7 |17]18
Toplam 201412154 |11 | 5|5 (33|16 (34| 7 [17|18

Kaynak: Yazar tarafindan olusturulmustur.

Arastirmada gergeklestirilen kodlama ¢ergevesince insan ve robot karakterlerin
oyunun icerisinde var olan ve cesitli iletim araglar1 vasitasiyla oyuncuya aktarilan
hikdye anlatimlarinda 14 farkli durumda temsil edildigi saptanmistir. Bu 14 farkh

temsiliyet Tablo 11°de istatistiki veriler ¢cergevesince yukarida verilmistir.

Tablo 11 incelendiginde goriilecektir ki; oyun igerisinde gerceklestirilen
hikaye anlatimlarinda insan karakteri en fazla 20 defa 6fke duygu ve durumu ile temsil
edilmistir. Insan karakteri 14 defa korku; 14 defa siddet; 12 defa efendi; 9 defa
saldirgan duygu ve durumuyla temsil edildigi saptanmistir. Insan karakteri aktarilan
hikayelerde o6tekilestirilmis, suglu, hizmetkar, basarili, caresiz ve aykir1 olarak temsil

edilmemistir.

Robot karakterler ise en fazla 34 defa hizmetkar konumunda temsil edilmistir.
Bununla beraber 33 defa otekilestirilmis; 18 defa aykiri; 17 defa caresiz; 16 defa suclu;
7 defa basarili; 2 defa saldirgan; 1 defa siddet temsiliyle aktarilan hikayelerde yer
aldig1 saptanmistir. Robot karakterleri; 6tke, korku, efendi, basarisiz, yardimsever,

mutsuz olarak aktarilan hikayelerde temsil edilmemistir.

Toplamda 34 defa olmak iizere en fazla hizmetkar temsiliyetinin aktarilan
hikayelerde yer aldig1 tespit edilmistir. Aktarilan bu 34 hizmetkar temsiliyetinin hepsi
robot karakterlerle eslestirilmistir. Toplamda aktarilan 33  Otekilestirilme

temsiliyetinin de sadece robot karakterlerle eslestirildigi bulgulanmistir.
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SONUC

Oyun, toplumdan beslenen ve toplumu besleyen bir eylem olarak varolusunu
eski ¢aglardan bu yana siirdiirmiistiir. Ayn1 zamanda oyun, Huizinga’nin da belirtigi
iizere; kiiltiirden bile daha eski bir edinim olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Ozellikle
donemsel olarak ele alindiginda oyun; kiiltiir, siyaset ve ekonomi gibi birgok
alanlardan etkilenerek degisime ugramistir. Yapilan literatiir incelemesinde ve bu
calismanin birinci boliimiinde bahsedildigi iizere; Antik Yunan’da yetiskinler icin
eglence odakli gerceklestirilen bir eylem olarak karsimiza ¢ikan oyun, ¢cocuklar i¢in
de eglencenin yani sira onlar1 hayata adapte eden, yeni bir seyler 6grenmelerini
saglamayl amaglayan ve yasitlariyla iletisim kurma becerilerini arttirmasi adina
onemli bir géreve sahiptir. Oyun bu dénemde bireysel bir etkinlik olmanin yani sira
toplumsal bir etkinlik olarak da kendisini gdstermektedir. Olimpiyat oyunlari, bu
donemde ilk 6rneklerini vermistir. Ayrica belirtmek gerekir ki; bu donemde eglence
odakl1 varolusunun yani sira oyun, kiiltlir aktaricis1 konumunu da temsil etmis ve dini
ritiieller ile biitlinleserek toplumda 6gretici bir gli¢ olarak var olmus ve onu etkisi altina

almstir.

Calismanin “Antik Donemde Oyun Kiiltiirii” basliginda incelendigi {izere;
Roma Doénemi’nde ise oyun eglencenin yani sira bir rekabet ortami, yarisma tutkusu
olarak kendisini yeniden insa etmistir. Yarigsmalarin ehemmiyeti artmis, toplumsal
acidan oyun iist sinifin eglencesi niteligi halinde kendini gdstermeye baslamistir. Orta
Cag’da ise donemin diisiince yapisindan dolay1 oyun eglence amaciyla oynanmamus,
bireyi adeta bir sovalye gibi donemin savas alanlarina alistirmak ve yetistirmek i¢in
gergeklestirilen bir eylem olarak goriilmiistiir. Bu amaclar dogrultusunda yetiskinler
i¢in; at biniciligi, eskrim, kili¢ doviisii, ok atma gibi bedensel gelisimin saglanacagi
oyunlar 6n planda olmus, cocuklar i¢in ise oyun kendisinden Onceki caglarda

barindirdigr misyonlarin ¢ok da disina ¢cikmamustir.

Calismanin “Modern Dénem Oncesi Oyun” ve “Modern Toplumda Oyun”
basgliklarinda detayli bir sekilde bahsedildigi iizere; Aydinlanma Cag’inin da
yaganmas1 beraber Modern Donemde oyun, donemin etken ideolojik diisiinceleri
etrafinda dontiserek 6zellikle spor gibi gosteri odakli toplumsal ve kiiltiirel faaliyetler

olarak 6nem kazanmistir. Bu donemde Coubertin’in olimpiyatlarin tekrar baslamasi
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yoniinde gergeklestirdigi calismalar, donemin spor alanindaki faaliyetleri i¢in mihenk
tas1 niteligindedir. Ancak bu olimpiyatlar Antik Dénem’deki diizenlenme amacindan
uzaklasarak ulus milliyet¢iliginin yilikselmesini hem tesvik etmis hem de temsil

etmistir.

