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OZET

TOPLUMUN DiJiTAL DONUSUMUNDE NOSTALJIK BiR EGILIM OLARAK
RETRO OYUN KAVRAMININ INCELENMESI

Gonca KAR

Yiiksek Lisans Tezi, iletisim Calismalar1 Ana Bilim
Damsman: Prof. Dr. Niiket ELPEZE ERGEC
Haziran 2022, 74 sayfa

Bu ytiksek lisans tezinde gelisen dijital teknolojilerle birlikte doniisen oyun yapisi
icerisinden, Retro oyunlar nostalji ve nostalji egilimi ile baglari ¢ergevesinde galigilmistir.
Bu ¢alisma, insanlarin dijitallesen bir toplum igerisinde sunulan tiim dijital olanaklara
ragmen basit tasarimdaki Retro oyunlar1 neden hala tercih ettikleri arastirma sorusu ile
sekillenmistir. Tezde yontem olarak literatiir taramasi ve ortak temalari retro-nostalji olan
lic Retro oyun iizerine yapilan tematik igerik analizi kullanilmistir. Literatiir taramasi
calismaya temel olusturan toplumdaki dijital doniisiimii, oyun yapisindaki doniisiimiinii
ve Retro-Nostalji kavramlarmi kuramsal aciklamalarla destekleyebilmek ig¢in
gerceklestirilmis, tematik igerik analizi ise ortak bir temadan hareketle oyunu kategori ve
kodlarla inceleyerek detayli analiz edebilmek i¢in gergeklestirilmistir. Yapilan literatiir
taramas1 ve tematik icerik analizinden hareketle Retro oyunlar dijitallesme, oyun
kavraminin doniistimii, nostalji kavramlar1 cergevesinde degerlendirilmis olup Retro
oyunlara diinya capinda biiylik bir talep olmasi bu oyunlarin insanlarin nostalji
duygularina hitap etmesi ile iliskilendirilmistir. Calismadan elde edilen bulgular ile
goriilmistiir ki bugiin Retro oyunlar insanlarin nostalji egilimlerinin yansitildigi bir¢cok
alandan biridir. Oyunlar icerikleri ve yaptiklar1 ¢agrisimlarla insanlarin gegmisin giizel
anilarini canlandirmalarina, oyunun oynandigi déneme dair anilarini canli tutmalarina bu
yolla nostaljik bir doyum saglamalarina imkan sunmaktadir. Bu tez ¢alismasi ile Retro
oyunlarin Tiirkge alanyazinda bu baglamda ele alinmadig: fark edilmis ve bu noktada

alana bir katki da sunmak amaglanmustir.

Anahtar Kelimeler: Dijitallesme, dijital toplum, oyun, retro oyun, nostalji




ABSTRACT

EXAMINATION OF THE RETRO GAME CONCEPT AS A NOSTALGIC
TREND IN THE DIGITAL TRANSFORMATION OF SOCIETY

Gonca KAR

Master Thesis, Department of Communication Studies
Supervisor: Prof. Dr. Niiket ELPEZE ERGEC
June 2022, 74 pages

In this master's thesis, retro games within the transforming game structure with
the developing digital technologies have been studied within the framework of nostalgia
and nostalgia tendency. The research has been shaped by the research question why
people still prefer retro games in simple design despite all the digital possibilities offered
in a digitalized society. As a method in the thesis, literature review and thematic content
analysis on three retro games whose common themes are retro-nostalgia were used. The
literature review was carried out in order to support the digital transformation in society,
the transformation in the game structure and the concepts of Retro-Nostalgia, which are
the basis of the study, with theoretical explanations, while the thematic content analysis
was carried out in order to analyze the game in detail by examining a common theme with
categories and codes. Based on the literature review and thematic content analysis, Retro
games have been evaluated within the framework of the concepts of digitalization, the
transformation of the game concept, and nostalgia. With the findings obtained from the
study, it has been seen that retro games are one of the many areas where people's nostalgia
tendencies are realized today. Games allow people to revive good memories of the past,
to keep their memories of the period in which the game was played, and to provide a
nostalgic satisfaction in this way with their contents and associations. With this thesis, it
is realized that retro games are not handled in this context in the Turkish literature and it

is aimed to make a contribution to the field at this point.

Keywords: Digitalization, digital society, game, retro game, nostalgia
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ON SOz

Bu tez konusu teknoloji temelli toplumsal doniisiim iizerine ¢alismak niyetiyle
cikilan yolda dijital teknolojilerin toplumun her katmanina sirayet etmesi noktasinda
sekillenmistir. Dijital teknolojilerin yayilim alanini genisletmesi ile bugiin Dijital Kiiltiir
diye adlandirilmasi miimkiin olan bu yeni kiiltiir bigciminde insanlarin sahip oldugu bazi
duygu durumlar: da tez ¢alismasina yon veren bir diger 6nemli noktadir. Bu tezde dijital
kiiltiir icerisinde birgok kavramin ugradigi doniisiimden oyun kavramimin doniistimii
oncelenmistir. Oyun kavraminin doniisiimii i¢erisinde bulunan Retro Oyunlar {izerinde
durulmustur. Retro oyunlarin nostalji egilimi ile olan iliskisinin incelendigi bu tez
calismasi icin Tiirk¢e alanyazindaki kaynak bulma zorluklarina ragmen bana yol gosteren
degerli tez danismanima, iletisim Calismalari alaninda aldigim ilk dersin ona ait olmasi
ve tez danismanim olmasinin benim i¢in anlami ¢ok 6zel olan Prof. Dr. Niiket Elpeze
Ergec’e sonsuz tesekkiirlerimi sunarim.

Bu calismay1 tamamlamak igin iki yil boyunca karsilagtigim tiim zorluklarda
yanimda olan basta babam Sedat Atas6z’e, varliklari ile bana kendimi daima sansh
hissettiren Ozlem, Azize ve Gamze ablama, beni akademik hayatimin sonraki adimlari
icin daima motive eden sevgili esim M.Yusuf Kar ve ailesine, son olarak hayatimin
doniim noktalarinda destegiyle daima yanimda olan Dog¢.Dr. Ayse Asli Sezgin’e tiim
manevi destekleri i¢in kalpten tesekkiirlerimi sunarim.

Ismet Ozel’in “Omriimiiziin her asamasi bilgisizligimizi geride birakmamiza
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heyecanlandigimi belirtmek isterim. Umarim tez ¢calismam bu alanda c¢alisilacak tezler ve
yapilacak ¢alismalar icin bir yol gosterici olur.

Son olarak bu tez ¢aligmasini yiiksek lisans yapma fikrimi en ¢ok destekleyen
ancak bitirme mutlulugunu paylasamadigim ve destegini daima kalbimde hissedecegim

anneme ithaf ediyorum.
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BOLUM |
GIRIS

1.1. Arastirmanmn Problemi

Tarihin baglangicindan beri hayat tarzlarinin cesitli sebeplerle doniistiigii bir
diinyada yasamaktayiz. Giddens’in (2019) tanimindan hareketle denilebilir ki hayat tarzi,
bir topluma ait rutinlesmis pratikler toplamidir. Kiiltiiriin, 6znenin, iktidar bigimlerinin,
ekonominin, iletisimin ve eglencenin kisacasi yasama dair tim bu alanlarin icerisinde
gerceklesen rutinlesmis pratikler de her doniisiimden etkilenmektir. Bilgi ve iletisim
teknolojilerinin kesfi biitiin insan iliskileri genelinde ‘“alan” yeniden yaratmistir
(McLuhan, 2020). Yani hem alanin kendisinin hem alan igerisinde gerceklesen pratiklerin
doniistimii s6z konusudur. Bu noktada teknolojinin bir belirlenim oldugu 6n kabuliinden
uzak durmak sartiyla onun toplumsal doniisiim iizerindeki en 6nemli faktorlerden biri
oldugunu kabul etmek gerekir. Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki gelismelerin ardindan
giindelik yasamin igerisine dahil olan, bilgisayar ve ag teknolojilerinin bir uzantist olan
dijitallesme ile artik dijital ekosistemlerde yasamaktayiz. Bu ekosistemler igerisinde
toplum olma bi¢imimizin de derinden etkilendigini gormekteyiz. Boyd’un (2011)
Aglasmis Kamu kavramsallastirmast yukarida isaret edilmek istenen gergegi Ozetler
niteliktedir. Insanlar aglasmis kamular olarak, aga bagl ticari, politik, sosyo-kiiltiirel
iliskiler i¢indedir. Artik emek de bos vakit de aglarla sarili durumdadir. Sosyallesme
asamalar1 aymi aglar aracilifiyla gerceklestigine dair yaklasim bu calismanin temel
kabuliidiir.

Baslangici insanlik tarihi kadar eskiye dayandirilabilecek oyunun da dijital
teknolojilerle tanigmasi ve degisim siirecine dahil olmasi oyun tarihindeki en biiyiik
doniim noktalarindandir. Eglence amacina ek olarak bireylere kurallara uymay1 6greten
toplumsallastirict kurumlardan biri olarak kabul edilen oyun toplum igerisinde ¢esitli
bicimlerde yer alir. Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki gelismeler dolayisiyla oyunlar
sanal uzamda konsol, bilgisayar veya online oyun seklinde alt tiirler icerisinde
gerceklesmektedir (Binark, 2005). Bu tiirlerin tamamu dijital oyun kavraminin i¢inde yer
almaktadir. Sayilgan’a (2016) gore dijital oyunlar bir oykii igerip igermemelerinden
bagimsiz olarak ses, yazi, hareketli goriintlii ve etkilesimin bir araya geldigi metinler
olarak okunabilir. Dijital oyunlar1 yalnizca bos vakti dolduran, her yastan insanin

etkilesimini saglayan bir icerik olarak kabul etmek dijital oyun alanina dar bir



perspektiften bakmak olur. Bu noktada dijital oyunlar etkilesimli yapis1 geregi bir iletisim
kurma bicimi olarak okunabilecegi gibi, iktidar iligkileri ve kapitalizmin yeniden tiretimi
noktasinda; sahip oldugu ekonomik arka plandan hareketle rekabetci bir pazar olmasi
acisindan da ayrica degerlendirilmelidir. Bunlara ek olarak barindirdigi ideolojik 6geler
ve kullanilan dil agisindan, sunuldugu ve tercih edildigi kitleler acisindan da genis bir
inceleme alanina sahiptir. Dijital oyun alan1 bu ¢ok boyutlu yapisi geregi kendi basina bir
inceleme alani1 olup, ¢esitli boyutlarda incelenmeyi zorunlu kilmaktadir.

Bu kapsamda ¢alismanin konusu dijital doniisiim ve bu doniisiime konu olan
alanlar igerisinden se¢ilen Retro oyun kavrami ile sinirlandirilmistir. Retro oyun, Nostalji
unsurlar1 barindiran, kendine ait bir hayran kitlesi, kiiresel ¢apta pazar1 olan ve dijital
oyun kiiltiiriine ait bir kavramdir. “Glintimiizde Retro oyun, sistem dykiinmesini, yayinci
derlemelerini, konsol tabanli indirmeleri ve hayran tabanli web sitelerini kapsamaktadir”
(Heineman, 2014). Bir video oyun ve elektronik sirketi olan Nintendo’nun tirettigi Mario
ve Pokemon gibi oyunlarin diinya ¢apinda {in kazandigi ve giinimiizde de halen ilgi
gérmesi Retro oyun kavrami iizerinde diisiinmeyi zorunlu kiliyor. Bu oyunlara ek ¢ok
sayida eski yapim oyunlarin giiniimiiz teknolojileriyle harmanlandigi ve genis bir
kullanici kitlesine sahip oldugu goriilmektedir. Bu ¢alisma Retro oyun kavrami temelinde
bilgisayar, konsol ya da sanal oyun Oykiinmelerinin, eski yapim oyunlarin giincele
uyarlanmalarinin ardinda yatan unsurlara odaklanmaktadir. Kullanicilarin bir¢ok se¢cenek
karsisinda tercihlerini Retro oyundan yana kullanmalari, oyun tercihlerini etkileyen
unsurlarin neler oldugu, Retro oyun diinyasinin insanlara diger oyun tiirlerinden farkli
olarak ne sundugu sorunsallastirilan diger noktalardir. Tiim bu sorulara bir yanit tegkil
edip etmemesi acisindan Retro oyun ve Nostalji kavramlart literatiirden hareketle birlikte

ele alinacaktir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Toplumun dijital doniisiimii ¢ok boyutludur. Sosyal dokudaki bu doniistim
ekonomik, politik, egitim, kiiltiir, sanat ve daha bir¢ok alandaki degisimi biinyesinde
barmdirmaktadir. Dijital teknolojiler yasamin her noktasina yenilikler katmistir. Bu
yenilikler sonucu insanlarin sosyallesmesi, ekonomik ve politik faaliyetlerin
stirdiiriilmesi, bos zamanin degerlendirilmesi yeni bir boyut kazanmistir. Toplumun ve
insan iligkilerinin yeniden sekillendigi, yeni varolus bi¢cimlerinin meydana geldigi, sosyal

alanlarin cesitlendigi, cografya ve saat dilimlerini agkin tekno-uzamlar ortaya ¢ikmaistir.



Biraz geriden bakildiginda tekno-uzamlarin ortaya ¢ikmasina yol acan elektronik kesifler
“alan”1 yeniden yaratmistir (McLuhan, 2020). Bu yeniden yaratilan alanlar icerisinde ele
alinacak olan dijital oyun diinyas1 her yas grubuna hitap edebilecek igerikler iireterek
kendine 6zgii bir kiiltiir olusturmustur.

Bu c¢alisma oldukg¢a genis bir inceleme alanina sahip olan dijitallesen toplum
bilinyesinde diger birgok unsur igerisinden secilmis olan Nostalji egilimi ve Nostalji
Ogeleri barindirarak doniisen oyun Kkiiltiirli izerinde durmaktadir. “Dijital oyunlar son
derece karmasik kiiltiirel tiriinlerdir, dolayisiyla oyunlarin incelenmesinde igerikleri,
icinde iiretildikleri kiiltiirel matris, tiretim iliskileri, oynanis bigimleri kadar biiyiik 6neme
sahiptir” (Karadeniz, 2017). 1980’lerden itibaren yasanan neoliberal doniistimlerle dijital
teknolojiler giinliik yasamin 6nemli bir pargasi haline gelmistir. Bu c¢alismada sosyal
yasamin her alaninda kendine bir yer bulan bu teknolojilerin bir uzantis1 olan oyun
kiiltiirtiniin zaman igerisinde ugradigi doniisiim gbz 6niinde bulundurulmustur. Ardindan
Nostalji ogeleri barindiran Retro game kavrami ludoloji-narratolojit(June,2005)
tartigmalar1 ekseninde ele alinacaktir. Bu baglamda ¢alismada Retro oyunlarin nasil
tanimlandiklari, Retro oyunlarin doniisen toplum yapisi igerisindeki yerlerinin ne oldugu

ve insanlarin Retro oyun tercihlerinin altinda yatan unsurlari aragtirmak amacglanmistir.

1.3. Arastirmanin Onemi

Dijital toplum igerisinde bir¢ok kavram yeni bir forma biirlinmiistiir. Oyun
kavrami da bunlardan en onemlilerindendir. Bu ¢alisma oyun kavramindaki doniisiimii
Retro oyun ve nostalji ¢ercevesinde Tiirk¢e alan yazinda daha once calisilmamis bir
baglamda ele alacaktir. Dijital oyunlar igerisinde Retro oyunlar ireticileri ve
takipcilerinin sayis1 gittikce artmaktadir. Bu oyunlar kendilerine 6zgii hayran kitleleri
meydana getirmektedir. Hayran kitleleri diinya genelinde etkinlikler diizenlenmekte ve
sosyal medya iizerinden etkilesimlerini artirmaktadirlar. Nostaljik bir egilimle hareket
eden bu Retro oyun sevenlerin bu eylemlerinin arkasindaki itici gii¢ bu ¢alismanin ¢ikis
noktasini olusturmaktadir. Ancak bu alanda Ulusal literatiirdeki arastirma sayisinin azlig
dikkat cekmektedir. Bu sebeple ¢aligmada dijital toplum {ist kavrami ¢ergevesinde Retro
oyun kavraminin yeri ve etkileri incelenmis, buna bagli olarak Retro oyunlarinin igerikleri

ele alinarak ge¢misin giinimiizle baglantisinin Retro oyunlar {izerinden yeniden nasil

! Tezin devaminda ayrica deginilecek olan bu iki kavramdan ilki olan Ludoloji, dijital oyun konusuna
oyunlarin bigimlerine 6zgii bir metedolojiyle yaklasilmasi gerektigini savunan bir oyun bilim iken
narratoloji oyunlara anlati goziiyle bakmayi savunur (Karadeniz, 2017).



kurgulandig1 degerlendirilmistir. Bu sebeple bu c¢alismada Retro oyun kavraminin
kavramsal bir diizlemde agiklanmas1 amaglanarak ve alana yonelik literatiire bir katki
sunulmasi hedeflenmektedir. Alandaki bu boslugu doldurma amaci ¢alismay1 bu alanda

onemli kilmaktadir.

1.4. Smirhliklar

Bu tez c¢aligmasinda toplumun dijital teknolojiler ile doniisiimii icerisinde
insanlarda gozlemlenen nostalji egilimi Retro oyunlar cercevesinde ele alinacaktir.
Toplumdaki teknolojik gelismelerle birlikte oyun kavraminin dijitallestigi gercegi
ortadadir ancak bu ¢alisma dijital oyun diinyas1 igerisinden Retro oyunlar1 kapsamaktadir.
Retro oyunlarin igerisinden 3 popiiler oyun secilerek Retro oyun arastirmast 3 oyunun
detayli incelenmesi ile sinirlandirilmistir.  Farkli kusaklara farkli etkileri mevcut olan
dijitallesmenin toplumu sekillendirici boyutu dijital oyun kiiltiirii tizerinden, toplumsal
yasamin her alanina etki eden dijitallesme siireci Retro oyunlar {izerinden

degerlendirilecektir.



BOLUM 11

DiJITALLESMEYE BAGLI TOPLUMSAL DONUSUM VE DiJiTAL TOPLUM

Tez calismasinin kavramsal g¢ergevesinin olusturulacagi bu bdliimde, oncelikle
toplumsal doniisiime ve toplumsal doniisiimde teknolojinin roliine odaklanilacaktir. Bu
baglamda iki farkli kuram gergevesinde bu déniisiim degerlendirilecektir. Oncelikle
toplumlar iizerinde ontolojik bir ayricaligi oldugu diisiiniilen Teknolojik Determinist
Kuram, ardindan toplumlarin teknolojinin belirlenimi altinda olmayip siirece odaklanan
ve ortaklasa bir insadan séz eden Toplumsal insa Kurami ele almacaktir. Kuramlara
yonelik degerlendirmelerin devaminda, toplumsal doniisiimde teknolojinin rolii ve dijital
teknolojiler vurgulanarak, dijital toplum kavrami degerlendirilecektir. Dijital toplum
kavraminin degerlendirilmesi siirecinde, bu olusum, tezim kapsam ve sinirliliklarina bagl
kalabilmek adina, enformasyon toplumundan dijital topluma gecis boyutuyla
sinirlandirilarak ele alinacaktir. Bu gecis igerisinde internetin gelisimine ayrica yer
verilecektir. Dijital toplum kavrami karsimiza yeni bir toplum yapisi ve yeni bir kiiltiir
insas1 c¢ikarmaktadir. Bu yeni kiiltlir, dijital kiiltiir olarak ayr1 bir baglikta
degerlendirilecektir. Son olarak dijital toplumsal yasamda bireylerde gozlemlenen
Nostalji egilimi ve bu egilim igerisinde birbirinden farkli bir¢ok temada varligini siirdiiren

Retro kavramu bir alt baslik halinde degerlendirilecektir.

2.1. Toplumsal Doniisiime Teknolojinin Rolii

Toplum kavrami yapist itibariyle duraganliktan uzak, ilerlemeye ya da gerilemeye
neden olabilecek doniistimlere aciktir. Klasik sosyologlardan Comte, Marx, Durkheim
degisim ve doniigiimii toplum kavramina ickin, dogal ve kacinilmaz bulmuslardir ve
degismeyi basarili sekilde gergeklestirebilmis bir¢ok toplum oldugunu belirtmislerdir
(Apali, 2016, s.397). Tarih boyu toplumlarin ileriye dogru attiklar1 her bir adimda teknik
bir gelismenin oldugunu gérmek miimkiindiir. Toplumu bir insan bedeni olarak tahayytil
ettigimizde ileriye dogru atilan adimlarin somut karsiliklar: olarak ayaklar teknik olarak
metaforize edilebilir ancak bir bedeni tek boyutlu diisiinemeyecegimiz i¢in gévde, kollar
ve bas ileriye dogru atilan her bir adim i¢in daima arka planda farkli birikimler
tasimaktadir. Bu agidan kiiltiir, politika, ekonomi, inang bi¢imleri gibi unsurlar toplumlar
tizerinde teknoloji ile kolektif bir etki saglamaktadirlar. Tiim bu etkiler dahilinde
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toplumlar oncelikle “gelenekselden” “modern sanayi toplumuna” ve sonrasinda
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“sanayilesme sonrasi veya Otesi” denilen yepyeni bir “ultra-modern”, “post-modern”
yahut bagka bir tanimla “bilgi toplumu” ya da “iletisim toplumu” olarak adlandirilan yeni
bir tipe gegis yapmaktadirlar (Giinay, 2011, s.24-34).

Tarihsel siirece bakildiginda bir toplumun doniisiimii daima o toplumun
insanlariin iizerinde olan smirhiliklar1 asabildikleri 6l¢iide gergeklesmistir. Bu yolda
bilinen ilk adim tekerlegin icadidir. Tekerlek sosyal yasamin hemen her kesiminde
etkilerini hissettirmistir. Ulasim ve ticaret kolaylig1 saglamis, insanlarin ufkunu genisletip
kesif ve fetihlerin yollarin1 agmistir. Kendinden sonraki bir¢ok icadin temeli olan tekerlek
insanin diinya iizerindeki konumunu, 6nemini ve hakimiyetini kokten degistirmistir
(Unal, 2009, s.21-22). Maddi etkileri agir basan tekerlegin ardindan sirada insanlar
tizerinde mental acidan etkileri agir basacak olan yazinin kesfi bulunmaktadir. Okuma ve
anlama arasmndaki bagin temellerini atan yazmin, MO 3500’lerde Giiney
Mezopotamya’da Siimerlerce bulundugu kabul edilmektedir. Ardindan alfabenin kesfi
MO. 1000 ve kagidin kesfi MO. 150 yillarina denk gelmektedir (Ozbay, 2005).

Fonetik alfabe ile birlikte sistemlesen yazinin kesfinden itibaren insan duyularinda
da anlamaya ve algilamaya doniik bir devrim gerceklesmistir. Sinir sistemindeki isleyis
bakimindan bir ¢esit burkulmaya (McLuhan, 2020) yol acan fonetik alfabe sinir sistemi
tizerinde yeni bir bigimlenmeye de sebep olmustur. Yazi ile diinya artik isitsel-dokunsal
bir kaliptan ¢ikmistir (2020). 14001i yillara geldiginde Gutenberg’in matbaasi doneme
damgasini vuracaktir. Basim teknolojilerinin Gutenberg ile bagladigi yaygin kani olsa da
onceki donemlerde de baska basim teknikleri kullanilmistir ancak sistematik bir sekilde
Avrupa’ya basili kitaplarin yayildigi ve okuma oranin arttigi donem bu donemi ve
Gutenberg’in matbaasin1 isaret eder. Bu konuda basim teknolojilerinden s6z eden
Benjamin’e gore teknigin gelismesi, yazinin, resmin ve sesin yeniden ve eskisinden ¢ok
daha hizli bicimde yeniden tiretilebilmesini miimkiin kilmistir. Teknigin yasam ve kiiltiir
tizerindeki bu yadsinamaz etkisi tahta baskilarla baslayip ardindan yerini bakir baskiya,
graviire ve son olarak litografiye (tas baski) birakmistir (Benjamin, 2020, s.52).

1500°1i yillara gelinceye kadar Avrupa’da basilan kitap sayis1 40.000’e ulagmistir
(Kiigtikcan, 2006, s.159-160) Diinya artik bilgiye birinci elden ulasma imkanina erigmis
ve yeni bir sosyokiiltiirel doku meydana gelmistir. insanlarm bilgiye erisimde aracilara
muhta¢higinin ortadan kalkmasi toplumda bireysellesmeye de sebep olmustur. Artik
insanlar kendi baglarina okuyup kendi baslarina karar alabilme mekanizmasi gelistirmeye
baslamislardir. Bu da bilginin g¢esitlenmesini, diisiince Ozgiirliigiinii beraberinde

getirmistir. Toplumlar okuryazar oldukc¢a toplumu olusturan tiim sistemler en bastan



diizenlenme ihtiyact duymustur. Mekanik basil1 sayfa siyaseti ve toplumu da degistiren
yeni bir organik bi¢im dogurmustur (McLuhan, 2020, s.185).

Bu gelismeleri diinyada yasanan Endiistri Devrimleri takip etmistir. Tonybee,
Rostow gibi bazi tarihgiler endiistri devriminin baglangi¢ tarihini on sekizinci ylizyil
olarak almaktadirlar (Bozkurt, 2016). On sekizinci yiizyilin ikinci yarisindan on
dokuzunu ylizyilin ikinci yarisina kadar gegen siirecte su ve buhar giiclinden yararlanilan
teknik tiretim sistemlerinin hakimiyeti s6z konusudur. On dokuzuncu yiizyilin ikinci
yarisindan yirminci yiizyilin ikinci yarisina kadar gecen silireyi kapsayan endiistri
devriminde, iiretim sistemlerinde koklii degisiklikler meydana gelmistir. Uretimde
baslayan yenilikler toplumun her katmanina niifuz etmeye baslamistir. Baz1 yazarlar, on
dokuzuncu yiizyili, o giine kadar insanlik tarihinin "en ¢ok degisen" ylizyili olarak
adlandirmislardir (Bozkurt, 2006). O yillarda baslayan doniisiim, bugiin diinyanin kiiresel
capta geldigi durum iizerindeki en biiyiik etmenlerdendir. Ilk kez seri iiretim band iiretim
stirecine dahil edilmis, makinalarin teknik 6zellikleri eskisiyle kiyaslanamayacak kadar
gelisim gostermistir. Ulasim alanindaki sigramalar ve lokomotif alanindaki gelismeler
hizlanmistir. Bu gelismelerin bir sonucu olarak tren ve gemilerle mallarin uzak pazarlara
erisimi  kolaylagtirmistir. Bu gelisme, uzaklik-yakmlik kavramindaki ilk biiyiik
sigramadir. Bu yenilik, teknolojik gelisim devam ettikge sadece ekonomik temaslarla
kalmayip, uzaktan gerceklesebilecek kiiltiirel temaslar agisindan da bir kilometre tasidir.
1830 ve 1840 yillar1 arasinda gergeklesen telefon ve telgrafin icadi da bu kiiltiirel
temaslara ve fiziksel uzaklik algisinin kirilmasima yardim eden etmenlerden olmustur.
Ancak, bu ¢agin en 6nemli bulusu kuvvetli akim teknigidir. Ulasim teknolojilerindeki
gelismenin toplumsal doniisiim ic¢in olusturdugu zeminde, ulasim teknolojilerinin 6zii
itibariyle i¢sel bir gelisim gostermesi toplumsal doniisiimii olduk¢a hizlandiran bir nokta
olmasi acgistyla ayrica 6nem tasir. Elektrigin giiciiniin ulagim ve iletisim teknolojilerinde
kullanilir olmasi, on dokuzuncu yiizyili kendinden 6nceki endiistriyel devrimlerden
ayiran doniim noktasidir. Yirminci yilizyila gelindigindeyse en 6nemli nokta otomasyonun
roliidiir. ilk programlanabilir iiretim sistemlerinin varlig1 ve benzinli motorlarin varlig
bu dénemde ortaya ¢ikmistir. ABD’nin Ikinci Diinya Savasi sonrasi sermaye agisindan
sahip oldugu bolluk, bu dénemde diinyaya éncii olmasini saglamistir. Ozellikle Henry
Ford, Motor Fabrikasinin kurulusuyla sektdriin onciisii olmustur. Dénemin en 6nemli
yeniligiyse bilisim teknolojileri alaninda olmustur. Gelisen yazilim sekt6rii ve fiber-optik
bilgisayarlarla iletisim diinyas1 yeni bir forma biirinmiistiir. Bilgi teknolojilerindeki

yenilikler iiretim yapisimi klasik liretimden esnek yapida tiretime dogru ilerletmis ve



otomatiklesmenin artan 6nemi doneme yeni bir ivme kazandirmistir. Tiim bu gelismelerin
1s181inda diinyanin kiiresellesmeden s6z edilir hale gelmesi goriildiigii tizere pek kolay
olmamigtir, ancak bilgi teknolojilerinde meydana gelen yenilikler, haberlerin anlik
ulasimina zemin hazirlamasi sebebiyle diinyayr kiiresel capta bir yakinlasmadan
bahsedilebilir kilmistir.

2011 yilma gelindigiyse Hannover Fuari’nda Almanya Egitim ve Arastirma
Bakanligi’nca lleri Teknoloji Stratejisi ve 2020 Eylem Plan1 yaymlanmistir. Adindan
Endiistri 4.0 olarak bahsedilen donemin, one ¢ikan kavramlar sirdiiriilebilirlik, biiyiik
veri ve internetin ileri bir boyutu olarak nesnelerin interneti gibi kavramlardir. Endiistri
4.0 anlayisinin getirdigi nesnelerin ve hizmetlerin interneti ile siber fiziksel sistemler
kavramlar akilli fabrikalar vizyonunun olusmasina zemin olusturmustur (Tuna ve Biger,
2020).

Calismada toplumsal doniisiim tizerinde diger unsurlarin da etkileri oldugu goz
oniinde bulundurulmustur ancak bu boliimiin konusunu genelde toplumsal doniisiimde
teknolojinin etkisi; 6zelde ise toplumsal donilisimde medya teknolojilerinin etkileri
olusturmaktadir. Deterministik bir bakis agisina kapilmadan ve teknolojiyi kutsamadan
biitlinciil bir ¢er¢evede teknoloji ve toplum etkilesimi asagidaki diizen dahilinde ele
aliacaktir. Toplum ve teknolojinin birbirleri ile olan etkilesimleri lizerine iki temel
yaklagim mevcuttur. Birinci yaklagim teknolojinin toplum tizerindeki en biiytik belirlenim
oldugundan yola ¢ikan Teknolojik Determinizm Kurami’dir. Teknolojik Determinizm
Kurami bu alanda degerlendirilen ¢ok sayida teorisyen arasindan, medya ve toplum
iligkisi baglamindaki diislincelerinden dolay:1 dijital toplum tartismalarina baslangic
olusturan, Ellul, McLuhan ve Postman’in bazi1 goriisleriyle smirlandirilmistir?. Bunlara
ek olarak teknolojinin belirlenimini savunan ve bunu toplumdaki iktidar iligkilerinin
desifresinde meydana ¢ikaran bir gorlisii Frankfurt Okulu temsilcilerinde de gérmek
miimkiindiir. Teknolojiye bir ideoloji gbziiyle bakan ve bu noktadan sorgulayan Adorno
ve Horkheimer’in “aydinlanmanin tersine donmesi”, Marcuse’nin “tek boyutlu insan”,
Habermas’in “teknik akil” kavramlari ile teknolojinin toplum {izerindeki belirlenimini
vurguladiklart goriilmektedir (Timisi, 2016, s.22-23).

Ikinci yaklasim ise teknoloji ve toplumsal etkilesim konusunda teknolojinin
kendinden menkul bir etkileme giicii olmadigin1 aksine toplumlarin teknolojileri

benimsemelerinin ve yine toplumlarin teknolojileri kullanim bi¢gimlerinin énemli oldugu

2 Postman galigmanin ilerisinde medya ekolojisi kavramiyla Toplumsal insac1 teorisyenlerin arasinda da
yer alacaktir.



goriisiinden yola ¢ikan, teknoloji ve toplumsal siireci birlikte ele alan Toplumsal Insa
Kurami’dir. Bu kuram da Bijker ve Pinch’in goriisleri dogrultusunda ele
degerlendirilecektir.

Teknoloji ve toplum arasindaki iliski oldukg¢a genis bir arastirma alanina sahip
olmasina karsilik yukarida s6z edildigi {izere bu ¢alisma medya teknolojilerin toplumla
iligkisi cercevesinde sinirlandirilmistir. Bu sebeple c¢alismanin devaminda medya
teknolojileri tizerine odaklanilacaktir. Bu baglamda oncelikle toplumlarin gelisim ¢izgisi
tizerinde medya teknolojilerinin en biiyiik belirleyici oldugundan yola ¢ikan teknolojik

determinizm kurami ele alinacaktir.

2.1.1. Teknolojik Determinizm Kuram

Teknolojik Determinist bakis acgist pozitivist diisiinceden yayilan kdklerden
beslenir. Bu bakis agisina gére toplumlar iizerinde ontolojik bir ayricaliga sahip oldugu
diisiiniilen teknoloji, medeniyetler iizerindeki temel belirleyici gli¢ konumundadir.
Teknolojik belirlenimci bakis agisina gore toplumlarin teknolojiyi kutsamasiyla,
teknolojinin iiretim sistemlerine kapitalizmi dayatmasiyla toplumsal dontisiim farkli bir
ivme kazanmistir. Insanlarin baslangigta bir is ortaya koymak icin bagvurdugu teknoloji,
konfor alanlarini doniistiirmeye kadar yasamin icine sizmistir. Artik toplum icerisinde
insanlarin ihtiya¢ ve zevklerinden tiireyen teknolojik gelismelerden degil, insanlara yeni
thtiyac ve zevk nesneleri tiireten teknolojik gelismelerden s6z etmek miimkiindiir.
Yasamin her alaninin bilhassa da kiiltliriin bu kiskag igerisine alinmasiyla benzer bir
tanimlama Frankfurt Okulu’nun 6nemli savlarindan biri olarak karsimiza ¢ikar: “Kiiltiir
endiistrisi kasitli olarak tiiketiciyi kendisine uydurur (Adorno, 2003).” Bu sav teknigin
toplum iizerindeki etkisinin kat ettigi yolu gozler oniine sermektedir.

Bunlara ek olarak teknolojiye irade sahibi bir 6zne statiisii afteden bu goriis ayrica
aragsaldir (Tirmisi, 2016, s.18). Teknolojinin bu konumu Jacques Ellul’den bu yana
tartisilagelmistir. Teknolojiyi toplum igin stirekli bir unsur olarak goren Ellul, insanlik
kadar eski olan teknigin on sekizinci ylizyil itibari ile farkli bir ivme kazandigini, teknigin
hep var oldugunu ancak bu tarihten sonra yasamin asil vurgusunun araci kullanan
insandan araca kaydigini belirtmistir (?). Onun teknik tanimina bakildiginda karsimiza
cikan ilk kavram mutlak verimliliktir. Mutlak verimliligi rasyonalite izler ve asil olan
insan etkinliklerinin mutlak verimlilik temelli basvurdugu her yontemin bir ¢esit

toplamidir (Ellul,1964, s.26). Teknik kavramini insan topluluklarinda vazgecilmez bir



10

unsur olarak goren Ellul’un elestirileri teknolojinin kendisinden degil ona atfedilen
ontolojik ayricaliktan kaynaklanmaktadir. Bir roportajinda yine ayn1 bakisla teknolojinin
sundugu olanaklar1 bir lituf olarak goérmeyi reddederken organ nakli ameliyatlar
Oornegine basvuran Ellul, hastalanan organlarin sebeplerinin teknolojik gelismeler
dolayisiyla doganin ve insan bedeninin bozulan dengesi oldugunu, bu yiizden buna bir
¢Oziim buldugu icin teknolojiyi tesekkiir edilecek bir yerde gormedigini belirtmistir
(2016). Ellul’a gore uygarlik denen sey teknolojinin belirlenimi trajedisi haline gelmistir.
Teknolojinin bu geri doniilemez ilerleyisi ekonomiyi ve politikay1 da i¢ine alan toplumsal
bir siirectir ve asil lizerinde durulmasini istedigi nokta burasidir.