Calismanin “Ge¢ Modern Dénemden Dijital Doneme” basliginda betimlendigi
gibi, Sanayi Devrimi’nin yasanmasiyla beraber ¢aligma zamani ve serbest zaman
dilimleri keskin sinirlar ile birbirinden ayrilmaya baslamistir. Serbest zaman kavrami
bireyin kendini gergeklestirecegi ve siyasi hayata katilacagi biricik zaman olmaktan
c¢ikarak ancak onun ¢alisma hayat1 disinda dinlenebilecegi bir zamana sikistirilmistir.
Modern Donemde, serbest zamanin yasadigi bu degisim oyun kavrami i¢in de farkli
bir boyut kazandirmistir. Genel anlamda oyun Modern Donemde o6zellikle bireyi
uyusturmak, toplumsal agidan farkindalig1 azaltmak amaciyla, bireyi diisiinsel olarak
toplumsal hayatin gergekliginden, siyasi hayat etkinliginden uzaklastirarak
modernizmin keskin smirlarint  yumusatarak onu sisteme adapte etmek icin

kullanilmustir.

Bahsedildigi lizere oyun, tarihsel siire¢ icerisinde toplumun ekonomik, politik,
siyasi ve kiiltiirel yapisinda etkilenmistir. Bununla beraber teknoloji olgusu da
toplumun dinamiklerini etkileyen bir kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Teknoloji
toplumun dinamiklerini hem dolayli hem de dolaysiz yonden etkileyerek insanin
giindelik yasamina katilmistir. Teknolojinin giindelik yasama katilimi elbette ki
toplumsal bir olgu olarak bahsedebilecegimiz oyun kavrami iizerinde de etkili
olmustur. Caligmanin 1. boliimiinde bahsedildigi lizere tarihsel siire¢ igerisinde gelisen
teknoloji, oyun oynamak i¢in kullanilan ¢esitli materyallerin hem icadinda hem de
gelisiminde kullanilmistir. Boylelikle tarih 6ncesi donemlerde hayvan kemiklerinden
yapilan oyuncaklar, Modern Donemde plastikten yapilan veya c¢esitli mekanik
diizenlemeler ile kurgulanmis oyuncaklar olarak var olmustur. Bu baglamda
bahsetmek gerekir ki, elektrik ve elektronik alaninda yasanan gelismeler toplumun
dinamiklerini yeniden sekillendirirken Sanayi Devrimi’ni de ayr1 bir evreye tagimistir.
Elektrik teknolojisi 6zellikle bu donemde hem kendini ¢esitli oyun esyalarina entegre
etmis hem de bu teknolojik gelismeye paralel olarak ortaya c¢ikan yeni ortamlar

vasitastyla oyunu ve oyunun oynanma bi¢imini etkilemistir.
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Yasanan bu teknolojik degismeler dijitallesmenin ilk ayak sesleri olarak
nitelendirilebilir. Gilinlimiiz dijital toplumunun temellerinin atildigt bu doénemde
Ozellikle oyun ve oyun oynama pratigi de biiylik bir donilisim gecirerek farkli bir
evreye gecmistir. Calismanin “Interaktif Oyun Cergevesince Degisen Oyun ve Oyun
Kiiltiiri” bashiginda bahsedildigi tizere toplumsal bir olgu olarak es zamanli mekan
paylasimi ile oynanabilen oyun dijital ortamlarda g¢esitli teknolojik aygitlarin
etkilesimi vasitasiyla, mekan ve zaman kavramlarindan bagimsiz oynanabilecek bir
olgu haline doniigmiistiir. Bununla beraber teknolojik alanda yasanan her gelisme
oyunun hem oynama pratigini degistirmis hem de onun dogasinda var olan
interaktivite kavramini déniistiirmiistiir. Ik baslarda insan-insan arasinda es zamanl
ve es mekanla oynanan oyunlar yasanan bu gelismeler ¢ercevesince insan-makine
arasinda oynana gelmistir. Teknolojik alanda yasanan gelismeler ekseninde 6zellikle
ag teknolojisi alaninda yasanan gelismeler sayesinde insan-makine arasinda oynana
gelen oyun teknolojinin sagladig1 ortamsal birliktelikle beraber insan-insan arasinda

ve insan-makine-insan arasinda oynana gelmistir.

Calismanin literatiir kismimi olusturan birinci ve ikinci boliimlerde goriilecegi
tizere oyun, toplumun i¢inde toplumun dinamikleriyle beraber gelisen ve bu
dinamiklerden etkilenen bir kavramdir. Bu kavram igerisinde hikdye anlaticiligi,
bireysel etkinlik, toplumsal kolektivite gibi bir¢cok kiiltiirel etkinligi de
barindirmaktadir. Bu kiiltiirel etkinlik icerisinde oyun hem cocukluk déneminde hem
de yetiskinlik doneminde birey ve bireyin toplumsal hayatinda 6nemli bir aktivite
olarak rol almistir. Ancak bu rol giiniimiizde teknolojik alanda yasanan gelismeler
vasitastyla hem degismis hem de gelismistir. Caligmanin varsayimi da bu degisim ve
gelisim iizerinden olusturulmustur. Detroit: Become Human oyunu igerik analizi
yontemiyle incelenmistir. Yapilan arastirmada elde edilen bulgular dogrultusunda su

sonuglara varilmistir.

Tablo 4’te goriildiigli iizere, incelenen oyunun hikayesi icerisinde verilen
tarihler ve oyunun konusu degerlendirildiginde, bahsi gecen oyunun gelecege bir
projeksiyon tuttugu sodylenebilir. Ciinkii yine Tablo 4’te goriildiigli lizere oyun 31
boliimde tamamlanabilmis ve bu 31 béliim 2038 yilinda gegmistir. Ozellikle oyunun
yapay zeka ve android tabanli ana konusu c¢ercevesince bu 31 boliimiinde 2038 yilinda

geemesi oyunun gelecek hakkinda bir varsayimda bulunarak oyuncusuna aktarimda
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bulundugu sdylenebilir. Literatiir taramasinda da bahsedildigi {izere g¢esitli oyunlar
ayni zamanda bir hikaye aktarimidir. Tablo 4’te goriildiigl tizere oyun 31 bolim
igerisinde 2094 farkli secenek sunmustur. Bu da oyunun oyuncuya hikdye orgiisii
igcerisinde etkilesim tanidigini gostermektedir. Ayrica bu etkilesimlerin ortalamasi
alindiginda oyuncu boliim basina 67 etkilesim gergeklestirebilecegi ve bu da bahsi
gecen oyunun etkilesiminin oldukg¢a yiiksek oldugu verisini vermektedir. Oyunun
etkilesim oOzelligini barindirmakta olmasi, oyunun oyuncu i¢in; oyun — oyuncu,
oyuncu- makine etkilesimine olanak sagladigi sdylenebilir. Bu etkilesim boliim basi
ortalama 31 hikdye akisi se¢cim olanagi ve bdliim basi ortalama 8 oyun ig¢i gérevin
oyunun oyuncuya tanimasiyla beraber artirtlmistir. Oyun aynm1 zamanda hikaye
anlaticis1 konumunda olarak hikdye akisi igerisinde oyuncuya kendisinin se¢imleri
dogrultusunda belirleyecegi sonlar sunmaktadir. Ayrica Tablo 4 incelendiginde,
oyunun 31 boliimiinde toplamda 139 farkli son sunmasiyla oyun, oyuncuyu hikaye
akist icerisinde dinamik tutmakta, oyuncuya bu se¢imleriyle oyunu yonlendirebildigi
hissiyatin1 vermekte ve tiim bunlarin sonucunda oyun, oyuncu-makine etkilesimini
artirdig1 sdylenebilir. Bu sebeple bahsi gecen oyunun sadece basit bir bilgisayar oyunu
oldugunu sdylemek eksik olacaktir. Oyun igerisinde barindirdig1 bu 6zellikleriyle hem
hikaye anlaticis1 konumunda hem de dijital oyunlarin oyuncuyu kisitlayan ve belli
sonlarla onu sinirlayan kurgusal yapisini agsmaktadir. Boylelikle oyun her bir oyuncuya

belirli sinirlar igerisinde farkli son sunma vaadiyle oyunun interaktivitesini arttirmistir.

Bu interaktivitenin 6zellikle oyun icerisinde ¢esitli etmenlerle saglandigini da
sOylemek miimkiindiir. Belirtildigi gibi oyun bir gelecek projeksiyonu sunmaktadir.
Hikaye anlaticiliginin bir 6rnegi olarak bu projeksiyon igerisinde gercek bir yagam
sunan oyun hikayesel kurgusunu ana karakter ve olay i¢i karakter; karakter meslegi;
karakterlerin oyun igerisinde gerek birbirleriyle gerekse oyuncuyla etkilesimi ve son
olarak bu karakterlerin insana 6zgili duygu durumu temasiyla 4 baslik altinda
olusturmustur. Bu dogrultuda Tablo 5 incelendigi zaman soylenebilir ki; oyun gercek
bir diinyada gecermisgesine kurgulanmistir. Bu durum oyun ve oyuncu arasindaki
etkilesimi ve gercek - sanal diinyadaki ayrimi1 muglaklastirarak artirmistir. Tablo 5’te
gorildiigii tizere oyun, igerisinde var olan 21 farkli meslekle gercek diinyayr simiile
etmeye calismistir. Oyun, hikaye anlatimi igerisinde ana karakter ve olay ici karakter

olarak 2 farkl karakter ¢esidini barindirmaktadir. Bu karakter gruplandirmasi ise robot
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ve insan olarak tiir bakimindan 2 ye ayrilmaktadir. Bununla beraber oyun igerisinde
barindirdigi hem insan karakterlerine hem de robot karakterlerine insani duygu
durumlar atfetmistir. Ayrica hikdye akisinda yer alan anlatimlar dogrultusunda robot
ve insan karakterlerin cesitli duygu durumlarinda bulunmasi, 6zellikle de robot
karakterlerin insana ait duygu durumlarinda temsil edilmesi oyunun 6ne siirdiigi
gelecek tasavvurunun ne kadar gergek¢i oldugunu gosterir niteliktedir. Tablo 5’°te
incelendiginde oyunun oyuncuya 31 bdliim genelinde hikaye akisi igerisinde 58 farkli
karakter sundugu goriilmektedir. Bu da oyunun hikdye evreninin ve hikaye
kurgusunun oldukga genis bir yere sahip oldugunu gostermekte olup oyuncuya genis
bir simiile diinyas1 sunmaktadir. Tablo 5’te yer alan verilere gore ayrica oyun 58
karakter icerisinden ana karakter olarak oyuncuya 3 ana karakter sunuldugu ve bu 3
karakterin de robot oldugu saptanmistir. Tablo 6’nin detayl1 incelenmesi durumunda
ise, oyunun oyuncuya sundugu oyun i¢i etkilesim ana karakterler ile 1749 kez, olay ici
karakterlerle 4 kez toplamda 1753 kez etkilesim gerceklestirilmistir. Bu etkilesim

oyunun, oyuncuya hikaye evreni igerisinde aktif bir rol sundugunu gosterir niteliktedir.

Tablo 7°de gosterildigi ilizere, robot ve insan olarak 2 tiirde ele alinan
karakterler oyun igerisinde var olan hikdye Orgiisiince ¢esitli duygu durumlariyla
gosterilmistir. Bu da oyunun kurgulanmig bir hikdye anlatimi igerisinde oldugunu
gostermektedir. Ozellikle Tablo 7°de yer alan duygu durumlarmin igerisinde insanlar
asagilanma duygu durumu igerisinde gosterilmezken robotlarin 20 defa bu duygu
icerisinde gosterilmesi, oyun igerisindeki hikaye oOrgiisiince insanlar ve robotlar
arasinda efendi-hizmetkar iligkisinin islenmis oldugu sdylenebilir. Bu durum literatiir
taramasinda da yer alan eski caglarda oyun kavrami igerisinde imtiyazli siifin
efendiyi temsil ederek izleyici konumunda yer alip, alt sinifin hizmetkar: temsil ederek
yasami pahasina yarigan konumda olmasi, oyunun hikayesi igerisinde insan-robot,

efendi-hizmetkar ¢ercevesince isleyisiyle benzerlik gostermektedir.