Teknolojinin toplumlar tizerindeki en iist baslik oldugu 6n kabuliine sahip olan ve
Ellul’un ardindan gelen en 6nemli isimlerden biri olan McLuhan gelismis toplumlarin
teknoloji sayesinde gelistirilen birtakim medya teknolojilerince sekillendirilecegi
goriisiindedir. McLuhan bu ¢agin kesfetme ve 6grenme metodunun yalin ve sade bir yolla
degil, birden fazla yolla gerceklestigini belirtir. Icatlar on dokuzuncu yiizyila ait bir yol
iken, yeni ylizyilda bir yargida bulunabilmenin yolu daha esnek hale gelinmesi ve zamana
gore diistinebilmedir (Arikan, 2020). McLuhan’in arag teorisine gore, gelisen medya
teknolojilerindeki vurucu gii¢ icerikten ziyade medya teknolojisinin viicut buldugu aracin
bizzat kendisidir. Yine McLuhan medya teknolojilerinin medeniyete ve tarihe yon verme

siirecini su sekilde agiklar:

1.Kabile Cagi: Bu aralik 1500’ler ve 6ncesini kapsamakla birlikte letisimin konusma ya
da sarkiyla gergeklestigi s6ziin hakim oldugu cagdir.

2.Kabileden Cikma: Bu aralik ise 1500’ler ve 1900’leri kapsar. Iletisim bicimlerinin
degistigi, teknigin yeni buluslar sayesinde karsilik geldigi seyin degistigi bir donemi
anlatir. Baski seklindeki mekanik medyanin hakimiyet ¢agidir. Bu aralikta meydana gelen

gelismeler once alfabe ve ardindan Gutenberg’in matbaasiyla gerceklesmistir.

“1453 yilinda basilan ilk matbu Incil basim teknolojilerinin
ontinti agmis daha fazla insani okuryazar kilmis ve birinci elden
bilgiye ulasabilen insanlart bagimsizlagtirip bireysellestirmis ve
yeni bir yasama ve 6grenme bi¢imi ortaya koymustur” (Laughley,

2010, s. 28).

McLuhan hakim olan uygarlik igerisinde bireysellesmenin sebebini ilk olarak
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alfabenin icadima dayandirir. Bu bir tiir kabileden ¢ikmanin da tanimidir. Kabileden
ayrilma, eski ruhsal birlik ve biitiinliigli saglayan duyulardaki kopustur. (McLuhan, 2019,
s.71-73).

3.Yeniden Kabilelesme: Bu donem 1900ler den sonrasina karsilik gelmektedir. TV radyo
gibi elektriksel medyanin hakim oldugu ¢agdir (Laughey, 2010).

Elektriksel medyanin ortaya ¢ikisiyla bu yeni teknolojiler yerkiireyi bir zar gibi
sararak insanlarin yakinlagmasini saglamistir. O kadar ki bu ¢agdan artik “bagh ¢ag”,
“insan ag1” gibi kavramlarla bahsedilir hale gelmistir (Dijk, 2016, s.1). Yakimlik ve
uzaklik kavramlarindaki kirilma bu kavramlarin eski onemini tasiyip tasimadiklari
tartismalarin1 da beraberinde getirmistir. Buna paralel olarak zaman ve uzam
kavramlarimin da 6nemi konusunda ikiye boliinmiisliik s6z konusudur. Kimileri bu
kavramlarm i¢inin bosaldig fikrini savunarak, elektriksel medyanin insanlara her an her
yerde olabilme imkani tasidigindan s6z ederken bu fikirlerin karsisinda duran Dijk,
bireysellesme ve bagimlilik kavramlarini madalyonun iki yiiziine benzetir. Zaman
Oonemini yitirmekten ziyade eskiye gore ¢ok daha hayati bir unsur haline gelmistir.
Borsalarin mikro diizeyde zaman takipleri buna en iyi 6rnektir. Uzam boyutunda ise
bliylik sirketlerin konumlarinin git gide daha 6nemli ve bu konumlarin ¢evrelerinin dahi
kira maliyetlerinin git gide artan bir hale gelmesi durumu agiklar niteliktedir (Dijk, 2016,
5.249)

Teknolojik determinizm bagligina ek olarak teknolojinin belirlenimini savunan ve
bunu toplumdaki iktidar iliskilerinin desifresinde meydana c¢ikaran bir goriisii de
Frankfurt Okulu temsilcilerinde gormek miimkiindiir. Teknolojiye bir ideoloji goziiyle
bakan ve bu noktadan sorgulayan Adorno ve Horkheimer’in “aydinlanmanin tersine
donmesi”, Marcuse’nin “tek boyutlu insan”, Habermas’in “teknik akil” kavramlar1 ile
teknolojinin toplum iizerindeki belirlenimini vurguladiklar gériilmektedir (Timisi, 2016,

5. 22-23).

2.1.2. Toplumsal insa Kuram

Toplumsal insa kurami teknolojiyi toplum tizerinde dissal bir belirlenim olarak
goren teknolojik determinizme karsi ¢ikar. Bu kurama gore teknoloji aragsal degildir.

Toplumlarin teknolojinin gelismesine sundugu alan, imkan, ¢evre kosullar1 ve bu ¢evre
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kosullari ile ortaya ¢ikan teknolojinin etkilesimi géz 6niinde bulundurulur. “Teknolojinin
sosyal ingasini inceleyen arastirmacilarin baslica hedefi, teknolojilerin isleyisini
anlayabilmek ve tarihsel siirecte teknolojik degisime yol agan dinamiklerin neler
oldugunu kesfetmektir (Kara, 2017, s.121).” Teknolojilerinin igerisinde gelistigi ve
yayildigr baglamlar sosyal insa kurami i¢in olduk¢a Onem tasir. Pinch ve Bijker’in
kuramina gore toplum teknolojilerin icerisinde meydana geldigi baglama karsilik gelir
(Kara, 2017, 5.122-123).

Teknoloji ve toplum konusunda Bijker (1995)’in goriisii ne toplumun ne de
teknolojinin birbirleri lizerinde ayr1 ayr1 belirleyenler olmadigi yoniindedir. Teknoloji ve
toplumu bir madalyonun iki ayri yiiziine benzeten Bijker iki kavramin birbirlerini
ortaklaga insa ettigini savunur. Bu sebeple toplum ve teknolojiyi birbirlerinden ayr1 olarak
ele almak hele de dissal belirleyiciler olarak ele almak bir anlam ifade etmez. Bilim-
Teknoloji-Toplum perspektifinden bakildiginda ise teknoloji, nesnel, teknik 6zelliklerine,
askeri, siyasi ya da iktisadi amaglar dogrultusunda kullanilan bir araca indirgenemez.
Sosyal iliskilere digsal olmadig1 gibi insan davraniglarini disaridan belirleyen bir etken de
degildir (Calkivik, 2020, s.472).

Bijker ile yaklasik olarak ayni yillarda Postman da teknoloji ve toplum arasindaki
iligkiyi bir organizma seklinde tahayyiil eden ve bu iliskiyi ekosistem kavrami ile
aciklayan bir diger kuramcidir. Postman teknolojiyi her anlamda k&tii saymanin dogru bir
yaklasim olmadigini ancak diinyaya sunduklari oldugu gibi diinyadan gétiirdiiklerinin de
oldugunu gorebilmek gerektigini belirtmistir (Arslan, 2015). Postman da tipki McLuhan
gibi araci dnciiler. Ona gore insan yapist i¢in beynin tasidigi anlami, teknolojinin de arag
icin tasidigini belirten Postman’a gore “Teknoloji basit¢e bir makinedir: arag ise, bir
makinenin yarattig1 toplumsal ve entelektiiel ortamdir” (2009, s.109).

Toplum ve teknoloji kavramlarmin birbirlerini etkiledikleri ve kagimilmaz
karsilikli etkilesimin olumsuz bakis agisini medya teknolojileri igerisinde gdérmek
miimkiindiir. Teknolojinin bu kismina yonelik bakisini teknigin varligina indirgemek hata
olacaktir. Postman manalarin aktaricis1 olarak sozciiklerin iizerinde de teknolojinin bir
etkisi oldugunu savunur. Yeni teknolojiler sozciiklere yeni anlamlar ekler ya da
anlamlarimi degistirir. “Hakikat, tarih, zeka” gibi sozclikler yeni manalar bulur (Arslan,
2015). Bilim ve teknolojinin soézciiklerden aldigi yardim ve sézciiklerin onlardan
etkilenme ikiligi yine tek tarafli bir etkiden ziyade karsilikli iliski icerdiginden
Postman’in bu goriisii de determinizmden ayrildig: bir diger noktadir.

Giintimiiz medya kuramecisi Jenkins ise teknoloji ve toplum baglaminda teknoloji



13

medya ve toplum ckosistemine “yakinsama” kavramini ekler (Jenkins, 2018). Jenkins
gelisen iletisim teknolojileri sonucunda ortaya ¢ikan yakinsama sayesinde dijital
ortamlarin birbirleri ile i¢ ice gectigini belirtir. i¢ ice gecen dijital ortamlarda igerik
iireticilerinin ve tiiketicilerin kolektif bir siire¢ yiiriittiglinii belirten Jenkins’in
yorumlarinda da teknolojinin toplumsal insas1 kuramini destekler analizler gérmek
mimkiindiir. Jenkins’in goriislerinde teknoloji dolayimi ile dijital ortamlarin toplum
tizerinde bir belirlenimi olmadigini, toplumun dijital ortamlardaki siirecleri bizzat
deneyimleyerek siirece yon verdigini ve bdylece karsilikli bir etkilesimin ve insanin var

olduguna dair ip uglari bulmak miimkiindiir.

2.2. Dijital Toplum: Enformasyon Toplumundan Dijital Topluma

Toplumlarin teknolojinin de etkisi ile birlikte doniistimii izlendiginde karsimiza
Dijital Toplum kavrami ¢ikmaktadir. Dijitallesme kendinden 6nceki gelismelerin
birikimli bir ¢iktist olarak, tiim toplum yapilarini etkilemistir. Dijital toplumdan s6z
edebilmek i¢in Oncelikle dijital topluma altyap1 olusturmasi agisindan enformasyon
toplumu kavrami aciklanmalidir.

Toplum, insan teklerinin miicadeleleri, degerleri, benzerlik ve farkliliklarin bir
aradaliklar1 lizerine insa olan yasam igerisindeki en biiyiik sistemlerden biridir. Bahar’a
(2009) gore toplum, kendine 6zgii fonksiyonlar1 olan farkli hayat halkalarinin toplamidir
ve bu kendine 6zgii fonksiyonlar sistemin bir biitiin olarak isleyebilmesini saglar.

Bir toplum yapisina dijital 6n ismini koyabilmek icin toplumun {izerine kurulu
oldugu sistemlerin dijital teknolojilerle isler hale gelmesi seklinde bir doniisiim
gerekmektedir. Dijital kavrami teknik olarak ayrisik bi¢imde bulunan verileri ifade etmek
icin kullanilir. Dijital olan, sanal imgelere, anlik iletisimlere, medyaya ve genis capta
kiiresel baglantiya gonderme yapmaktadir (Gere, 2019, s.17).

Denilebilir ki dijitallesme 200011 yillardan itibaren sozii edilebilecek bir
kavramdir. Bu sebeple oncelikle enformasyon temelli toplumsal doniisiimiin seyrinden
baslayarak, enformasyon toplumu, ag toplumu, sanayi sonrasi toplum gibi farkli adlarla
tanimlanan bu yeni toplum tanimlarindan itibaren ele almacaktir. Ardindan toplumun
dijitallesmesi yoniinde iki agsamali bir degerlendirme yapilacaktir. Dijital Toplum
tanimlamas1 yapabilmek i¢in Oncelikle toplumun yukaridan asagi dogru ve asagidan
yukart dogru dijitallesmesi olmak iizere iki farkli diizeyde degerlendirme yapmak

gereklidir. Yukaridan asagi dogru dijitallesmeden bahsedebilmek i¢in toplumu
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diizenleyen ve kontrol eden kurumlarin isleyislerinin dijital teknolojiler ile bezenmis
olmalart gerekliligi s6z konusudur. Bu noktadan sonra sira asagidan yukari dogru
dijitallesme diizeyini degerlendirmeye gelir ve bu bizi bir toplumu tek boyutlu diistinme
hatasina diismekten de kurtarir. Asagidan yukart dogru dijitallesmenin miimkiinliik
kosulu dijital araclara, sistemlere erisimin toplumun her kesimi tarafindan esitce
gerceklesmesidir. Ancak bu iki diizeyin de saglandigi 6lgiide bir topluma dijital toplum
demek miimkiin olacaktir.

Tarih boyu toplumlar doga ile olan miicadelelerine ve iiretim bicimlerine gore
siniflandirilmistir. Sanayi toplumlarini meydana getiren buhar makinasinin kesfi tiretime
ve toplumsal yapiya yeni bir boyut kazandirmistir. Sanayi toplumlarinda kol giicii
makinalara devredilirken sanayi sonrasi toplum yapisindaki adma “bilgi toplumu”
denmesinin de sebebi olacak olan bilgisayar teknolojilerine gegis devrimi gergeklesmistir
ve yeni yapinin temelinde bilgi belirleyici gii¢ haline gelmistir (Sucu, A. 2016, s.42). Bu
dontigiimden itibaren enformasyon toplumun en Onemli unsuru haline gelmistir.
Teknolojik ilerlemelerin basindan beri var olan enformasyon kavrami bu siiregte en
merkezi rolii {istlenmistir. Bu siirecin en basindan beri enformasyonun elde edilmesi,
saklanmasi, iglenmesi ve iletilmesi (Vural, 2005, s.126) asamalar1 s6z konusudur. Ancak
donemin imkanlar1 dahilinde her bir asamanin kisitliliklart da s6z konusudur. Zamanla
kaydedilen ilerlemeler bu kisithiliklar1 yavas yavas ortadan kaldirip enformasyon
aligverisini hizlandirmistir.

Enformasyon once ses ile ardindan yazili halde gesitli haberlesme araglariyla
iletilirken S. Morse sayesinde 1838’de ilk kez manyetik enformasyon aktarimi
gerceklesmistir. Elektrigin kesfi ise kendinden onceki tiim gelismeleri 6niine katan biiytlik
bir dalga olarak ilerleyip radyo, televizyon ve telefonu ortaya g¢ikarmistir. Ardindan
elektronik temelli bilgisayar gibi daha karmasik yapilar olusturulmustur. Hizla gelisen
sartlarda bilgisayarlarin karmasik yapilar1 gelistirilmis ve farkli yapilar i¢ ige gegmeye
baglamistir. Tiim bunlara kablo teknolojilerindeki gelismenin alt yapidaki gelismeleri
hizlandirmas1 da eklenince diinya aglarla g¢evrilmeye baslamistir. Diinyanin aglarla
cevrilmesi hali birgok teorisyen tarafindan kuramsallastirilmis olup yeni toplum yapisi
hakkinda fazlaca tanimlama yapilmistir. Boyd’a (2011) gore “Ag toplumlar1 ayn1 anda ag
baglantili teknolojileri olan ve bu teknolojilerin bir sonucu olarak ortaya ¢ikan insan,
teknoloji ve uygulamanin kesigimi olan hayali bir topluluktur.” Bu yeni toplum yapisi
kendisini enformasyona bagli olarak siirdiirtir. D.Bell’e (Aktas, 2017, s.182) gbre bu yeni

toplum yapisinin -Oonun tanimina gore sanayi sonrasit toplumun- temel dayanagi
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enformasyondur. Castells (1996) gittikce onem kazanan enformasyonu, iiretkenlik ve
giiciin bagimsiz kaynag: olarak tamimlamistir (Akt. Dijk, 2010). Enformasyonun ortak
nokta olarak merkeze alindigr bu yeni toplum adlandirmalarina 6rnek olarak bilgi
toplumu, enformasyonel toplum, endiistri &tesi toplum gosterilebilir. Ozellikle iretimdeki
ayricalikli yeri enformasyonu toplumda hizla daha 6nemli bir yere getirmistir. Egitim ve
yonetim sistemleri de enformasyonun bu ayricalikli yerine hizla ayak uydurmaya
baslamislardir. Enformasyon toplumu tanimlarimdan bazilar1 6rnek verilecek olursa,
Schiller’e gore (Baran, 1992, s.65) enformasyon toplumu, 6ziinde serbest piyasa
ekonomisinin kendine yeni alanlar agma arzusunun yapisal doniisiimlere sebep olmasidir.
Enformasyon toplumu, fabrikalara bagli maddi tiretimlerin temelde oldugu bir yapidan
odak noktasinda enformasyonun oldugu bir yapiya dogru olan degisimdir (Aktas, 2017,
5.182).

Enformasyon teknolojilerinin ilerlemesi ile beraber gelisen yeni toplum yapisinda,
eski toplum yapisina kiyasla ilk doniistime ugrayan nokta orgiitlenme sekli ve altyapidir
(Dijk, 2010, s.32). Eskiye kiyasla daha akilci, bilim ve teknolojinin 6n planda oldugu bir
toplumsal orgiitlenme bi¢imi geligmistir. Dijk bilginin hayati rol oynadig1 bu yeni toplum
yapisini Ag Toplumu tanimindan ayirir. Dijk Ag Toplumu’nu sosyal ve medya aglardan
olusan bir altyapimin toplumun her seviyesindeki orgiitlenme tarzini belirledigi toplum
tiirii olarak tanimlamistir (2010, s.33). Bu toplum yapisinin Batidaki 6rneginde mevcut
aglar bireylerin birbiri ile temasini, dogudaki orneginde ise fopluluklarin birbiri ile
temasint saglamaktadir. Dijital aglara bagimlilik derecesinde baglilik giinden giine
artmaktadir. Bugiiniin diinyasinda geligsmis iilkelerdeki insanlar giin igerisinde serbest
zamanlarinin ortalama bes ile yedi saatini yaymn aglari, telefon ve internette
gecirmektedirler (Dijk, 2016 s.2). Dijitallesmenin alt yapisini olusturan aglar, bu ylizyilin
sosyo-ekonomik, politik, kiiltiirel ve iletisim olanaklar1 agisindan her katmanin
sarmalamis durumdadir. Bu altyapinin temelleri de elbette enformasyon teknolojileri
sayesinde atilmistir. Aglarin olusmasinda, bu aglar dolaymmi ile insan etkinliklerinin
orgiitlenmesinin ve dinamik bir sekilde gelismesinin miimkiin kilinmasinda enformasyon
teknolojilerinin rolii biiyliktiir. Mevcut aglar yeni aglar olusturmakta ve bu aglar da
toplumu ayakta tutan tiim unsurlar1 doniistiirmektedir (Castells, 2013, s.487). Doniisen
toplum igerisinde hemen her kavramin artik dijital bir karsiligt miimkiindiir. Basina “e”
On eki alan yapilar ile aglara bagli bir toplum nasil insa oldugu goriilmektedir. E-hiikiimet
hizmetleri, e-ticaret, e-saglik uygulamalari, e-devlet ve benzeri hizmetler bir toplumun

yukaridan asagi dogru dijitallesmesini ifade eder. Bireylerin de bu aglara katilma
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mecburiyeti, aglara kayithh olmanin ve vatandas sayilmanin neredeyse birlikte
degerlendirilmesi de asagidan yukari1 dogru bir katilim ve dijitallesmeyi ifade eder. Anca
bu iki yondeki dijital hareketlilik saglandig1 dlciide bir topluma dijital toplum diyebilmek
miimkiin olacaktir. Dijitallesmenin ilk asamalar1 sayilabilecek enformasyon temelli
toplumsal doniisiimiin ardindan ise dijitallesme kavramindan bahsedebilmeyi miimkiin
kilacak olan bir gelisme olarak internetin yayilimi ve giinlilk hayatin vazgecilmez bir

unsuru haline gelisi s6z konusudur.