Yukarida bahsedilen oyunun tiim bu 6zelliklerinin 6zellikle oyunun hikaye
oOrgiisii igerisinde oyuncuya aktarilmasinin yontemi de dikkat ¢ekicidir. Tablo 8’de de
goriildiigii lizere, oyun toplamda 235 dakikalik bir siireyle oyuncuya hikaye
anlatmaktadir. Ozellikle oyunun bu hikayeleri kendi igerisinde barindirdigi olay
orglisii etrafinda aktararak gergek ve sanal diinya arasindaki sinirlart siliklestirdigi

sOylenebilir. Bu hikayelerin aktarimi sinematografik bir dille en fazla Tablo 8’de de
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gozuktiigii lizere gorsel canlandirma teknigi ile verilmistir. Bu teknik sayesinde verilen
hikdye oyuncuya oyunun gercekmis gibi oynanabilmesini sunmustur. Ayrica
calismanin literatiir taramasinda da yer verildigi iizere; tarihsel siire¢ boyunca hikaye
anlaticiligl insanlarin yiliz yiize gergeklestirdigi bir pratiktir. Bu pratik insanlar
tarafindan gerek magara duvarlarina gerekse de cesitli duvarlara cesitli ¢izimler
yapilarak gerceklestirilmistir. Ozellikle Modern Dénem 6ncesinde hikaye anlaticilig
kollektif bir eylem olarak var olmus ve insanlar1 bir araya getirmistir. Aragtirmanin
konusunu olusturan oyun gergevesince belirtmek gerekirse ve ilgili tablo bu agidan
incelendiginde; giiniimiiz dijital oyunlarinin birer hikdye anlatici roliine biiriindigii
sOylenebilir. Bu agidan Tablo 9’a bakildiginda ise oyunda var olan toplam 129
hikayenin 101 gibi biiylik bir ¢ogunlugu bahsi gecen oyunun olay orgiisii baglaminda
direkt olarak oyuncuya aktarildigi goriilecektir. Bu agidan bakildiginda oyunun
kendini hikdye anlaticiligmmi gergeklestiren bir 6zne konumuna yerlestirdigi
sOylenebilir. Tablo 10 detaylica incelendiginde, bu hikdye anlatimlarinin gesitli
basliklar altinda ele alindig1 goriilecektir. En ¢ok islenen konu olarak “Androidin Sug
Islemesi” ve “Android-Android Yardim” én plana ¢ikmistir. Bu da oyunun hikayesi
icerisinde yer alan insan-robot iliskisi bakimindan robotlarin itaatkar olmayip,
isyankar bir tavir sergiledigini gostermektedir. Tablo 11 detayli bir bicimde
incelendiginde ise oyunun hikdye aktarimi esnasinda insan ve robot karakterlerin
temsiliyeti ele alinmustir. Ozellikle insan karakterlerin &tekilestirilmis, suclu,
hizmetkar gibi temsillerde yer almamas1 ve bu temsillerin robot karakterler lizerinden
gosterilmesi, tipkt duygu durumunda da belirtildigi gibi robotlar ve insanlar arasinda
efendi-hizmetkar iliskisinin oyunun temasinda siklikla ele alindigini giiclendirir

niteliktedir.

Jesse Schell, Elemental (temel) tetrad yaklasimi ¢ercevesince gergeklestirilen

bu ¢alismada su sonuglara ulagilmistir.

Mekanik unsuru: Detroit: Become Human oyunu, oyuncu — makine
etkilesimine olanak vermektedir. Ayrica oyun bu etkilesim igerisinde
oyuncuya her seferinde farkli se¢im olanaklar1 saglamaktadir. Verdigi
gorevlerle oyun, oyuncunun hikayeyi nasil tamamlayabilecegini tasarlamistir.

Algoritmik olarak tasarlanan ve bu algoritmalar sayesinde oyuncuya O6zel
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icerikler sunan oyun bu sayede oyuncuya yiiksek diizeyde interaktivite

saglamaktadir.

Hikaye unsuru: Detroit: Become Human oyunu, oyun igerisinde var
olan hikayeler ile oyun oynama deneyimini senaryolagtirmistir. Oyunda
anlatilmak istenen hikaye oyun algoritmasi tarafindan ve oyuncunun seg¢imleri
eksenince sekillenmektedir. Oyunun olay oOrgiisii icerisinde dallanip
budaklanan bu senaryosal yapisi oyunun en biiylik 6zelligi olarak 6n plana
cikmigstir. Hikdye anlatimi1 bakimindan oyun Schell’in belirttigi gibi “hikaye
makinesi” biciminde hikayeleri oyuncuya aktarmaktadir. Kisacasi her oyuncu
icin smirli sayida farkli bir son oyunun algoritmasi tarafindan tasarlanmistir.
Ayrica, oyunun bir gelecek projeksiyonu sunmasi, oyunun kendine has bir
hikaye yapisinin oldugunu da gostermektedir. Bu agidan bakildiginda oyun
sahip oldugu kurgusal dil ile bir nevi dramatik bir yap1 igerisinde hikayesini
oyuncuya aktarmaktadir. Bununla beraber hikaye igerisinde var olan
karakterler ve bu karakterlerin oyun igerisindeki temsiliyeti gergegin birer
simiilasyonu gibidir. Bu agidan oyun ger¢ek ve sanal diinya arasindaki ayrimi

siliklestirmistir.

Estetik unsuru: Oyun tasariminin en gli¢lii yoniinii Schell estetik
olarak belirtmistir. Estetik oyun tlizerindeki deneyim ile dogrudan iliskilidir.
Arastirmaya konu olan oyun igerisinde barindirdig:i hikaye anlatimina konu
olan gorsel hikayeleri ise ses, goriintii ve kurgu bakimindan iist diizeyde bir
yetkinlikle oyuncuya sunmustur. Bu acidan bakildiginda Detroit: Become

Human oyununda estetik unsurlarin 6n plana ¢iktig1 soylenebilir.

Teknoloji: Detroit: Become Human oyunu, kendi igerisindeki
algoritmik yapisiyla glinlimiiz teknolojisini en st diizeyde kullandigini
gostermektedir. Ciinkii oyun, oyuncunun se¢imlerine gore hikaye akisini
algoritmik olarak Ozellestirebilme yetenegine sahiptir. Boylelikle oyun,

oyuncu agisindan oyun ig¢i etkilesimi en {ist diizeye ¢ikarmayi amaglamistir.

Tiim bu bulgular ve bu bulgular ekseninde ulasilan sonuclar dikkate
alindiginda Detroit: Become Human oyunu ekseninde soylenebilir ki; teknolojik

alanda yasanan gelismeler neticesinde gilinlimiiz dijital oyunlar1 sadece bir oyun
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degildir. Oyun-oyuncu, oyuncu-oyuncu, oyuncu- makine etkilesimleri bu oyunlarda
en ist diizeye ¢cikmigtir. Oyuncuya verilen imkanlar dahilinde oyuncu artik oyun

oynama deneyimini kendi sinirlar1 i¢erisinde kisisellestirebilir.

Goriildugi tizere tarihsel siireg i¢erisinde eski ¢caglardan bu yana oyun kavrami
hem ¢ocuklarin hem de yetigkinlerin gerceklestirdigi bir eylem olarak var olmaktadir.
Kavram c¢ocuklar i¢in, yetigkini taklit etme, hayata hazirlanma, sosyallesme gibi
onemli roller iistlenirken, yetiskin i¢in hayatin olagan yogunlugu icerisinde kendini
dinlendirme, giindemden uzaklasma, belirli bir slirede de olsa nefes almasi i¢in
gerceklestirdigi etkinlik/eylem olarak var olmustur. Ancak giinlimiiz teknolojisi
sayesinde var olan oyunlar oyun deneyimini farkli bir boyuta tagimistir. Oyuncu artik
oyununu ger¢ek bir diinyada var oluyormusgasina siirdiirmektedir. Bu acidan
bakildiginda oyun c¢aligmalari iizerine yapilan akademik caligmalarin 6nemi artarak

devam edecektir.
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EKLER

EK-1: Oyunun Her Bir Béliim i¢in Gergeklestirilen Detayli Analizi.