2.2.1. internetin Gelisimi

Tarihteki ilk internet sitesinin mimari olan ve diinyanin dort bir yanin1 world wide
web fenomeni ile tanistiran Tim Berners-Lee internet evrenine yeni bir kapi aralamistir.
Birbirinden uzak mesafede bulunan insanlarin birlikte gerceklestirebilecegi projeler
diisiiniilerek, yine farkli uzakliklardaki insanlarin da bunlara dahil olabilmelerine olanak
tantyabilme gayesiyle yola ¢ikan Lee’nin olusturdugu bu evren bir ¢esit beseri bilgiler
havuzudur (Laughley, 2010, s.165). Benzer bir tanimla 1991 yilinda yayina giren bu ilk
internet sitesi “Genis bir belge evrenine, evrensel erisim saglamayi hedefleyen genis alan
hipermedya bilgi ¢ikarma inisiyatifi’dir (Kutup, 2010, s.13).

90’1 yillarda hiperlinkler araciligiyla baglanilan web sayfalarini iceren World
Wide Web’in ilk asamasi olan web 1.0, tek yonlii bir etkilesim igerigine sahiptir.
Kullanicilarin internet sitelerini ziyaret edebildikleri, arama motorlar1 sayesinde kolayca
bilgiye erigebildikleri ancak tek yonlii bir aktarimi iceren web 1.0 kablolu internet
yapisinin hakim oldugu ve kullanicilarin igerikler iizerinde etkilerinin s6z konusu
olmadig1 bir olusumdur. En genel kullanim verili bilgiyi okumak seklindedir. Web 1.0
kisaca bilginin arandigi ve okundugu, etkilesimin oldukc¢a az oldugu bir kavramdir
(Shivalingaiah, D., Naik. U, 2018, 5.500).

Internet tarihinin ilk bes y1l1 icerisinde web siteleri hizla artmus, takip eden on yil
igerisinde de tarayicilar gelismis ve sayica ¢ogalmiglardir (Kutup, 2010, s.13). Ardindan
ticaretin internet lizerinden ne kadar hizlanabileceginin farkindalig: sektdrlerin alanlarini
genigletmelerine, daha biiyiilk pazarlara agilabilmelerine olanak tanimistir. Sadece
tireticiler acisindan degil tiiketiciler agisindan da olduk¢a 6nem tasiyan bu yenilikle ve
1997 yilinda internet alisverisinin tiiketicilere sunulmasi ile birlikte internete katilim hizla
artmistir (Yurtseven, 2014, s.117).

2004 yi1l1 itibariyle internette yeni bir ¢ag baslatan web 2.0, web 1.0’1n tek yonlii
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isleyen yapisinda biiyiik bir degisimle kullanicilara igeriklere erisimden fazlasini, webde
icerik olusturabilme imkanini saglayabilmektedir. Web 2.0’1 tanimlayan bir diger kavram
seti olan sosyal paylasim aglart iletisimin sozciiklerle, goriintiilerle, ses dosyalariyla
gergeklestirildigi etkilesimli internet ortamlaridir (Kirik, 2017, s.241). En yaygin sosyal
paylasim aglar1 Facebook, Youtube, Whatsapp ve Instagram’dir.® Bu yeni internet yapisi
giinliik yasama hizlica uyum saglamis ve ekonomik, siyasi ve sosyal iligkilerin yalnizca
yiiz ylize iletisimle sinirli kalmadigi sanal aglar {izerinden gerceklesmeye basladigi bir
doneme adim atilmustir. Insanlarin bir kismi1 bos vakitlerini degerlendirmek icin izleme-
dinleme etkinliklerinden yararlanirken biiyiik bir kismi1 da haber almak igin gazete ve
haber kanallarini takip etmektedir. Internetin bir kitle iletisim araci olarak giindelik
yasama dahil olmasinda gegen siirecte sosyallesme pratikleri hizla degismistir. Yiiz yiize
gerceklesen iligskiler yasamin her alaninda sanal aglarda da kendine yer bulmus ve
insanlarin sozIlii iletisime gegmeden birka¢ tusla aligveris yapabilmeleri, sanal bir
diinyada arkadas edinebilmeleri, yazigmalar sayesinde is ve egitim alanindaki toplantilar
gerceklestirebilmeleri s6z konusu olmustur.

Web 3.0 ise bir yakin gelecek tahayyiiliinden olduk¢a fazla gercekei ongoriiler
icerir. Artik insan ve internet etkilesimini ifade eden gergek-sanal etkilesimi yerine sanal-
sanal etkilesimini ifade etmektedir. Insan beynini taklit eden yapay zeka uygulamalarinin
gelistirilmesi s6z konusudur. Semantik veya ontolojik web (anlamsal web) de denen web
3.0 buluslarinin varacagi nihai nokta oldukca hizli 6grenen kisisel akilli robotlardir
(Kutup, 2010, s.14). Tiim bu gelismeler toplumda bilgiye erisimi kolaylastiran, bilgiye
erisimde zaman ve mekan kisithiliklarin1 ortadan kaldiran gelismeler olmustur. Toplum
igcerisinde dijital teknolojilerin merkezde oldugu gelismeler toplumun her boyutunu
etkilemektedir. Boylece dijitallesmenin toplumun her boyutunda hissedilmesiyle birlikte
dijital toplumdan bahsedilebilir hale gelinmistir. Artik bircok kavramin 6niine dijital
vurgusu alarak yeni bir boyut kazandig goriilmektedir. Dijital teknolojilerle hem yeni
kavramlar ortaya konmus hem de bircok kavram oniine aldig: dijital 6n eki ile icerik ve
bicim agisindan degisikliklere ugrayarak da olsa varliklarini siirdiirmeye devam
etmislerdir. Bu kavramlarin kiiltiir tizerinde de bir etki olusturmasi kaginilmazdir.
Giindelik yasam pratiklerinin igerisine sizan dijitallesmenin insa ettigi bu yeni kiiltiirii
tantyabilmek dijital ¢agin gerisinde kalmamak ve sosyal yasamda var olmak agisindan

bliylik 6nem tasir. Bu sebeple Dijital Kiiltiir ayr1 bir baslik altinda incelenmelidir.

3 https://www.statista.com/statistics/272014/global-social-networks-ranked-by-number-of-users/
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2.3. Dijital Kiiltiir

Yukaridaki boliimlerde toplumsal doniisiim ve dijitallesme lizerinde durulmustur.
Bu béliimiin konusunu doniisen toplum yapisi igerisinde insanin var olma bi¢iminin de
ayni kalamayacagindan hareketle 6znenin doniisiimii, mekanin, zamanin, sanatin kisacasi
kiiltliriin doniisiimii olusturmaktadir. Gliniimiizde yasamin sinirlari artik dijitallesme ile
¢izilir olmustur. Anlamlandirma ve iletisim bi¢imlerimiz kokten bir doniisiime
ugramistir. Tiim bunlarin 15181nda dijitallesme bir kiiltiir isareti sayilabilmektedir (Gere,
2019, s.19). Kiiltir bir topluluk icerisinde ortaklasa var edilen inanglar ve deger
birikimidir. Kiiltiir bir yasam formu, insan davranislarina yon veren kolektif bir anlayistir
(Bozkurt,2011, s.91). Kiiltiir toplumla var olur. Yukaridaki bdliimlerde toplumun
dijitallesmesinden s6z edilmistir. Buradan hareketle ¢agdas toplumlari tanimlamak igin
kullanilan dijital toplumdaki Dijital Kiiltiir izerine odaklanilmalidir.

Dijk’in tanimiyla Dijital Kiiltlir “Hem yaratic1 bir siire¢ hem de dijital medya
araciligiyla yaratilan bir dizi iiriin.” diir. (2010, s.245) Dijk Dijital Kiiltiir 6zelliklerini
yedi maddede siralar. Bunlar, 6nceden programlama ve yaraticilik, parcalanma, yeniden
birlestirme(kolaj), kullanict iiretimi, hizlanma, gorsellestirme ve nicellestirmedir (2010,
s.3). Onceden programlama ve yaraticilik maddesi dijital sistemlerin kullanima sunulana
kadarki stirecte dikkatlice programlanmis olmasini ve bu programlama dahilinde se¢ime
izin verilmesini anlatir. Ayrica kullanicilarin bir yaraticilik ortaya koymasi yine
programlanmis sistemlerin izin verdigi Olgiide miimkiindiir. Pargalanma, yeniden
birlestirme ve kolaj basliklar1 internet sistemlerinin aglar {izerinde nasil mikro pargalara
boliinerek islevsellestigini, bu mikro bdliinmelerin kullanicilarin yeniden birlestirme ve
kolaj yapabilmesine izin verdigini anlatir. Sanat eserleri agisindan pek olumlu bir 6zellik
olmasa da kullanicilara sagladig1 fayda ile oldukga tercih edilir bir konumdadir. Kullanici
tiretimi baslig1 ise dijital diinyaya katilmaktan daha fazlasina, uzmanlik gerektirmeyen
icerik iiretimine igaret eder. Kullanicilar bloglarda, gorsel igeriklerde ve oyunlarda igerige
katki yapan aktif kullanicilar konumundadirlar. Hizlanma baghigi, insanlarin degisen
diinyaya ayak uydurmak i¢in daima hizlanmalar1 gerektigi fikrini empoze eden dijital
araglarin daima daha hizli teknolojilerle piyasaya siiriilmesini anlatir. Yazar bu konuyu
hizla gegen moda akimlari ve sosyal medya igerisindeki kisaltma jargonlari* ile

orneklendirmistir (Dijk,2010, s.7). Gorsellestirme baslig1 kisaca kiiltiir aktariminda her

4Jargon: Aym meslek veya topluluktaki insanlarin ortak dilden ayr olarak kullandiklari 6zel dil veya soz
dagarcigi. (TDK, Erisim Tarihi: 5.11.21)
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yere yayillmis ekranlardaki gorsel kullaniminin giderek artmasini ifade eder. Son olarak
nicellestirme basligi ise gelisen dijital teknolojilerin enformasyon arzini oldukca
yiikseltmesini anlatir (Dijk, 2010, s.3-15).

Dijital Kiiltiiriin teknik yapisina iliskin tim bu degerlendirmelerden sonra
gorilmelidir ki dijital diinya insanlara yeni alanlar sunmakla birlikte 6ncelikle bir varlik
alan1 sunmustur. Bu alanda var olmak ¢evirim i¢i bir kimlik olusturmak kadar basittir.
Cevirim i¢i kimlik®, bir avatar® insa etmekten fazlasmna yeni bir benlik insasina
evirilmistir. Dijital aglar icerisinde gerceklesen sosyallesme bigimlerinde kullanicilar
kendi kimliklerini olusturmakta Ozgiirdiirler. Yalnizca kimliklerin degil tiim sosyo-
kiiltiirel yapmnin dijitale entegresi s6z konudur. Igerisinde egitimin, ekonominin,
politikanin ve bos vakitlerin doniistiigii bu yeni diinyada ¢aligmanin devaminda Retro
oyunlar baglaminda ayrica ele alinacak olan dijital oyun kavrami dnemli yer tutar. Dijital
teknolojilerle ilk tanisan genellikle gen¢ nufiis oldugu icin bu tanisma oyun gibi
etkinliklerle baslar. Ardindan daha aktif bir kullanic1 haline gelen katilimcilarin dijital
diinyaya katilimlari artarak devam eder. Diinya 2000li yillardan itibaren bir hayat tarzinin
doniistimiine tanik olmaktadir. Giddens’e gore hayat tarzi, bir topluma ait rutinlesmis
pratikler toplamidir (2019, s.115). Bu rutinlesmis pratiklerin dijital ortamlar araciligiyla
gerceklesmesi Dijital Kiiltiir olarak adlandirabilecegimiz yeni bir kiiltiiriin baslangici
olmustur.

Dijital kiiltiir yeni bir deger sistemini de ifade edebilmektedir. Dijital diinya
icerisinde katilimei, iyilestirici ve yaraticiliga izin veren bir ag diinyas1 olma 6zelligi tasir.
Dijital kiiltiir gevirim i¢i ve ¢evirim dist www etkisiyle aninda etki yaratma giicliyle gii¢li
ve her zaman ulasilabilir 6zelliklere sahiptir (Deuze, 2006).

Mevcut yeni Dijital Kiiltiir icerisinde dijital teknolojileri kullananlar agisindan
bakildiginda bugiiniin teknolojilerinin icerisine doganlar ve bugiiniin teknolojilerini
sonradan Ogrenenler arasinda bliylik farklar goriilmektedir. Prensky (2001) kusaklari
ikiye ayrrarak diinyadaki dijital dilin anadilleri oldugunu ifade ettigi dijital yerlilere’
karsilik bir de bu gelismelerin hayatlarina sonradan dahil oldugu dijital gdgmenler®

oldugunu ileri stirmiistiir. Bu ayrim dijital teknolojileri kullanma becerilerinde agiZa

SCevirim i¢i kimlik: Internet {izerinden siirdiiriilen islerde, sosyal medya hesaplarinda kisinin kendini
tanimlayan profili.

® Avatar: Sosyal medya hesabi kullanicisinin sahip oldugu profili temsil eden kiigiik resim.

"Dijital Yerliler: igine dogduklar1 teknoloji ortamini son derece dogal kabul edenler, degisime hazir olanlar
(Y1ld1z,2012, 5.823).

8Dijital Gogmenler: Degisime uzak kalan, teknolojiyi kullan(a)mayan ve degisime direnenlerdir
(Y1ld1z,2012, 5.823).
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cikmaktadir. Diger bir taraftan Binark (2018) ise aradaki bu farkin bir kusak farki olarak
degil dijital beceri esitsizligi olarak ele almmasi gerektigini vurgulamaktadir (IAU
Toplumsal Arastirmalar Uygulama ve Aragtirma Merkezi, 2018).

Bu iki kusagin 6grenme becerileri oldukg¢a farklilik gostermektedir. Dijital
teknolojilerle ¢cok erken yaslarda tanisan nesillerin zihin yapilarina, bilissel diizeylerine
etki eden bu teknolojiler, bunlari sonradan 6grenen dijital gd¢menleri ayni olgiide
etkilememektedir. Tiim bu ayrismalara ragmen iki kusak hala bir¢cok konuda ortak bir
paydada bulusabilmektedir. Bu ortak payda kendini en belirgin bicimde Nostalji temali
dijital uygulama ve igeriklerde gosterir. Bu uygulama ve icerikleri geng, orta, yaslh bir¢cok
kesim takip etmektedir. Ornegin Nostalji temali filmler, sosyal medya hesaplari
icerisindeki fotograf uygulamalar1 bu ortak ilgiye birer ornek olsalar da calismanin
devaminda da {izerinde durulacak olan Retro oyunlar kavramsal ismiyle Retro oyun bu
konuya verilebilecek en kapsamli 6rneklerdendir. Retro oyunlar farkli yas gruplarinin
tercih edebilecegi, eglence iceriginin farkl bir dille sunuldugu kendine 6zgii bir diinyay:
ifade etmektedir. Oyun kavraminin basma gelen Retro ifadesi geri doniisii veya tekrar
eden bir seyi ifade eder (Souminen, 2008). Buradan hareketle “Retro oyun, ister
tiiketicinin ¢ocukluguna doniisii veya gerilemesi, isterse saf veya tercih edilebilir bir seyi
(yeniden) elde etme niyeti olsun, genellikle-ama her zaman degil- geri donmeyi ima eder.
(Souminen,2008)”. Yine Souminen’e gore Retro oyunlar modern bir trendden ya da bir
seye doniisten ¢cok daha karmasiktir. Newman’a goreyse Retro oyunlar saf, gergek veya
otantik oyuna doniis olarak tanimlanmistir (2004). Oyun {ireticilerinin, oyuncularin,
fanlarin, teknoloji ve yeniliklerin, Nostaljinin igerisinde harmanlandigi bu diinya bir oyun

deneyiminden fazlasini sunar.
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BOLUM 111

GELENEKSEL OYUNDAN DIiJiTAL OYUNA

Oyun kavrami yasamin her sathasinda varligini siirdiirmiis ve siirdiirmekte olan,
giindelik yasama 6zellikle ¢ocuklukla birlikte entegre olmus bir kavramdir. Kimilerinin
insanlikla beraber ortaya ¢iktigini, kimilerinin ise insanlik tarihinden bile eski oldugunu
iddia ettikleri oyun kavrami, tezin bu boliimiinde oncelikle tarihsel siireci baglaminda ele
alinacaktir. Ardindan, toplumdaki gelismeler neticesinde diger bir¢ok kavramda
goriildiigh gibi oyun kavraminin da ugradigi degisime odaklanilacaktir. Bu degisimin
odak noktasinda televizyon ve ardindan gelen dijitallesme bulunmaktadir. Televizyon ile
birlikte toplumsal dokuda, cocuklukta ve oyun kavraminda biiyiik bir degisiklik meydana
gelmistir. Bu gecis atariler gibi televizyona baglanan ekipmanlarla yeni bir oyun
diinyasina kap1 aralamistir. Bu konuya yonelik degerlendirmeler bu boliim igerisinde yer
alan Dijital Cagda Oyun alt bashiginda incelenecektir.