Bolu-m. iletim Araci iletim Hikayenin Siire Olay iliskisi Temsil
Analizi anlaticisi
1. Boliim .
Adt Insan Robot
Video Gorsel Direkt Olay S - - T
Anlatim Canlandirma Oraisii 0.18 Android Diismanlig1 Ofke Otekilestirilmis
Video Gorsel Direkt Olay Insana Hizmet Eden - T
Rehine / Anlatim Canlandirma Orgiisii 0,38 Android Ofke Otekilestirilmis
Hostage . Gorsel : i °
Televizyon Canlandirma Haber 028 Android Sug Isleme Ofke Suglu
Video Gorsel Direkt Olay Androidin Insans Korku Hizmetkar
Anlatim Canlandirma Orgiisii 4,40 Yetenekleri
Acilig Video Gorsel Direkt Olay . . . A
videosu Anlatim Canlandirma Orgiisii 1,50 AR Ty Efendi Hizmetkar
2. Boliim .
Adr Insan Robot
Dergi Yazili Anlatim Haber Android Tanitim1 Efendi Hizmetkar
Video Gorsel Direkt Olay Insana Hizmet Eden . . A
Anlatim Canlandirma Orgiisii 0,90 Android Efendi Hizmetkar
Video Gorsel Direkt Olay o g - T
Anlatim Canlandirma Orgiisii 0.70 Android Diismanligi Ofke Otekilestirilmis
Video Gorsel Direkt Olay - < - A
Anlatum Canlandirma ofgast 0.80 Android Diismanlig1 Ofke Otekilestirilmis
Video Gorsel Direkt Olay e . .~ T
Anlatim Canlandirma Orgiisii 030 Android Diismanlig1 Ofke Otekilestirilmis
Video Gorsel Direkt Olay I < ~~ A
Anlatim Canlandirma Orgiisii 0.40 Android Diismanlig1 Ofke Otekilestirilmis
Video Gorsel Direkt Olay Insana Hizmet Eden . . R
Anlatim Canlandirma Orgiisii 0,55 Android Efendi Hizmetkar
Video Gorsel Direkt Olay I < . A
Anlatim Canlandirma Orgiisii 120 Android Diismanlig1 Siddet Otekilestirilmis
Video Gorsel Direkt Olay e . . T
Anlatim Canlandirma Orgiisii 0.59 Android Diismanlig1 Efendi Otekilestirilmis
3. Boliim .
Adi Insan Robot
Video Gorsel Direkt Olay Insana Hizmet Eden . . .
Anlatim Canlandirma Orgiisii 0,40 Android S .
Video Gorsel Direkt Olay Insana Hizmet Eden . . .
Anlatim Canlandirma ()rgﬁsﬁ 0,07 Android Efendi Hizmetkar
Dergi Yazili Anlatim Haber Androidin Ins'anQ Basarisiz Basarili
Yeni Bir E Yetenekleri
¢ v Video Gorsel Direkt Olay Insana Hizmet Eden Kork Otekilestirilmi
Anlatim Canlandirma Orgﬁsﬁ 0,20 Android u tlestiriimis
. Gorsel Androidin Insanst
Televizyon Canlandirma Haber 030 Yetenekleri Basarisiz Bagarilt
. Androidin Insanst
Dergi Yazili Anlatim Haber Yetenckleri Basarisiz Basarili
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Video Gorsel Direkt Olay R - . T
Anlatim Canlandirma Oreiisii 0.50 Android Dismanligi Siddet Otekilestirilmis
Video Gorsel Direkt Olay Insana Hizmet Eden T
Anlatim Canlandirma Orgiisii 0,56 Android Korku Otekilestirilmis
4. BA(:;:Im insan Robot
Video Gorsel Direkt Olay Insanin Androidi T
Anlatim Canlandirma Orgiisii 0,50 Korumasi Saldrgan | Otekilestirilmis
Video Gorsel Direkt Olay Insanm Androidi T
Anlatim Canlandirma Orgiisii 0,17 Korumasi Saldirgan | Otekilegtirilmis
Video Gorsel Direkt Olay Insanm Androidi T
Ressam Anlatim Canlandirma Orgiisii 0,35 Korumasi Saldirgan | Otekilestirilmis
Video Gorsel Direkt Olay Androidin Insans1 Yardimsever Basarili
Anlatim Canlandirma Orgiisii 0,33 Yetenekleri §
Video Gorsel Direkt Olay Androidin Insans1 Yardimsever Basarili
Anlatim Canlandirma Orgiisii 0,35 Yetenekleri seve i
Video Gorsel Direkt Olay R - . T
Anlatim Canlandirma Oreiisii 1.50 Android Dismanligi Siddet Otekilestirilmis
S BAt:lllum insan Robot
Video Gorsel Direkt Olay e . - T
Anlatim Canlandirma Orgiisii 145 Android Diismanlig1 Ofke Otekilestirilmis
Video Gorsel Direkt Olay S . - T
Anlatim Canlandirma Orgiidh 124 Android Diismanlig1 Ofke Otekilestirilmis
Ortaklar Dergi Yazili Anlatim Haber Androidiglihs: Efendi Hizmetkar
Yetenekleri
Dergi Yazili Anlatim Haber Android Diismanlig1 Otekilestirilmis
Video Gorsel Direkt Olay Androidin Insans1 Sucl
Anlatim Canlandirma Orgiisii 0,40 Yetenekleri ug
6. BAt:lllum insan Robot
Video Gorsel Direkt Olay Insana Hizmet Eden Efendi Hizmetkar
Firtinali Anlatim Canlandirma Orgiisii 0,35 Android
Gece Video Gorsel Direkt Olay .- < . L
Anlatim Canlandirma Qi 753 Android Diismanlig1 Siddet Otekilestirilmis
7. iﬁ:’m insan Robot
Video Gorsel Direkt Olay U - . T
Umutsuz Anlatim Canlandirma Oreiisii 435 Android Dismanligi Efendi Otekilestirilmis
8. ﬁ(:;l“m insan Robot
Video Gorsel Direkt Olay Androidin Insansi - . A
Sorgulama Anlatim Canlandirma Orgiisii 11,25 Yetenekleri Ofke Hizmetkar
% l::illum insan Robot
Video Gorsel Direkt Olay Insana Hizmet Eden Kork Caresi
Anlatim Canlandirma Orgiisii 1,43 Android u z
Dergi Yazili anlatim Haber Anir;l;izl(llr; i&imm Ofke Otekilestirilmis
Video Gorsel Direkt Olay . :
Kacaklar Anlatim Canlandirma Orgiisii 2,13 Android Sug Isleme Korku Suglu
¢ Video Gorsel Direkt Olay Insana Hizmet Eden Korku Suclu
Anlatim Canlandirma Orgﬁsﬁ 2,10 Android ¢
Video Gorsel Direkt Olay Android - Android T