Dijitallesmenin toplumun her alaninda yer bulmasinin etkisiyle, oyun kavraminin
da dijitallesme siirecine eklemlendigi goriilmektedir. Eski tarz Retro oyunlarin karsisina
son teknolojilerle bezenmis, igerik konusunda son derece gelismis, telefon, tablet veya
bilgisayardan ¢evrim i¢i ya da ¢evirim dis1 her an her yerden oynanabilen bir¢ok yeni
dijital oyun piyasaya siiriilmiistiir. Ancak bu tezin merkezine aldig1 konu, tezin sinirlarini
da ¢izmektedir.

Dijital oyunlarin bu derece gelismis yapisina karsilik bugiin Retro oyunlarin hala
varliklarimi siirdiirmesi ve tercih edilmesine yonelik sorgulamada bu alanda somut bir
Ornegin olup olmamasi, tez ¢alismasinin arastirma sorularindan ilkidir. Bu kapsamda,
Nostaljik bir egilimi ifade eden Retro Oyunlara geri doniislin toplumun ve oyun
diinyasinin bugiin geldigi nokta ile iligkisinin ne oldugu ve Dijital Toplumda Retro
oyunlara dair oyuncu profillerinin, oyun kategorilerinin ne olduklarma iliskin sorular
tezin diger arastirma sorularidir.

Retro oyunlarin farkli kusaklarca devam eden seriiveni de yine bu boliimde Dijital

Toplumda Oyuna Yeni Yaklagim: Retro Oyun baslhiginda degerlendirilecektir.
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3.1. Geleneksel Anlamda Oyun

Oyun kavramu tarihin baslangicindan bu yana cesitli doniisiimlere ugrayarak
varligimi devam ettirmektedir. Bedensel aktiviteler igermenin yani sira diisiinsel
aktiviteler de iceren oyunlar, ¢ogunlukla birden fazla ¢ocukla oynanarak cocuklarin
sosyallesmelerine de katk1 saglar. Oyunu insan varliginin temel pargasi olarak tanimlayan
ve oyun kavraminin insan deneyiminin tiim yelpazesine niifuz ettigini ifade eden
Crawford (1984), oyunu, temsil etkilesim, catisma, giivenlik kategorileri ¢ercevesinde
tanimlamistir (s.6).

Caillois (2001) ise oyunu 0zgiir, zaman ve mekan agisindan bagimsiz, kurallara
bagli, hayali bir faaliyet olarak tanimlar (s. 9-10). Yaris ve miicadele igeren oyunlar agon,
sans temelli oyunlar alea, taklit igeren oyunlar mimicry ve adrenalin igeren oyunlar ilinx
kategorilerine ayrilmistir. Yine Caillois’e (2001) goére oyun oynamanin altinda
birbirinden farkli iki diirtii bulunmaktadir. Bunlardan ilki kuralsizlik, icten gelme,
dogacglama unsurlar1 barindiran paidia, ikincisi ise kural, rekabet ve kazanma giidiisii gibi
unsurlar barindiran ludus 'tur (s.14-23).

Salen ve Zimmerman (2003) ise oyunu, oyuncularin yapay bir oyuna dahil oldugu,
kural ve catisma unsurlar1 iceren bir sistem olarak tanimlar. Ikiliye gore sosyal gruplar
yaratan oyunlarin dl¢iilebilir amaglar1 vardir (s.80).

Huizinga’ya (2006) gére “Oyun, ozgiirce razi olunan, ama tamamen emredici
kurallara uygun olarak belirli zaman ve mekan sinirlart icinde gergeklestirilen, bizatihi
bir amaca sahip olan, bir gerilim ve seving duygusu ile ‘alisiimis hayattan baska tiirlii
olmak’ bilincinin eslik ettigi, iradi bir eylem veya faaliyettir” (s.50).

Huizinga (2006) oyun kavramini kiiltiirden ayirmanin imkénsiz oldugundan
bahseder. Kiiltiir ortaya ¢ikabilmek i¢in bir insan topluluguna ihtiya¢ duyarken, oyunun
diinya {izerinde insanliktan 6nce hayvanlar aleminde var oldugunu 6ne siiren Huizinga,
oyunu yasamin dogrudan gereksinimlerini agan, eyleme anlam katan bagimsiz bir unsur
olarak da ifade etmektedir. Rasyonel temellere dayandirilmasi, hayvanlar alemini
dislamas1 acisindan imkansiz olan oyun kavrami, hicbir uygarlik basamagina, evreni
kavrayisin higcbir bigimine bagl degildir. Baska bir tanimla oyun kiiltiire i¢kin, hatta
kiiltirden bile 6nce var olup kiiltiire eslik eden ve Kkiiltiire baslangicindan iginde
yasadigimiz zamana kadar damgasini vuran verili bir bizatihilik olarak tanimlanir (s. 17-
20). Bu goriislerden hareketle denilebilir ki oyun kavrami hem kiiltiiri var eden hem

kiiltlirle var olan hem de kiiltiiriin var ettigidir. Toplumsal hayatin basindan beri yagsamin
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merkezinde olan oyun sayesinde toplumlar hayati ve diinyayr yorumlama bigimlerini
ifade ederler (Huizinga, 2006, s.70).

Oyunlar tizerine diisiiniilmeye baslandiginda ilk akla gelenlerden biri toplumlarda
oyunlarin ortaya ¢ikis sebepleridir. Oyunlar kimilerine gore eglence araci, kimilerine gére
fazla enerjiyi atmanin bir yolu, kimilerine gore toplumsallasmanin bir asamasi ve
kimilerine goreyse de bir egitim araci olarak goriilmektedir. Heywood’a (2003) gore
oyunlar ve oyuncaklar, ¢ocuklarin eglenceli vakit gecirme araglari olduklar1 kadar,
fiziksel ve zihinsel gelisimlerini de hizlandiran araglardir. Kosmak, ziplamak gibi
bedensel aktiviteler icermenin yani1 sira diisiinsel aktiviteler de igeren oyunlar, ¢ogunlukla
birden fazla ¢ocukla oynanarak sosyallesmelerine de katki saglar (s.110). Binark (2007)
ise oyunu bireylerin toplumsal yasam igerisinde verili kurallara uymalarin1 saglayan
toplumsallastirici kurumlardan biri olarak tanimlamaktadir (s.3).

Gegmisten bugiine dogru yapilmis oyun tanmimlarina ve oyunun farkli bakis
acilarina gore sahip oldugu islevlere degindikten sonra sira gegmisten bugiine siiregelmis
oyun bicimlerine gelmektedir. Tarihin derinliklerinde izinin siiriilmesi miimkiin olan
oyun kavraminin ge¢misi antik ¢aglardan bugiine kadar uzanmaktadir.

Kalint1 ve graviirlerden elde edilen bulgulara gore ¢ocuklar Misir uygarliginda igi
tohum ile doldurulmus ¢ingiraklarla ve pigmis topraktan bebeklerle, Yunan uygarliginda
pismis kilden bebeklerle, sopayla yiiriitiilen ¢cemberler ve topaglarla, Roma uygarliginda
bilyelerle ve seksek oyunlartyla oynamiglardir. 16. ve 17. ylizyillarda ise bebek evlerinin
en belirgin oyuncak figiiri oldugu goriilmektedir. Kiz ¢ocuklarina ev i¢i egitim amagl
gelistirilen bu oyuncaklarin yaninda erkekler i¢in de tahta atlara rastlanmaktadir (Onur,
1992).

18. yiizyilda ise sanayilesmenin etkisi oyuncaklarda da goriillmeye baslanmistir.
Eski oyunlar terk edilmeyip aralarma yenileri katilmistir. Ornegin oyun tahtalari ve yap-
boz oyunlari bu yeniliklerdendir. Fransizlar cografya, tarih gibi konularda bilgi igerikli
oyun kartlar1 yapmus; Ingilizler de yine cografya ve matematik bilgileri iceren oyun
tahtalar1 yapmiglardir. Bu ornekler bu donemin oyunlarimin egitim amact giittiigiinii
gostermektedir (Heywood, 2003).

18. ve 19. yiizyilin en belirgin 6zelliklerinden biri de modern sehirlerin olusmaya
baslamasidir. Bu dénemin benzeri goriilmemis mimarisi ve sokaklariyla yeni ¢calisma ve
sosyallesme alanlar1 dogmustur. Modern sehirlerde insanlar eski cemaat tipi orgiitlenmeyi
terk ederek git gide daha da bireysellesmeye baslamislardir. Onceki yillara nazaran daha

fazla vaktini c¢alisarak harcamak zorunda olan ebeveynlerin yoklugunda evde kalan
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cocuklar kapi Onlerinde oyun oynamaya baslayarak sokaktaki oyun aligkanliklarini
stirdiirmiislerdir. Diger yandan sanayilesme cocuk oyunlarina el yapimi oyuncaklarin
yanina mekanik oyuncaklari dahil etmistir. Bdylece diinyada biiyiik bir oyuncak
endiistrisi olusmaya baslamustir. 19. yiizy1lda Almanya ve Ingiltere’de Black Country gibi
iretim merkezleri ucuz metal ve tahta oyuncaklarin kitle iiretimlerini yapmaya
baslamistir (Heywood, 2003, s.111).

Cocuklarin yukarida bahsedilen tiim sosyallesme bi¢imleri ve oyun aligkanliklar
televizyonun evlere girmesi ile birlikte yeniden bigimlenmistir. Ulkemizde 1970’li
yillarla, Amerika’da ve diinyada da 1950’lerde yayginlasan televizyonun evlerde
tistlendigi rol cocuklar icin hayati 6nem tasir. Toplum ve teknoloji konusundaki
goriiglerine daha 6nce de deginilen Postman (1994) televizyon ile birlikte ¢gocukluk ve
yetiskinlik arasindaki ¢izginin gittikce siliklestiginden, davranislarin, dil ve tutumlarin
aynilastigindan bahsetmistir (s.17).

Televizyon ile geleneksel toplum yapisi igerisinde hakim olan yiiz yiize iligkiler
azalmis, bireylerin bir arada gecirdikleri vakitler yerini televizyon karsisinda gegirilen
vakitlere birakmistir. Cocuklarin da sokaklarda bir arada oynayarak sosyallestikleri ve
enerjilerini bu yonde sarf ettikleri vakitler yerini televizyon karsisina ve televizyondan
oynanabilen oyunlara birakmistir. Cocuklugun yasandigi ortam ve oyun kiiltiirii koklii bir
degisime ugramaya baslamistir. Televizyon karsisinda gecen zamanin artmasi haliyle
oyun kavrami da televizyon Oniine ¢ekmeye baslamistir. Postman’a gore televizyon
zamanla kiiltiirimiiz haline gelmistir (2019, s.102). Bu noktada oyunun da kendisine
televizyon igerisinde bir yer bulmasina sasmamak gerek. Agirlikli olarak televizyonda

baslayan sanal oyunlar Dijital Cagda Oyun boliimiinde detaylandirilacaktir.

3.2. Dijital Cagda Oyun

Bu boliim dijital toplum igerisinde hem 6nemli bir giindelik yasam pratigi olan
hem de ciddi bir ekonomik boyuta sahip olan dijital oyunlari literatiirdeki tanimlarindan
hareketle agiklamayi, oyun tiirleri, kuramsal yaklasimlari ve tarihsel boyutlariyla, zaman
icerisinde  gegirdikleri doniisiimle ve geldikleri nokta dahilinde ele almay1
amaglamaktadir. Ancak vurgulanmasi gerekir ki bir toplumda teknolojilerin
benimsenmeleri i¢in gegen zaman, kiiltiirden kiiltiire degisse de bir teknolojinin kabul
edilmesi icin zaman gerektigi ger¢egi ¢ogunlukla her toplum i¢in gecerlidir. Bu sebeple

oyun aligkanliginin dijitallesmesi, bir yenilik olarak ortaya ¢ikip sosyal dokuda kendine
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bir yer edinmesi haliyle uzun bir ge¢mise sahiptir.

Bu noktada E. Rogers’in (1983) Yeniliklerin Yayilmast kuramina deginmek
faydal olacaktir. Rogers’e gore bir yeniligin yayilmasi igin dort farkli element s6z
konusudur ve bunlar, yenilik, iletisim kanali, zaman ve sosyal sistemdir (s.10-11).

Yenilik olarak adlandirilan sey bir kavram, uygulama veya nesne olabilmektedir.
Dijital oyunlar bu anlamda hem araglarin dijitallesmesi hem de oyun olgusunun dijitale
kaymast acisindan toplumda bir yenilik olarak ortaya ¢ikmustir.

Iletisim Kanali katithmcilarin birbirleri ile bilgi paylastigi ve karsilikli bir
anlayisin olustugu siirectir. Dijital oyunlar televizyon, bilgisayar ve diger mobil cihazlar
tarafindan kullanicilara ulasan, yine bu cihazlarca tanitimlart yapilip deneyimlerin
paylasildigr alanlar olarak kanal gorevi gorebilmektedir.

Zaman kavramini1 yayilma siirecinde olduk¢a 6nemli bulan Rogers (1983), bu
kavrami yenilikten haberdar olundugu, bu yeniligin benimsendigi ya da reddedildigi karar
verme siirecini kapsayan bir unsur olarak ele almistir (s.20). Toplumlar bir yeniligi
benimseme kategorileri agisindan farkli alt kiimeler barindirabilmektedir. Bu dogrultuda
Yenilik¢iler, Erken Benimseyenler, Erken Benimseyen Cogunluk, Geg¢ Benimseyen
Cogunluk ve Geriye Kalanlar sozii edilen zaman temelli kategorilerdir (s.21). Dijital
olarak tiretilmis mevcut oyun sayilari ilk piyasaya ¢iktiklar1 1970’lerdeki sayilara kiyasla
takip eden 3-10 yillik siire igerisinde giderek artmustir.’ Bu, oyuncularin gegen zamanla
birlikte bu oyunlar1 daha da benimsediklerinin gostergesidir.

Sosyal Sistem Rogers’e (1983) gore bir yeniligin icerisinde yayildig1 yapidir ve
Rogers Sosyal Sistemi birtakim ortak amaglar etrafinda bir araya gelen iliski birimleri
kiimesi olarak tanimlanmistir (s.24) Buglin neredeyse yarim asirlik bir tarihe sahip olan
dijital oyunlarin evlerde yayginlagsmasini jetonlu sistemlerle ev disinda yayginlagmasi
izlemistir (Newman, 2004). Ardindan bilgisayarlar, mobil cihazlar ve internet kafeler
dijital oyunun igerisinde yayildig1 sosyal sistemi genisletmistir.

Literatiirde dijital oyunlar, temelde eglence unsurunun vurgulanarak tasarlandigi,
piyasaya siiriildiigii ve tercih edildigi i¢in ¢ogunlukla kiiltiir endiistrisinin bir ¢iktis1
olarak, kapitalist pazar ekonomisi i¢in karli bir alan olarak degerlendirilmistir. Buradan
hareketle kapitalist ekonomi igerisinde dijital oyunlarin eglence unsurunu vurguladigi ve

kiltlir endiistrisi tirtinleri ile i¢ ice gectigi goriilebilmektedir. Bos zaman etkinlikleri de

% Bu tespitin yapilmasinda, tez kapsaminda incelenen Retro Gamer web sayfasinda yer alan ve yillara gore
yapilan gruplandirmalari kaynak olarak kullanilmustir.
https://www.retrogamer.net/category/retro_games90/
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tipk1 eglence unsuru gibi dijital oyunlarin ortaya ¢ikmasi, iiretilmesi ve pazarlanmasinda
biiyiik 6nem tagimaktadir.

Bos zaman etkinlikleri temelde bireyin bir zorunluluk unsuru hissetmeden 6zgiir
bir zaman diliminde gergeklestirdigi etkinliklerdir. Baudrillard (2020) bos zaman
etkinliklerini istirahat, gevseme, eglence ve ihtiya¢ olmaktan da 6te bos zamani
doldurmak i¢in girisilen tiim oyuncul etkinlikler olarak tanimlamistir. Burada en 6nemli
nokta bireyin zamanint diledigince harcama hakkini elinde bulundurmasidir. Ancak
bireye zamani kendi diledigi gibi harcadigin1 diisiindiiren bos zaman etkinlikleri
gercekten bu kadar 6zgiir eylemler midir diye diisiiniilmesi noktasinda bunun bir 6zgiirliik
kurmacasi oldugunu dile getiren Baudrillard serbest zamanin mantiksal olanaksizligini
ileri siirer. Insan yasaminda bos zamanin en gercek drnegi bu zamana kadar yasanmis
olan tek bir donemdir: Cocukluk (Baudrillard,2020, s.198-200).

Bir onceki baslikta ele alman Oyun kavraminin 06zl itibariyle ugradigi
dontisiimden hareketle dijital oyunlar insanlarin ¢ocukluk ¢agindan itibaren hayatlarina
dahil olan bir unsurdur. Eglence temali bir bos zaman etkinligi iireten kiiltiir endiistrisi
tiriinlerinin erken yaglardan itibaren yasamlara dahil olmaya baslamasi, sahip oldugu

ekonomik arka plan dolayisiyla oldukca elestirilmistir.

“Uzmanlasmis bos zaman endistrileri, bos vaktin gegirilmesi yolunda yapay
eglence/dinlence satmak iizere lretiyorlar. Televizyon, sinema, video, bilgisayar
oyunlari, gazete, dergi, popiiler roman, miizik, futbol, at yarislari, talih oyunlar1 vb.
araglarla vaktin gegirilmesinin bir endiistriye doniistiiriilmesi ve biiyiik paralarin
dondiigii bir sektor haline gelmesi, s6z konusu alanlarin kitlesel bir av sahasi haline
geldigini gostermektedir. Kapitalizm, bu alanlarda reklam, propaganda ve imaj hilesi
dahil her tiirlii manipiilatif yolu denemek suretiyle, kar marjini yiikseltmenin gabasi

icindedir (Aytag, 2002).”