Anlatim Canlandirma Orgiisii 2,13 Yardim Korku Otekilestirilmis
Video Gorsel Direkt Olay Insana Hizmet Eden Mutsuzluk Caresiz
Anlatim Canlandirma Orgiisii 2,17 Android
10. X:]):um insan Robot
Video Gorsel Direkt Olay Android - Android Caresiz
Anlatim Canlandirma Orgﬁsﬁ 0,20 Yardim
Video Gorsel Direkt Olay Android - Android Caresiz
Oliimden Anlatim Canlandirma Orgiisii 0,25 Yardim
Doéniis Video Gorsel Direkt Olay Android - Android Caresiz
Anlatim Canlandirma Orgiisii 0,32 Yardim ares
Video Gorsel Direkt Olay . :
Anlatim Canlandirma ()rgﬁsﬁ 0,15 Android Sug Igleme Aykin
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11. Boliim .
Adi Insan Robot
Video Gorsel Direkt Olay Android - Android Kork Hizmetka
. Anlatim Canlandirma Orgiisii 2,17 Yardim orku 1zmetkar
Hé.mkl Dergi Yazilt Anlatim Haber Android Tanitimi
Bekliyorum _
Video Gorsel Direkt Olay Insana Hizmet Eden Ofk Otekilestirilmi
Anlatim Canlandirma Orgiisii 2,15 Android ¢ exriesurimiy
12. Boliim :
Ad Insan Robot
Dergi Yazili Anlatim Haber Android Tanitimi Hizmetkar
Dergi Yazili Anlatim Haber Android Diismanlig1 Ofke Otekilestirilmis
Video Gorsel Direkt Olay . ;
Kagarken Anlatim Canlandirma Orgiisii 0,50 Android Sug Isleme Suglu
Video Gorsel Direkt Olay . ;
Anlatim Canlandirma Orgiisii 0,12 Android Sug Isleme Aylan
Video Gorsel Direkt Olay Androidin Insans1 Kork Hizmetka
Anlatim Canlandirma Orgiisii 11,20 Yetenekleri orka 1zmetkar
13. Boliim :
Adi Insan Robot
. Gorsel . : T
Televizyon Canlandirma Haber 0.19 Android Sug Isleme Otekilestirilmis
Jericho Dergi Yazili Anlatim Haber Android Sug Isleme Korku Aykir
Dergi Yazili Anlatim Haber lidpidin InsgnSI Hizmetkar
Yetenekleri
14. Boliim :
Ad Insan Robot
Video Gorsel Direkt Olay Insana Hizmet Eden - . A
Yuva Anlatim Canlandirma Orgiisii 4,50 Android Ofke Hizmetkar
15. Boliim .
Ad Insan Robot
Video Gorsel Direkt Olay Android - Android Avkirt
Anlatim Canlandirma Orgiisii 1,50 Yardim Y
Karar Video Gorsel Direkt Olay Android - Android Avkirt
Zamani Anlatim Canlandirma Orgiisii 0,58 Yardim Y
Video Gorsel Direkt Olay Ly - .
Anlatim Canlandirma ot 0.44 Android Dismanligi Siddet Aykir
16. Boliim .
Ad Insan Robot
Video Gorsel Direkt Olay e < . A
Anlatm Canlandirma Orgiisii 1821 Android Diismanlig1 Saldirgan Hizmetkar
Video Gorsel Direkt Olay Android - Android Avkirt
Zlatko Anlatim Canlandirma Orgiisti 1,20 Yardim Y
Dergi Yazili Anlatim Haber Android Diigmanlig1 Basarisiz | Otekilestirilmis
. Gorsel . ;
Televizyon Canlandirma Haber 030 Android Sug Isleme Aykiri
17. Boliim .
Ad Insan Robot
Video Gorsel Direkt Olay Android - Android Hizmetkar
Rus Ruleti Anlatim Canlandirma Orgiisit 2,11 Yardim
us Kule Video Gorsel Direkt Olay Insana Hizmet Eden Mutsuzluk Hizmetkar
Anlatim Canlandirma Orgiisii 7,70 Android
18. Boliim .
Ad Insan Robot
Video Gorsel Direkt Olay Android - Android Suclu
Yedek Anlatim Canlandirma Orgiisii 14,54 Yardim ¢
Parcalar Video Gorsel Direkt Olay Android - Android Sucl
Anlatim Canlandirma Orgiisii 1,36 Yardim uett
19. Boliim :
Ads Insan Robot
Video Gorsel Direkt Olay R - - T
Anlatim Canlandirma ()rgﬁsﬁ 035 Android Diismanligt Ofke Otekilestirilmis
Ed?n . Dergi Yazili Anlatim Haber Android Tanitim Hizmetkar
Kuliibt Vid Gorsel Direkt Ol
ideo orse irekt Olay . : . . A
Anlatim Canlandirma Orgiisii 120 Android Sug Isleme Siddet Hizmetkar
20. Boliim .
Ad Insan Robot
Korsanin Video Gorsel Direkt Olay Android - Android Caresiz
Koyu Anlatim Canlandirma Orgiisii 1,56 Yardim
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Dergi Yazili Anlatim Haber Androidin Insgns1 Hizmetkar
Yetenekleri
Video Gorsel Direkt Olay Android - Android Caresi
Anlatim Canlandirma Orgiisii 1,29 Yardim aresiz
Video Gorsel Direkt Olay Android - Android Saldirean Caresiz
Anlatim Canlandirma Orgiisii Yardim & )
21. Boliim .
Ad Insan Robot
— Video Gorsel Direkt Olay Insana Hizmet Eden . A
Koprii Anlatim Canlandirma Orgiisii 4,15 Android Mutsuzluk Hizmetkar
22. Boliim .
Adi Insan Robot
Dergi Yazili Anlatim Haber Androidin Ins.ans1 Korku Hizmetkar
Yetenekleri
Strarford Video Gorsel Direkt Olay . : T
Kulesi Anlatim Canlandirma Oreiisii 2.10 Android Sug Isleme Saldirgan | Otekilestirilmis
. Gorsel . : - T
Televizyon Canlandirma Haber 0.56 Android Sug Isleme Ofke Otekilestirilmis
23. Boliim .
Adi Insan Robot
Video Gorsel Direkt Olay I < ~~ A
Anlatim Canlandirma Orisii 126 Android Diismanlig1 Ofke Otekilestirilmis
Video Gorsel Direkt Olay Insana Hizmet Eden Basaril
.I.{alk Anlatim Canlandirma Orgiisii 0,55 Android §
e Dergi Yazili Anlatim Haber Android Tanitimi Hizmetkar
Video Gorsel Direkt Olay Insana Hizmet Eden Hizmetkar
Anlatim Canlandirma Orgiisii 0,52 Android i
24. Béliim ;
Ad Insan Robot
Video Gorsel Direkt Olay . : .
Gece Yarisi Anlatim Canlandirma Orgiisii 0,40 o oid Sgileme Mutsuzluk Caresiz
Treni Video Gorsel Direkt Olay A 3 .
Anlatim Canlandirma fic: 132 Android Dismanlig1 | Yardimsever Caresiz
25. Boliim .
Adr Insan Robot
Video Gorsel Direkt Olay . ;
. Anlatim Canlandirma Orgiisii 8,10 Android Suggleme Suglu
Capitol Park Gorscl - .
Televizyon Canlandirma Haber 047 Android Sug Isleme Korku Otekilestirilmis
26. Boliim :
Ad Insan Robot
Video Gorsel Direkt Olay . : . R
Anlatim Canlandirma Orgiisii 0.46 Android Sug Isleme Mutsuzluk Hizmetkar
. Dergi Yazili Anlatim Haber Android Tanitimi Hizmetkar
Kamskiyle Vid Gérsel Direkt Ol I Hi Ed
tanisin ideo Orse irekt Olay nsana Hizmet Eden . . A
Anlatim Canlandirma Orgiisii 5,70 Android Efendi Hizmetkar
Video Gorsel Direkt Olay Insana Hizmet Eden Efendi Hizmetkar
Anlatim Canlandirma Orgiisit 0,37 Android
27. Boliim :
Adu Insan Robot
Dergi Yazili Anlatim Haber Android Sug isleme Ofke Suglu
Video Gorsel Direkt Olay Android - Android Avkirt
Ozgﬁrlﬁk Anlatim Canlandirma Orgiisii 3,56 Yardim Yy
Yiiriiyiisii Video Gorsel Direkt Olay Android - Android Avkirt
Anlatim Canlandirma Orgﬁsﬁ 0,40 Yardim Yy
Video Gorsel Direkt Olay . ; .
Anlatim Canlandirma Orgiisii 12,19 Android Sug Isleme Siddet Suglu
28. Boliim .
Adu Insan Robot
Video Gorsel Direkt Olay Android - Android Hizmetkar
Anlatim Canlandirma Orgﬁsﬁ 1,35 Yardim
Video Gorsel Direkt Olay Insanm Androidi - . A
Son Sansin Anlatim Canlandirma Orgiisii 2,22 Korumasi Ofke Hizmetkar
Connor Video Gorsel Direkt Olay e - . A
Anlatim Canlandirma Orgilsii 043 Android Digmanligi Saldirgan Hizmetkar
Video Gorsel Direkt Olay Insana Hizmet Eden Saldirean Hizmetkir
Anlatim Canlandirma Orgiisii 11,39 Android &
29. Béliim .
Ad Insan Robot
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Yol Ayrimi . Gorsel . : - T
- Connor Televizyon Canlandirma Haber 0.18 Android Sug Isleme Ofke Otekilestirilmis
Yol Ayrimu Video Gorsel Direkt Olay Insanin Androidi Yardimsever Sucl
- Kara Anlatim Canlandirma Orgiisii 1,21 Korumasi M gl
Yol Ayrimu . Gorsel . . B
- Markus Televizyon Canlandirma Haber 1.17 Android Sug Isleme Saldirgan | Otekilestirilmis
Video Gorsel Direkt Olay Android - Android C .
Anlatim Canlandirma Orgiisii 1,39 Yardim aresiz
Video Gorsel Direkt Olay . : .
Anlatim Canlandirma Orgiisii 445 Android Sug Isleme Caresiz
Video Gorsel Direkt Olay Android - Android Hizmetkar
Anlatim Canlandirma Orgiisii 0,15 Yardim
Video Gorsel Direkt Olay . :
Anlatim Canlandirma Orgiisii Android Sug Igleme Aylan
Video Gorsel Direkt Olay A - . .
Anlatim Canlandirma Orgiisii 11,10 Android Diismanlig1 Siddet Siddet
30. E((l):um insan Robot
Video Gorsel Direkt Olay Android - Android Caresi
Anlatim Canlandirma Orgiisii 0,50 Yardim z
Video Gorsel Direkt Olay Android - Android Caresiz
Anlatim Canlandirma Orgiisit 0,45 Yardim
Ruhun Video Gorsel Direkt Olay Android - Android Caresiz
Gecesi - Anlatim Canlandirma Orgiisii 1,45 Yardim
Markus Video Gorsel Direkt Olay Android - Android Caresiz
Anlatim Canlandirma Orgiisii 0,44 Yardim
Video Gorsel Direkt Olay Android - Android Saldirean
Anlatim Canlandirma Orgiisii 1,25 Yardim g
Video Gorsel Direkt Olay Android - Android Saldirean
Anlatim Canlandirma Orgiisit 0,52 Yardim g
31. Boliim
Adi
Detroit
Savasi - . r e
Video Gorsel Direkt Olay : ; :
Connqr, Anlatim Canlandirma Orgiisii 2.40 Android Sug Isleme Siddet Suglu
Cyberlife
Tower'da
Detroit
S‘}‘(V”‘ . Video Gorsel Direkt Olay Android - Android ddet .
a~r£'1 Anlatim Canlandirma Orgiisii 1,31 Yardim Sidde Caresiz
Detroit'ten
Ayriliyor
Detroit
Savasi - Video Gorsel Direkt Olay . ;
Markus Anlatim Canlandirma Orgiisii 0,45 Android Sug Igleme Suglu
Devrimi
Video Gorsel Direkt Olay Insanm Androidi Kork Sucl
Anlatim Canlandirma Orgiisii 1,24 Korumasi u uelu
. Gorsel . : .
Televizyon Canlandirma Haber 022 Android Sug Isleme Siddet Suglu
Video Gorsel Direkt Olay . ; .
Anlatim Canlandirma Orgﬁsﬁ 5,32 Android Sug Igleme Siddet Aykin
Video Gorsel Direkt Olay . : .
Anlatim Canlandirma Orgﬁsﬁ 4,28 Android Sug Isleme Siddet Aykin
Video Gorsel Direkt Olay Android - Android Avkirt
Anlatim Canlandirma Orgiisii 1,60 Yardim Y
Video Gorsel Direkt Olay . ; .
Anlatim Canlandirma Oreiisii 143 Android Sug Isleme Siddet Aykiri
. Gorsel . :
Televizyon Canlandirma Haber 128 Android Sug Isleme Korku Suglu
Video Gorsel Direkt Olay . ;
Anlatim Canlandirma ()rgﬁsﬁ 2,47 Android Sug Isleme Aykirt
Video Gorsel Direkt Olay Android - Android Avkart
Anlatim Canlandirma Orgﬁsﬁ 1,46 Yardim Y
Video Gorsel Direkt Olay Android - Android Avkirt
Anlatim Canlandirma Orgﬁsﬁ 2,11 Yardim Y
Video Gorsel Direkt Olay Insanin Androidi Yard Basaril
Anlatim Canlandirma ()rgﬁsﬁ 0,35 Korumasi ardimsever asartit
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