Dijital oyunlar her ne kadar eglencenin ve bos zamanin merkezinde bir kiiltiir
enddistrisi Urlinli olarak degerlendirilse de “Joost Raessen dijital oyunlar1 sadece kiiltiir
endiistrisi Uriinleri olarak degil, katilimc1 ve ¢ogul bir kiiltiiriin yesertilmesi i¢in bir
anlamda kiiltiirel savas alam1 oldugunu ifade etmistir (Raessen’den akt. Binark ve
Bayraktutan, 2011).

Literatiir tarandiginda Dijital Oyun kavramu ile ilgili birbirinden farkli tanimlarla
karsilagilmistir. Jenkins (2000) dijital oyunlar1 “dijital ¢cagin bir sanat formu” olarak,

Shuker (1995) ise dijital oyunlar1 gelecekte sinemanin hatta baskin popiiler ara¢ olan
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kablolu yayin yapan televizyonlarin yerini alacak olan biiylik bir kiiltiir bi¢imi olarak
tanimlamistir (2004, Jenkins ve Shuker’den akt. Newman).

J. Newman (2004) Video Games adli kitabinda video oyunlarinin sinema,
televizyon gibi diger medya araglarinin bir devami veya bilgisayar devriminden onceki
oyunlarin bir devami olarak ya da bu iki grubun melez bir ¢iktis1 olarak goriiliip
goriilemeyecegini sorgulamis ve video oyunlarint diger medya araglarindan, oyunlardan
kendi esssiz ve benzersiz karakterleri dolayisiyla ayr1 tutmustur (Newman, 2004, s.10).

Dijital oyunlar1 incelerken, bir oyunu sosyal bir nesne olarak neyin olusturdugu
sorusunu soran Gualeni, Fassone ve Linderoth (2019), hem oyunlarin kavramlar
gergevesine hem de oyun yazarliginin tarihsel boyutlarina uzanmislar ve dijital oyunu
kaginilmaz olarak politik bir eylem olarak tanimlamislardir.

Dijital oyunlar bagka bir tanima gore ise genellikle klayve, joystick ve tus takimi
gibi oyuna ve donanima gore degisen giris aygitlari iceren, televizyon, bilgisayar ekrani
gibi bir ara yliz lizerinden gosterildigi oyun tiiriidiir (Kirriemuir, 2002).

Dijital oyun sanal uzamda konsol, bilgisayar veya devasa online oyun seklinde alt
tiirler igerisinde gerceklesen ve iletisim siirecinin ii¢ temel dgesinin, sektoriin/iireticinin,
metnin/igerigin ve oyuncunun/tiiketicinin bir arada oldugu oyun tiiriidiir (Binark, 2007).

2020 y1linda, Bilgi Teknolojileri ve Iletisim Kurumu tarafindan yayinlanan Dijital
Oyun Raporundaki tanima gore ise “Dijital oyunlar; bilgisayar tabanli, metin ya da
gorsellik lizerine insa edilmis, bilgisayar ya da oyun konsolu gibi elektronik platformlar
lizerinde bir veya birden fazla kisinin fiziksel ya da ¢evrimig¢i ag lizerinden birlikte
kullanabildigi bir eglence ve bos zaman aktivitesi yazilimidir” (BTK, 2020).

Dijital oyun tiirlerine bakilacak oldugunda, Newman oyunlar1 6ncelikle dort
kategori altinda, ardindan da Berens ve Howard’in siniflandirmalarini dahil ederek yedi

ayr1 baslik altinda siniflandirmistir (Tablo 1).
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Tablo 1.
Newman in Oyun Siniflandirmalart
1k Oyun Siiflandirmasi Ikinci Oyun Simflandirmasi
Shoot-em-up (Hepsini 6ldiir) Action and Adventure (Aksiyon-Macera Oyunlar1)
Driving games (Siiriis oyunlari) Driving and Racing (Siiriis ve Yaris Oyunlari)
Beat-em-up (Hepsini yen) First Person Shooter (Birinci Sahis Niganci Oyunlarr)

Platform game (Platform oyunlar) Platform and Puzzle (Platform ve Yap-Boz Oyunlar1)
Role-playing (Rol Yapma Oyunlari)
Strategy and Simiilation (Strateji ve Simiilasyon Oyunlar)
Sports and Beat-em-up (Spor ve Hepsini Yen oyunlari)

Kaynak: Newman, 2014, s. 11-12.

Ankara Kalkinma Ajansi’nin yaptigi ¢aligmanin bulgularimi paylastigi Dijital
Oyun Sektorii Raporuna gore ise oyun tiirleri, Konsol Oyunlar, Masaiistii Oyunlar,
Cevirim i¢i Oyunlar ve Mobil Oyunlar seklindedir (2020).

Binark’in (2007) teknolojik donanim ve ag baglantis1 temelli oyun
siniflandirmalarina bakildigindaysa, Konsol Oyunlari, PC Oyunlar1 ve Cevirim igi
Oyunlar seklinde bir siiflandirma goriilmektedir (s.4). Bu ti¢lii siniflandirmaya ek olarak
oyuncu sayilar1 temelinde iki alt baslik halinde de oyun tiirlerini incelemenin miimkiin
oldugunu belirten Binark (2007) tek kisinin oynadig1 oyunlar ve ¢oklu oyuncularin
oynadig1 oyunlar seklinde bir ayrima gitmistir (s.4). Oyunlar1 tematik ve teknolojik
ozelliklerine gore gruplandiran Level Dergisi'®nin oyun tiirleri smiflandirmasinda ise
Aksiyon Oyunlar (Ornegin Max Payne, Splinter Cell, Tomb Raider, GTA), First Person
Shooter (FPS), Macera Oyunlari, Motorsporlart ve Yarig Opyunlar,, Rol
Yapma/Canlandirma Oyunlar1 (RPG), Simiilasyon Oyunlari, Spor Oyunlari, Strateji
Oyunlart seklinde bir siniflandirma yapilmistir (Binark, 2007, s.4-5).

Calismada incelenecek olan “Retro Gamer” adli web sitesinde ise oyunlarin
asagidaki sekilde bir smiflandirmada aktarildigi gozlenmistir. Sitedeki oyun

smiflandirmasi dncekilerden farkli olarak Top Ten kategorisi igermektedir (Tablo 2).

10 Level Dergisi, Tiirkiye’de oyunlar iizerine, konuyla ilgili editdrler tarafindan yayin yapan bir dergi olarak
igeriklerini olusturmaktadir. Dergi her ay farkli kapak konulari ile oyun diinyasina yonelik giincel
gelismeleri dosyalamaktadir. Kaynak: Level, Erisim Tarihi: 30 Kasim 2021 https://www.level.com.tr/
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Tablo 2.

Retro Gamer Oyun Siniflandirmast

1-Top Ten
2-Adventures
3-Beat-"em-up
4-Platformer
5-Puzzle
6-Racing
7-RPG
8-Shoot-’em-up
9-Sport
10-Strategy

Kaynak: https://www.retrogamer.net/

Sitede 1 numarada onceki gruplandirmalara ek olarak Top Ten kategorisi
bulunmaktadir. Top Ten kategorisi icerisinde Commodore 64 Games, NES Games,
Spectrum 128K Games, Essential Saturn Imports ve Oric-I Games alt basliklar1 mevcuttur
ve her bir baslik ismini tasiyan lreticilerin olusturduklart on oyunu derlemistir. Tez
caligmast i¢in bu web sitesi tim Retro oyunlar1 barindirmasi ve tiirlerine gore
kategorilendirmesini gz Oniinde bulundurularak secilmistir. Ek olarak {ireticilerin
tasarladig1 on oyunu derlemesi, bu oyunlarla ilgili oyuncu yazilarini barindirmasi ve
begenen-yorum yapan kisi sayisini belirtmesi sebebiyle degerlendirmistir.

Dijital oyunlar incelenirken en ¢ok ilizerinde durulan noktalardan biri de dijital
oyunlarm hangi bakis acist ile degerlendirilmesi gerektigidir. Alanda bu konu ile ilgili
yapilmis ¢aligmalar incelendiginde dijital oyunlarin ne olduklari, nasil ele alinmalari
gerektikleri konusunda ontolojik bir ayrim oldugu goriilmiistiir. Bu ayrismanin temeli
2001 yilinda Ingiltere’de gerceklesen ilk akademik video oyunlari konferansina
dayanmaktadir. Bu konferansta video oyunlarinin bir anlati bilimi mi yoksa bir oyun
bilimi mi oldugu iizerine tartismalar baslamistir. Newman (2004), film teorisyenlerine
gore video oyunlarmi bir etkilesimli anlat1 olarak gérmenin dogal oldugunu belirtirken,
konferans sonunda video oyunlara Ludoloji ve Narratoloji diye ayrilan iki rekabetci
yaklagim olustugunu belirtmistir (Newman, 2004, s.10). Calismanin bu boliimiinde, bu
iki yaklasima dair goriislere bas vurularak ¢alismanin 6rnek konusunu olusturan Retro
oyunlarmn hangi ¢erceveden degerlendirilmesi gerektigine karar verilmeye ¢alisilacaktir.

Oyunlarin bigimsel yon ve 6zellikleri dikkate alinarak yapilan incelemeleri ifade
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eden Ludoloji ve onun karsisinda duran oyunlara anlat1 yonleri dikkate alinarak yapilan
incelemeleri ifade eden Narrotoloji yaklagimlari oyun incelemelerinde hala yararlanilan
farkli iki yaklasimdir. Kisaca Ludoloji Oyunbilim, Narratoloji ise Anlatibilim diye ifade
edilebilir. Dijital oyunlarin ne olduklar {izerindeki bu kavrama farkliliklar1 birbirinden
farkli akademik, kiiltiirel ve politik baglamlardan kaynaklanmaktadir (Sezen ve Sezen,
2011, s.250).

Ludoloji yaklagiminin hem ideoloji hem de bir metodoloji islevi gordiigiinii
belirten Murray (2006), bu yaklasimin dijital oyunlardaki bicime ve onlar1 analiz etmeye
odaklandigini, oyun igeriklerini gruplandirma ve karsilastirmalar i¢in bazi tanimlayicilar
olusturmak tizerine ¢alistigini belirtmistir (s.2). Murray’in Ludoloji-Narratoloji ayrimi
konusunda ne disiindiigiiniin ayirdina varabilmek i¢in onun Narratoloji ile ilgili
goriislerine de bakmak gerekir. Oyun ve hikayelerin birbirinden ayr1 olmadigi goriisiinde
olan Murray (2006) bu iki unsuru i¢ ice ge¢mis kardes kategoriler olarak tanimlamaktadir.
Oyunlarin hikayelerden, hikayelerin de oyunlardan ayrilamayacagini savunan Murray’in
bu goriisii ile Narratologlarin tarafinda oldugu diisiiniilebilir (Murray, 2006, s.3).

Oyunlarin ne olduguna ve nasil olduguna dair oyun-bilimin (Ludoloji) oyunlarin
ne? ve nasil? olduklarmma iligkin yaklagiminin anlati-bilimin (Narratoloji) oykiisii ve
sOylemine benzeten Eskilen (2001) anlati biliminin s6ylem zamanini oyun bilimin olay
zamant ile benzestirir. Bu benzesmeye ragmen dijital oyunlar ve anlati biliminin ayrildig1
iki nokta vardir. Birincisi zaman semasi/oyunlarin nedenselligi ve karakterin/kullanicinin
rolii ve dogasidir (Sezgin, 2019, s.52). Edebiyat sinema gibi anlat1 tiirlerindeki karakter
kendi basina olay ve gidisata etki edemez, anlatic1 kontrolii s6z konusudur ancak dijital
oyunlarda karakter gidisat ve son lizerinde dinamik bir etkiye sahiptir.

Oyun incelemelerinde bi¢cimden hareket eden, bigimi kendi 06zii itibariyle
degerlendirilmesi gereken asil unsur olarak goren ludologlara karsilik oyunlart bir anlati
olarak ele alan narratologlarin bu ayrimlarinin etkilesim ve oynanis noktalarinda ortaklasa
olduklar1 goriiliir (Demirbas, 2017, s.353-354). Huizinga’'nin (2006) oyunun
biitiinselligine yaptig1 vurgu burada bir kez daha devreye girmektedir.

Karadeniz’e gore Ludologlar dijital oyunlar1 bir anlat1 ya da yeni medyanin bir
uzantist olarak gérmemektedirler. Bu sebeple dijital oyunlar1 incelerken bigimcilikten
hareket etmislerdir (Karadeniz, 2017).

Dijital oyun incelemelerindeki bu iki yaklasim {izerine tartismalar hala
siirmektedir ancak bu calisma 6zelinde calismanin 6rnek konusunu olusturan Retro

Oyunlarin biiylik bir kisminin ludologlarin baktig1 yerden degerlendirilmesi gerektigi
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diistiniilmektedir. Retro oyun tasarimlarindaki vurgular, gorsellikler ve oyunlarin
uluslararasi yaygimnligr belirli bir kiiltiire ait bir anlat1 bi¢gimi olarak degerlendirmekten
uzaktir.

Dijital oyunlarin tarihsel arka plani 50 yil1 agkin bir gegmise sahiptir. Dijitallesme
siireciyle paralel ilerleyen bu alanda gelistirilen oyunlarin zaman ilerledik¢e ve sartlar
iyilestikce daha da popiiler bir sektor haline geldigi goriilmektedir. Ancak bu popiilerligin
ardinda yatan en 6nemli unsur teknolojik gelismeler ve dijitallesmeden 6te hedef kitlenin
isteklerini degerlendirmek ve siiregte kullanici odakli ilerleme olmustur (Karismaz,
2019).

1958 ve 1960’11 yillarda gelistirilen Tennis For Two ve Space War oyunlari ilk
popiiler video oyunlar1 olma dzelliklerine sahiplerdir (BTK, 2020). ilk on y1llik siire erken
dénem oyun {liretim yillar1 olarak ele alinabilir ¢ilinkii oyunlarin giindelik yasamin bir
pargasi haline gelmesi 1970’11 yillara karsilik gelmektedir.

1972 yilinda Bushnell ve Dabney ikilisi Amerika’da Atari sirketini kurmuslardir.
Iki kisinin oynadig1 bir arcade!® tenis oyunu olan Pong oyununu tasarlayip piyasaya
stirmiislerdir ve Amerikan oyun diinyasi i¢in bir devrim niteligi tasiyan bu oyun, atari
salonu endiistrisini baslatmis ve 1990’11 yillara kadar gittik¢e artan popiilerligiyle Pac-
Man ve Donkey Kong oyunlarina da alt yap1 hazirlamistir (BTK, 2020).

1980'lerde oyun konsollar1 ve bilgisayarlar vasitasiyla giindelik yasama dahil
olmaya baslayan dijital oyunlar, takip eden yillarda tiiketicilerin talep ve beklentileri
dogrultusunda gelistirilmeye devam etmistir. Dijital oyunlar git gide daha da karmagik
kontrol panellerine sahip grafiksel olarak daha cekici oyun konsollarinin piyasaya
sunulmasiyla giderek artan popiilerligiyle tiim diinyada etkisini hissettirmeye baslamistir
(Wulf, 2015).

1980 yilinda Namco sirketi adi1 bugiin bile bilinen Pac-Man oyununu gelistirmis
ve bu gelismeyi ertesi y1l Nintendo sirketinin Donkey Kong oyununu gelistirmesi takip
etmistir (Sezen ve Sezen, 2011, s.264). Bu adim, adindan daha sonra da c¢okca
bahsettirecek olan Mario oyunun da temelinin atildigr anlamina gelir. Donkey Kong
oyunu Nintendo sirketinin tasarladig1 Mario karakterinin ilk kez sahneye ¢ikisidir (Sezen
ve Sezen, 2011, s.264). Mario karakterinin Donkey Kong karakterinin elinden geng¢ bir

kiz1 kurtarma miicadelesini konu alan oyun, ilk oykiili dijital oyun olma 6zelligi de

11 Arcade oyunu, genellikle restoranlar, barlar ve atari _salonlari gibi halka agik isletmelerde
kurulu jetonla ¢alisan bir oyun makinesi ve bu makinelerde oynanan oyunlardir. Arcade oyunlarmnin
¢ogu video oyunlari, langirt makineleri, elektromekanik oyunlardir. Kaynak: Wikipedi
https://tr.wikipedia.org/wiki/Arcade Erisim Tarihi 18.11.2021
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tasimaktadir (Sayilgan, 2012).

1980’11 yillar ev bilgisayarlarinin da oldukca gelistirildigi, piyasaya sunuldugu
yillardir. Yeni yazilimlar ve programlar Amerika ve Ingiltere basta olmak iizere tanitilip
diinyaya yayilmaya baglamistir. 1982°de Amerika’da gelistirilip tilkesinde ve uluslararasi
Olcekte en ¢ok satan ev bilgisayar1 olacak olan Commodore 64 piyasaya sunulmustur. Bu
bilgisayar dijital oyunlar i¢in yeni bir donem baglatmistir. 1983’te ise Superset Software
tarafindan ag baglantili bir bilgisayar olan Spines gelistirilmigtir. O zamana kadar
gelistirilmis olan ticari bir kisisel bilgisayar i¢in iiretilmis ilk a§ oyunu olarak
bilinmektedir.*2

1982-1984 yillar aras1 Kuzey Amerika i¢in oyun sektoriiniin ¢okiis yasadig: bir
yil olmustur. Piyasadaki ¢ok sayida diigiik kalitede oyunun dolagimda bulunmasi
oyunlarin ticari degerlerini oldukc¢a diisiirmiis ve tiiketici glivenini azaltmistir. Tam bu
donemde Japonya Amerika’nin eski oncii roliinii listlenerek oyun endiistrisindeki giicii
ele gecirmistir (Sezen ve Sezen, 2011, 5.266-267).

1985 yilinda Amerika’daki oyun endiistrisini eski giiciine kavusturan gelisme
Nintendo sirketinin NES’i (Nintendo Entertainment Sistem) piyasaya sunmasi olmustur.
NES zamaninin en ¢ok satan oyun konsolu olmustur. Ertesi y1l rakip olarak Sega sirketi
tarafindan Sega Master System gelistirilmis ancak pazar pay1r ve popiilerlik acisindan
NES’in gerisinde kalmistir (Sezen ve Sezen, 2011, s.267).

1989 yilinda iinlii oyun yapimcisi Nintendo sirketi el konsolu olan Gameboy’u
gelistirmistir. Gameboy’a popiilerlik kazandiracak oyun olan, Super Mario Bros’un
donanimin igerisine yliklenmesiyle oyun sektoriine ilgi artarak devam etmistir (Karahisar,
2013, 5.109).

1990’11 yillarin basinda Japonya’daki SNK Coorparation sirketi NEO GEO AES’1
(Advanced Entertainment System) piyasaya sunmustur. Oyun konsollar1 ile oynanan
oyun tasarimlar1 ve iiretimleri yapan Neo Geo sirketi ongoriilemez satis gelirlerine
ulagsmistir (Weiss, 2016, s.7-8). Birkag yil igerisinde iiretilen Dom oyunu ve Playstation
konsolu satig rakamlarini artirmaya devam etmistir. 1990’11 yillar birgok fakli iilkede
oyun lretimlerinin hizla yayildig1 ve oyunlara olan ilginin gittik¢e arttig1 yillardir. Diinya
capinda evlerde televizyon ve bilgisayarlarin yayginlagsmasinda da bu yayilimin pay1
biiytiktir.

2000’11 yillar oyuncularin yeni teknolojilerle gelistirilmis konsollar ve oyunlarla

12 Bu bilgiye asagidaki internet sitesinden ulagilmgtir:
http://www.computernostalgia.net/articles/HistoryofComputerGames.htm Erisim Tarihi 16.11.2021
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tanistig1 yillardir. Akademik agidan da oyun g¢alismalar ile ilgili inceleme dergilerinin
cikmasiyla yeni bir literatiir olusmaya baglamistir. 2000 yilinda dijital oyun
incelemelerini temel alan Game Studies dergisi yaymlanmaya baslamistir. Dergi,
oyunlarin kiiltiirel temelde analizlerine odaklanmis ve oyun incelemeleri alaninda
caligmalar yapan akademisyenlere fikir ve goriislerini paylasacaklar1 bir alan sunmay1
amaglamistir (Sezen ve Sezen, 2011, s.278).

Ayni y1l Sony sirketi tarafindan Playstation 2 piyasaya sunulmustur ve kisa siirede
150 milyon iinite satis rakamina ulagarak tiim zamanlarin en ¢ok satan oyun konsolu
olmustur. Yine bu yillar i¢erisinde mobil oyunlara temel teskil eden Snike oyunu Nokia
marka cep telefonu kullanicilarina sunulmustur. Sosyal aglarin yayilmasi ile birlikte bu
aglar icerisinden oynanan Farmville gibi oyunlar (Facebook baglantili) oyun diinyasina
eklenmistir (Karahisar, 2013, s.111).

2000’11 y1llar cok sayida dijital oyunun piyasaya sunuldugu bir yil olmakla birlikte
Retro tarzina sahip oyunlarin {iretimine de devam edildigi bir yil olmustur. Retro temali
oyunlar denildiginde 70’ler 80’ler ve 90’lar akla gelse de 2000’1i yillarda da bu oyunlarin
tretimleri ve oyuncu kitlesi varligmi silirdiirmeye devam etmistir. Dijital toplum
icerisinde son teknolojilerle gelistirilmis oyun diinyasina her ge¢en zamanla yeni
oyunlarin dahil olmasina karsilik, Retro oyunlara olan ilginin siirmesi toplumdaki nostalji
duygusuyla iliskilendirilmistir. Klasik bir oyun toplulugundan fazlaca ileri gitmis olan bu
alan Nostalji dgeleri igeren Retro oyunlari, bu oyunlarin aktif oyuncularini ve fanlarini
Nostalji ortak paydasiyla bir araya getirir. Bu iki konunun birbiri ile iligkisi goz ardi

edilmemek kaydiyla dncelikle Dijital Toplumda Nostalji Egilimi ele alinacaktir.

3.3. Dijital Toplumda Nostalji Egilimi

Johannes Hofer’in 1688 yilinda yaptig1 klinik ¢aligmalar sonucu nostos ve algos
kelimelerinden tiiretilen nostalgia kelimesi ilk kez literatiire girmis olup eve doénme
arzusundan kaynakli ¢ekilen aciyr tanimlamak icin kullanilmistir (Natali, 2014, s.10).
Baska bir tanima gore ise Nostalji, ge¢miste yasanmis bir¢ok olumlu ve olumsuz
duygudan parcalar barindiran ve yeni bir duygu durumu anlatan karma duygusal
durumdur (Wulf vd., 2018, s.61). Nostalji gegmise donme, eskiye donme arzulariyla
bugiin ve ge¢mis arasinda kurulan bagda gii¢lii bir duygu konumundadir.

Insanlik, doniisen toplum igerisinde yeni ve ikili bir duygu durumu ile tanigmustir.

"Sosyallik tutkusu ile bireysellik tutkusu; ait olma arzusu ile ayri olma arzusu” (Bauman,
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2018, s.33-34) Mevcut ¢agin dijital ¢ag olarak adlandirilmasindan hareketle toplum
yapisindaki doniisiimiin odagina internetin ortaya c¢ikist alinmali ve yine Bauman
(2018)’a gore "Internetin ortaya ¢ikisinin tetikledigi degisikliklerin, biiyiikliik ve agirlik
itibariyle yeni bir nitelik boyutuna vardigi kabul ve itiraf edilmelidir" (s.34).

Degisen toplum dinamikleri kapitalizmin de basat rolii ile insanlar {izerindeki
mutluluk mutsuzluk hallerini derinden etkilemistir. Sunulan maddi imkanlar ve kisilerin
icerisine diistiigii manevi ¢ikmazlar i¢ ice girmeye baslamustir. Insanin dijital ¢agdaki
manevi ¢ikmazlarindan biri de Bauman'in isaret ettigi bu ikili duygu durumudur.
Gortilecegi tizere Nostalji bu duygu durumunun yardimina kosarak hem bireysel hem
sosyal hem ait hem ayr1 olma hislerini kisiye saglayabilir.

Insanlarin bugiiniin gerceklikleri ile baglantilarinin kesildigi noktada Nostalji
gecmisle bag kurmalarina yardim ederek onlara el uzatmaktadir. Ciinkii bugiin “Birey ve
toplum biiyiik ve derin referanslarini kaybetmekten kaynaklanan bir yonsiizliik,
yoriingesizlik halinde boglukta savrulur vaziyettedir” (ilhan, 2019). “En ac1 veren
yoksunlugumuz sabahlar1 yataktan kalkmak icin bir gerek¢edir” diyen Bauman (2018,
s.128) gelecegi bugiinden daha iyi bir bi¢imde hayal etmenin imkansizligindan s6z eder.
Bugiinden daha 1yi olmamakla beraber en azindan bugiinle ayni tahayyiil edilen gelecek
de bir umut vaat etmez ¢linkii bu tahayyiil de bugiiniin insaninin kagmak istedigi her seyi
barindirir. Anlamli bir arayis bu sebeple ancak Nostaljik bir tutumla ge¢mis fikirlere
donmekle gerceklesebilir (Bauman, 2018, s.129).

Hangi gelismislik diizeyinde olursa olsun toplum, yapisi itibariyle daima dinamik
ve degisime agik bir yapiya sahiptir. Bazi insanlar i¢in bu degisimi kabullenmesi
kolayken bazi insanlar i¢in ise zor olmustur. insanlar bugiinii kabullenmenin zor oldugu
noktalarda ge¢cmisi yasatarak var olmayi siirdiiriir. Dijital diinya icerisinde bu durum yeni
bir boyut kazanmustir. Eski, ger¢ekligi; yeni ise sanalligi ifade eder olmustur (ilhan, 2018,
5.106). Ilhan, (2018) “Bir simiilasyon evreninde ve toz halinde bulaniklasan bireyin zihin
diinyasi, bir zamanlar giivenli bir yer tesis ettigi her seyin simdi yerinde olmadigini fark
edince derin kaygt duygulariyla doldu” diyerek, insanlarin bugilinii kabullenememe
durumunu dile getirmistir. Nostalji tam da bu kaygilardan beslenmektedir. Bu duygular
Nostalji egiliminin bireyler tizerindeki yansimalaridir.

Bolin’e (2004) gore bireylerin gegmise dontik 6zlemleri iki farkli diizeyde kendini
gostermektedir. Bu baglamda Nostalji iki farkli diizeyde ele alinirken ilk diizeyi bireysel
ikinci diizeyi ise sosyal ve kolektiftir.

Bireysel Nostalji diizeyi bireylerin dogrudan g¢ocukluk anilari ile alakalidir.
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Cocukluga dair oldukga derin, bazen hatirlamasi zor ve hatta hatirlamak i¢in fotograf ve
videolarla tetiklenmesi gerekebilen anilar ve 6zlemler igerir. Cocuklukta oynanan oyunlar
hafizada biiylik yer kaplarken, ilerleyen yas ve degisen yasam sartlarina ragmen
cocuklukta oynanan bazi oyunlar yetigkinlik donemlerinde de oynanarak Nostalji
egilimini isaret eder. Ornek verilecek olursa Retro oyunlarda giiclii bir Nostaljik egilim
gormek miimkiindiir. 80’li yillarda ¢ocuklugunu yagsamis ve o zamanki dijital oyunlar
oynamig bireylerin ileri yaglarda da hala bu oyunlari tercih etmeleri Nostaljinin kopmaz
bagimi gostermektedir. Bu tiir; bireysel, cocukluk anilarina yogunlasan nostalji tiirtidiir
(Bolin, 2004).

Sosyal ve kolektif Nostalji diizeyi ise bugiiniin dijital iletisim aglarindan, bugiiniin
sosyal medyasindan Oncesine karsi hissedilen Nostalji duygusudur. Sosyal olarak
nitelenmesi, maddi birliktelikler icermesinden kaynaklanmaktadir. Plaklar, a¢ik hava
sinemalari, mektup arkadasliklar1 gibi ge¢miste kalan ve mevcut dijitallesme ile tam
olarak ortadan kalkmayip bi¢imsel degisiklige ugrayan bu Nostaljik anilar sosyal ve
kolektif Nostalji diizeyine 6rnek olusturabilir. insanlarin plaklar yerine bugiin internet
ortaminda miizik dinliyor olmalar1 plaklar1 attiklar1 anlamina gelmez. Plaklarmi ve
gecmise dair hatirasi olan esyalarini saklayan insanlar eski fotograflarina da ciddi
anlamda 0©zen gosterirler. Gec¢misteki anilarimi onlara bugilinmiis gibi hatirlatan
fotograflar, saklanilan mektuplar Nostalji egilimine farkli acilardan 6rneklerdir. Bugiin
insanlarin birbirlerine “hatirliyor musun?” diye sorabilmeleri ve ortak anilarda ge¢mis
0zlemlerini paylasabilmeleri de bu duyguyu kolektif kilan unsurdur (Bolin, 2004).

Birbirinden bagimsiz gibi goriinen ii¢ tema arasinda- Nostalji, kolektif bellek ve
ekran teknolojileri -bir bag kuran Bevan (2013) Nostaljiyi olduk¢a karmasik bir unsur
olarak ele alir. Nostalji bir kagistan ¢ok, daha derin bir duygu durumu olarak kendini
gosterir. Nostalji temali televizyon programlari, filmler, Nostalji 6geleri barindiran dijital
oyunlar hepsi bireysel ve toplumsal diizeyde ortak bir duygu durumuna isaret eder.

Baz1 sektorler i¢in ise Nostalji sik¢a kullanilan ve karlilik agisindan énemli bir
unsurdur. Sinema, miizik, fotograf¢ilik ve video sektdriinde, sosyal medya
uygulamalarinda ve ¢alismanin 6rnek konusunu olusturacak olan oyun alaninda da sikca
kullanilan Nostalji temalar1 genis kitlelere hitap eder. Siyah beyaz filmlerin yeniden
yayinlanmasina ek olarak bugiiniin teknolojileri ile Nostalji temal1 siyah beyaz filmler
cekilmektedir.  Eski  miizikler bugiiniin  gelismeleri  kullanilarak  yeniden
diizenlenmektedir. Sosyal medya ag uygulamalarindaki Retro ve vintage filtreler

barindiran VSCO, Hugi, Filterloop,1967-Vintage Filters ve Retro Cam gibi uygulamalar
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Retro goriiniimlii fotograflar ¢ekilebilmesine olanak tanimaktadir.*® Bu noktada, Nostalji

Ogesinin igerisinde kendini tanimladig1 retro kavramina ayrica deginmek gerekir.

3.3.1. Nostalji Egilimi Sonucunda “Retro” Kavrami

Latince kokenli bir kavram olan Retro geri doniis, geriye doniis veya tekrar eden
bir seyi ifade eder (Souminen, 2008). Eskinin yeniden yeni bir formda kullanilmasi
(Newman, 2004) olarak da ifade edilen Retro kavrami bilingli olarak yakin ge¢cmisin
akimlarini, modalarin tiireten veya taklit eden tarzi yansitir. Buradaki yakin gecmis
vurgusu olduk¢a 6nemlidir. Ciinkii 1980°ler ve 1990’lar diinyasinin izlerini bugiin bircok
alanda gérmek miimkiindiir. “...Uzak bir ge¢misten ilham alan Retro modern kiiltiiriin
karakteristigi olan yeni bir ozgiinliik ve deger aurasi ile donatilmis, seri iiretilen
nesnelerin yeniden sunulmasina dayali olarak yiizyillara degil, yakin ge¢mise odaklanir”
(Chirchiano, 2016).

Nostalji ve Retro kavramlarinin i¢ ice gegmesi tam da ikisinin de ge¢cmise yaptigi
vurgu noktasinda kaginilmazdir. Bu sebepten Retro 6n eki iceren tiim kavramlarda one
¢ikan ilk unsur Nostaljidir.

Oyun, Retro ve Nostalji kavramlarimin bir araya gelmesi, ge¢mis oyun
deneyimlerine duyulan 6zlem noktasindadir (Souminen, 2008). Yukaridaki boliimlerde
geriye doniis, gecmis deneyimlere doniis tanimlarindan hareketle agiklanan Nostalji
egilimleri sonucunda ortaya ¢ikan, eskinin yeni icerisinde yasatilmasi seklinde tezahiir
eden Retro kavrami, oyun kavramu ile iligkilendirilecektir. Calismanin devaminda Dijital
Toplumda Oyuna Yeni Yaklasim: Retro Oyunlar basligr altinda nostalji egilimi goz

oniinde bulundurularak Retro Oyunlar iizerine ayrintili bir inceleme yapilacaktir.

3.4. Dijital Toplumda Oyuna Yeni Yaklasim: Retro Oyun

Onceki boliimlerde oyun kavraminin tarihsel gelisimi ve toplumun dijital
dontigiimii igerisinde oyunlarin gegirdigi evrimsel siire¢ ele alinmistir. Artik igerisinde

yasadigimiz dijital diinyada oyun kavramu dijital kiiltiiriin vazgecilmez unsurlarindan biri

8By uygulamalarin meydana getirdigi etki konu ile ilgili yapilns ¢alismalarda “Vintage Effect” olarak
kullanilmistir. Bu Retro-Vintage filtrelerin kullanimlar1 ve etkilerini arastiran “Why We Filter Our Photos
and How It Impacts Engagement” adli makalede giindelik yasam igerisinde ¢ekilmis siradan fotograflari
daha havali ve keyifli hale getirebildigi igin bu filtreler ¢ogu insan tarafindan siklikla tercih edilirken
bazilar i¢inse fazla zaman ve gaba sarf etmeyi gerektirdigi ve fotografin orijinal i¢in tercih edilmedigi
sonucuna ulastlmigtir (Bakshi, vd., 2015). Bu filtrelerin bir simiilasyon ve gorsel estetigin bir taklidini
sundugunu 6ne siiren bir diger ¢aligmada siradan giindelik fotograflarin doniigiimii i¢in bu filtrelere yer
verildigi belirtilmistir (Caodura, 2014).
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olmanin yani sira internetin sundugu imkanlar ¢ergevesinde sayisiz kategori ve bigimde
varligini stirdiirmektedir. Dijital oyun endiistrisi her gegen giin biraz daha gelismekte, bu
alana yapilan yatirimlar 6zel ve devlet destekleri bazinda artmakta, oyunlar gelismekte,
cesitlenmekte ve bu alana olan ilgi de ayni dl¢iide artmaktadir.

Bu boliimde tiim mevcut dijital olanaklara ragmen Retro Oyunlarin popiilerligini
korumasi, doniisen toplum yapisi igerisinde insanlarin ge¢misle kurduklari bir bag olarak
nostalji 6geleri barindiran Retro Oyunlarin literatiirde nasil ele alindigi, hangi tanimlar
cercevesinde degerlendirildigi ve literatiirdeki mevcut Retro Oyunlara olan yaklagimlar
tizerinde durulacaktir. Bu sayede, Tiirkce literatiirdeki konu ile ilgili detayli bir ¢calisma
hazirlayarak, alana bu yonde bir katki sunmak amaglanmaktadir.

Newman (2004) Video Games adli kitabinda gelecegin oyunlarindan s6z ederken
oyunlar: {i¢ baslkta kategorilendirir. Bunlar, Mobil Oyunlar, Cevirim I¢i Oyunlar ve
Retro Oyunlardir. Newman’a gore Retro Oyunlara biiytik bir 1lgi s6z konusudur ve bu
ilgi “Ikinci el bilgisayar, konsol ve yazilimlardaki canli ticaret, eski oyunlarin kalici
zevklerinin giiglii bir sekilde kabul edilmesi ve belki de yaraticilik ve hayal giicii
arasindaki dengenin eski haline getirilmesine duyulan 6zlemin kanitidir (Newman, 2004).
2000’11 yillarda hala oynanmakta olan Retro Oyunlari saf, gercek ve otantik oyuna doniis
olarak tanimlayan Newman (2004) Retro Oyunlart iki diizeyde ele alir; gliniimiizde
70’1er, 80’ler ve 90’lardaki klasik oyun cihaz ve uygulamalari ile oynanan oyunlar birinci
diizeydir; ikinci diizey ise oynanan oyunlarda &ykiiniiciilerin (emilator)!* kullanilma
durumudur. Bugiin Retro Oyunlart dogrudan klasik oyun cihazlari ile oynamak
miimkiinken bilgisayardaki yazilim programlar1 sayesinde bilgisayar ortaminda oynamak
da miimkiindiir. Bu imkéan dahilinde Retro Oyunlar ve Retro Oyun severler birbirine biraz
daha yaklagsmaktadir.

Gegmisi 1950’lere, ticarilesmesi 1970’lere dayanan Retro Oyunlar ¢ok sayida
kusagin deneyimledigi bir oyun diinyasin1i olusturmaktadirlar. Bu oyunlar kisisel
bilgisayarlarin yayginlasmasindan énceki donemlerde mevcut olan imkanlar -televizyon,
oyun konsollart ve ev tipi masa istii bilgisayarlar- araciligiyla oynan oyunlari ifade
etmektedir (Souminen, 2008).

Retro Oyunlar1 oyun kiiltiirlindeki bir donilisiim olarak degerlendirmek de

miimkiindiir (Souminen ve Vaahensalo, 2019). Oniine Retro &n eki alan oyunlar, bu &n

14 Emiilator: Herhangi bir bilgisayar ortaminda bagka bir bilgisayar ortamini donanimsal veya yazilimsal
olarak taklit eden, dykiinme isini yapan yazilimdir. Kaynak: Wikipedi Erigim Tarihi 30.11.2021
https://tr.wikipedia.org/wiki/%C3%96yk%C3%BCn%C3%BCc%C3%BC
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ekin igerdigi geriye doniis anlamini1 da tagimaktadirlar. Sominen (2008) Retro oyunlari
“Zevk ve oynanabilirligin basit sekilde elde edildigi, kapasite kullaniminin maksimize
edildigi kokenlere doniis” bigiminde tanimlamistir.

Retro oyunlara bir baska yaklasim da oyunlarin yapilari ile ilgidir. Bugiiniin dijital
oyunlarindaki bir¢ok eklenti Retro Oyunlarda bulunmamaktadir ve bu da ¢ocuk, geng,
yetiskin bir¢ok yas grubunun bu oyunlar: tercih etmesine olanak sunmaktadir. Retro
Oyunlar kurulumu kolay ve hizli baglatilabilen oyunlardir, oyun diinyalarina erisim
hizlidir, gelismis donanimlar takip eden ve bunlarla oyun yapilarini gelistiren oyunlardir
(Esposito, 2005). Retro Oyunlarin ¢ok fazla sayida olduklarini ancak temelde {i¢ tiir
altinda ¢esitlendiklerini de ifade eden Esposito (2005)’ya gore bu {i¢ tiir, aksiyon, macera
ve simiilasyondur.

2007 yilinda yazdigr makalede Swalwell Retro Oyunlarin son on yilda artan
poplileritesinden bahsetmistir. Bu ilginin en ¢ok oyun sirketlerinin dikkatini ¢ektigini
belirten Swalwell (2007) Retro Oyunlara bu yeniden artan ilgiden para kazanmaya ¢alisan
sirketlerin, birgcok Retro Oyunu (Konami, Atari vb.) yeniden tiiketiciye sunulur bigimde
tiretime bagladiklarini belirtmistir. Ancak Retro Oyunlarin artan popiilaritesi yalnizca
oyun sirketleri ile alakali degildir. Bir doneme damgasin1 vuran Retro Oyunlar ¢agdas
oyunlar1 da bliyiik 6l¢lide etkilemistir. Sanatsal bir yanlar1 da olan bu Retro oyunlari
“Erken Dijital Oyun Cag1” olarak isimlendiren Swalwell (2007) bu oyunlar1 gorsel kiiltiir
tizerinde kalic1 bir miras olarak tanimlamustir.

2011 yilinda Kayali ve Schuh “Cagdas Retro Oyun” kavramimi ortaya
koymuslardir. Cagdas Retro Oyun 2D igerige sahip, giiclii, yenilik¢i ve eglenceli oyun
mekanigi araciliiyla oyunculara yeni bir oyun deneyimi sunmaktadir. Retro yeteneklerin
aciga ciktig1 oyun tasarimlari zarif sadelikleri ve kolay anlamlandirilmalar ile siklikla
tercih edilmektedir. Bu oyun tanimi Retro Ogelere sahip olsa da modern oyun
paradigmalarindan ilhamla gelistirilmis ve yeni 6zellikler barindirmakta olan modern
oyunlardir (Kayali & Schuh, 2011).

Retro Oyunlar1 bir pop kiiltiirii efsanesi olarak tanimlayan Vuorinen (2016) bu
oyunlardaki nostalji 6gelerinin oyunlarin ruhuyla birbirini tamamlayan parcalar oldugunu
belirtir. Vuorinen’e (2016) gore “Klasik oyunlarin benzersiz cazibesi biiyiik olgiide
duygusal cekiciliklerine dayaniyor gibi goriinmektedir”. Retro oyunlara olan ilgiyi
nostalji dolayimiyla agiklayan Vuorinen (2016) Retro oyun popiilaritesinin tanidik
kurgusal diinyalara duyulan o6zlemden kaynaklandigin1 belirtmistir. Oyuncularin

gecmiste severek oynadigi ve basarili oldugu oyunlarin olumlu benlik imajina yapict bir
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bigimde fayda sagladigini 6ne siiren Vuorinen (2016) ileriki hayatlarinda bu oyuncularin
kimlik tutarlilig1 olusturmalari ve siirdiirmelerinde biiyiik pay1 oldugunu ifade eder.

Oyuncular, Retro Opyunlarin aile bireyleri ya da arkadaslarla rahatlikla
oynanabilecek basit kurguda ve eglenceli oyunlar olmalarindan dolay1r bu oyunlari
sevdikleri ile paylastiklar1 nostaljik bir an1 olarak kodlarlar. Retro oyunlar bu sebeple
yalnizca kisisel eglenceli oyun deneyimi olmaktan ¢ikarak aile bireyleri ya da sevdikleri
ile paylasilan sosyal bir eglence olarak nostaljik bir degere sahiptir (Vuorinen, 2016).

Retro Oyunlar ve nostalji kesisiminde c¢ocukluk kavrami kilit nokta olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Bu oyunlar kaygisiz gegen cocukluk ve genglik giinlerine dair
anilar1 canlandirdigi i¢in bu yoniiyle de nostaljik bir degere sahiptir (Vuorinen, 2016).
Birkac¢ nesil Retro oyunlarin zirvede olduklari ¢agda cocukluklarini gegirmis ve bu
oyunlara dair anilar biriktirmislerdir.

Retro Oyunlarin ¢ocukluk anilarindaki bu nostaljik yeri ile oyunlarda sunulan
gorsellikler arasinda da giiclii bir iligki kurulabilir. Bu konuya iligkin Sykes (2006) Super
Mario Bros oyunundaki agilis sahnesini 6rnek vermektedir. Oyun agiligi giinesli bir 6gle
vaktinde duru bir nehir manzarasinda, etrafinda ona eslik eden kelebeklerle birlikte Mario
karakterinin ¢imler iizerinde belirmesi ile baglamaktadir. Bu dingin ve huzurlu gorseller
hafizalardaki mutlu anilara temas etmektedir. Bir ¢esit sembolizm olarak sunulan gorsel
igerikler cocukluktaki ortiilii biling altin1 uyarmaktadir (Sykes, 2006).

Retro Oyunlar, ¢ocuklugunda ve gengliginde bu oyunlarla tanismis olan birden
fazla neslin kolektif hafizalarinda yasamaktadir. Bu nesiller oyunlardaki nostaljik
uyaranlar sayesinde Retro Oyunlari bugiin bile oyun diinyasinin 6nemli bir pargas1 haline
getirmislerdir. Eski c¢ocukluk giinlerine duyulan 6zlem ve nostalji egilimi Retro
Oyunlarin bugiinkii varlik sebeplerinden biridir ve Retro oyunlardaki nostaljik
uyaranlarin amaci oyunculari ¢gocukluk anilarinin efsanevi diinyalaria geri gotiirmektir.
Retro oyun tasarimlarindaki nostalji bu oyunlarin bir sanat formu olduklar1 anlamina
gelmektedir (Garda, 2013).

Retro oyunlarin evrensel diizeyde nostaljik oldugunu ve bazi1 yoksulluk hissi
iceren duygularin gereksinimlerine etki ettigini one siiren Garda (2013), gelisen oyun
endiistrisi igerisinde iiretilen Retro tarzi yeni oyunlara Cagdas Retro Oyunlar denmesine
kars1 ¢ikmaktadir. Bu oyunlar bi¢cim ve icerik olarak Retro Oyunlar1 andirsa da onlari
Retro Oyunlardan ayiran nokta, o oyunlarin kisisel hafizamizda ve anilarimizda yerinin
olmamasidir. Retro kelimesi ge¢misle arasinda olan mesafeden dolayr yapisi geregi

modern bir anlam icermektedir. Bu sebeple Retro Oyun kavraminin bagina getirilen
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cagdas eklentisi anlamli olmayacaktir (Garda, 2013).

Retro Oyunlar hem ge¢mis oyun deneyimlerini hem de bugiiniin oyun diinyasini
cagristirmaktadir. “Tipik olarak retro oyun, eski video oyunlarin: ve konsollart oynamayt
ve toplamayi tamimlar, ancak eski grafikleri ve ses mekaniklerini kullanmak gibi “retro”
bir tarza sahip modern oyunlari oynamay: da igerebilir’ (Wulf vd.,2018). Buna 6rnek
olarak 1996 yilinda piyasaya siiriilen Pokemon oyunu gosterilebilir. Oyuncularin oldukca
ilgisini ¢eken ve gegen zaman igerisinde adindan ¢okga soz ettiren bu oyun Retro Oyunlar
arasinda sayilmaktadir. 2016 yilina gelindiginde Pokemon ve Nintendo Sirketleri
Android ve iOS uyumlu Pokemon Go oyununu gelistirmiglerdir. Pokemon Go oyunu
tanitildiktan ve satis1 basladiktan birka¢ saat sonra neredeyse eski basarisini yeniden
yakalamistir. Bu Ornekten goriildiigii iizere Retro Oyunlar sadece ge¢mis oyun
deneyimlerini degil gelismis cihazlar {izerinden oynanan yeni oyunlar1 da
kapsayabilmektedir (Wulf vd., 2018).

Retro Oyunlar oyuncularin anilarindaki mutlu zaman dilimlerini ve ge¢mis oyun
deneyimlerini bu oyunlar sayesinde yeniden yasatan bir duygu durumu olusturur. Bu
duygu durumu Nostaljik Medya Deneyimi (Wulf vd.,2018) olarak adlandirilabilir. Bu
deneyim oyunlarin “Sadece eglence olarak degil ayni zamanda zaman makineleri olarak
da nasil hizmet edebilecegini, sadece eglence ve neseyi degil, ayni zamanda esenligi ve
anlami nasil getirebilecegini ortaya ¢ikarmaktadr” (Wulf vd., 2018).

Retro Oyunlara dair literatiirde yapilmis olan degerlendirmeler cergevesinde
Retro Oyun ile ilgili ¢caligmalarin 2000’11 yillarda baslamis oldugu goriilmektedir. Bu
boliimde bu alanda yapilmis olan calismalar incelenmis ve Retro Oyun tanimlarina,
Dijjital Toplum igerisinde Retro Oyunlarin yerine ve nostalji ile olan bagma yer

verilmistir.
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BOLUM IV

YONTEM

Arastirma, saptanmis soru veya sorularin sistematik ve mantik diizlemi dahilinde
cevaplandirilmasina yonelik gergeklestirilen bir faaliyettir. Bu faaliyet bilinmeyenin
ortaya ¢ikarilmasi, tanimlanmasi ve birtakim sonuglar edilmesi amaglar1 tasimaktadir. Bu
faaliyetin sistemli bi¢imde ilerlemesi arastirma deseni olusturma, bu desen dahilinde
bilgilere ulasma ve bu bilgileri yorumlayarak bir sonug elde etme agsamalarinin birbirleri
ile uyumlu ve birbirlerini tamamlayici olmalarina baglidir (Yildirim, 1999).

Fen bilimleri ve sosyal bilimler alanlarinda birbirinden farkli ¢cok sayida arastirma
metodu ile karsilasilmaktadir. Fen bilimleri cogunlukla pozitivist paradigmadan yayilan
nicel arastirmalardan yararlanirken sosyal bilimler ¢ogunlukla elestirel paradigmadan
yayilan nitel arastirmalardan yararlanmaktadir. “Nitel arastirma, nicel arastirma
yonteminin sahip oldugu ontolojik, epistemolojik ve aksiyolojik varsayimlarin elestirisi
lizerine insa edilmistir” (Ozdemir, 2010).

Literatiirde nitel arastirma kavramina iligkin genel geger tek bir tanimlama
bulunmamaktadir. Bu durumun sebebi “Nitel Arastirma” kavraminin bir semsiye kavram
olarak kullanilmasindan kaynaklanmaktadir. Bu semsiye altinda birbirinden farkli bircok
disiplin bulunmaktadir: Etnografi, antropoloji, tanimlayici aragtirma, durum arastirmasi,
igerik analizi bunlardan birkacidir (Yildirim, 1999, s.3).

Nicel ve Nitel Arastirma yontemleri arasindaki en belirgin iki fark gergekligin
algilanig bigimi ve bilginin insasi iizerinedir. Nicel yontemde gerceklik aragtirmacinin
bilincinden bagimsiz algilanir, arastirma boyunca arastirmacinin kendi bilincindeki
gerceklik ile aragtirma nesnesinin gercekligi arasindaki mesafe korunur, nicel bilgilerin
ortaya ¢ikarilmasi i¢in verilerin degerlendirme ve analiz asamalarinda da yine arastirmaci
kendi gercekliklerini siirece dahil etmeden objektif sonuglar ortaya ¢ikarmayi amaglar.
Nitel yontemde ise arastirmacinin kendi gerceklikleri aragtirma sonucu ortaya ¢ikan
sonuglardan bagimsiz olarak goriilmez. Arastirmaci elde ettigi bulgular1 kendi gergeklik
siizgecinden gecirerek yorumlar ve sonug¢ bilgileri arastirmacinin ulastifi subjektif
sonuclar dahilindedir.

Sosyal bilimlerde Nitel Arastirma yukarida bahsedilen 6zellikleri gbz oniinde
bulundurularak, “gézlem, goriisme ve dokiiman analizi gibi nitel bilgi toplama

yontemlerinin kullanildig, algilarin ve olaylarin dogal ortamda gergekgi ve biitiinciil bir
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bicimde ortaya konmasina yonelik nitel bir siirecin izlendigi arastirma” bi¢iminde
tanimlanabilir (Yildirim, 1999, s.4).

Sosyal bilimlerde yararlanilan nitel arastirma yontemleri bes bilesenden
olusmaktadir. Bu bes bilesen sirasiyla, arastirma silirecinin énemi ve arastirmada neyin
ortaya konmasinin amaglandigini igeren hedefler, arastirmaya yon gosteren literatiire ek
olarak yararlanilan kavram setleri ve teorileri igeren kavramsal ¢ergeve, arastirmanin
neyi/neleri problem ettigi ve ¢oziimlemek istedigini iceren arastirma sorusu/sorulari,
arastirmada elde edilen verilerin hangi yolla analiz edilecegini iceren ydntem, arastirma
siiresince toplanan bilgilerin dogrulugu ve hangi kosullarda gercegi yansitip
yansitmayabilecegini i¢eren gegerlilik tir (Maxwell, 2012, s.4).

Bir bilimsel ¢alismada nitel arastirma s6z konusu oldugunda iizerinde durulmasi

gereken 3 6nemli nokta mevcuttur. Bunlar:

1-Yiriitiilen aragtirmanin kuramsal temeli net sekilde belirlenmelidir,
2-Sistematik bir yap1 olusturulmali, esnek ve uygulanabilir bir model ¢izilmelidir,
3-Bulgular okundugunda anlagilabilecek agiklikta sonug boliimiinde sunulmalidir

(Yildirim & Simsek, 2018).

Nitel bir arastirma ise Yildirrm ve Simsek’e (2018) goére 10 asamadan
olugsmaktadir. Bunlar sirasiyla arastirma probleminin saptanmasi, kuramsal ¢ergevenin
olusturulmasi, arastirma sorusunun hazirlanmasi, Orneklemin  belirlenmesi,
arastirmacinin roliiniin belirlenmesi, veri toplama yontemine karar verilmesi, verilerin
toplanmasi,  verilerin  analiz  edilmesi, ¢alismanin  smirlandirilmast  ve
sonuclandirilmasidir.

Yildinim’a (1999) gore nitel arastirmalarda ii¢ farkli bilgi elde edilir. Bunlar,
cevresel bilgiler, siirece dair bilgiler ve algilardir. Cevresel bilgiler sosyo-Kkiiltiirel arka
plani, siirece dair bilgiler arastirma siiresince olup biten olaylar1 ve bunlarin etkilerini,
algilar ise aragtirma grubunun siire¢ hakkinda sahip oldugu fikirleri ifade etmektedir
(Lecompte ve Goetz’den akt. Yildirim, 1999).

Sosyal Bilimler alaninda yapilan arastirmalarda bilginin elde edilme siireci
yiiriitiilen arastirmanin tlirtine gore farklilik gostermektedir. Arastirma tiirlerinin
birbirinden farkli olmasindan hareketle temelde dort farkli yontemle bilgi elde
edilebilmektedir.

Yildirim’a gore (1999) sosyal bilimlerde yiiriitiilen nitel arastirma yontemlerinde
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ic temel bilgi toplama yontemi mevcuttur. Bunlar gézlem, goriisme ve yazili belgeleri
incelemektir. Bu ii¢ temel yontem kendi icerisinde de alt kategorilere ayrilabilmektedir.

Iletisim Bilimleri alaninda kullanilan nitel arastirma yontemleri de gesitlilik
gostermektedir. Sosyal bilimler alaninda kullanilan arastirma yontemlerini iletisim
caligmalar1 alanina yansitmak miimkiin olmaktadir. Bu baglamda web igeriklerinin
analizi, etnografi, netnografi, anket, ¢evirim i¢i anket, goriigme iletisim caligmalar
alaninda siklikla kullanilan yontemlerdendir. Bu calismada, kapsam ve siirliliklarina
uygun igerige sahip olmasi dolayisiyla Retro Gamer web sayfasi igeriginde yer alan, {i¢
farkli donemi temsil ettigi diisiiniilen oyunlar {zerine bir igerik analizi
gerceklestirilecektir. Icerik ¢oziimlemesi yontemi iletisim Bilimleri alaninda,
Berelson’un Iletisim Arastirmalarinda Igerik Coziimlemesi (1952) isimli yaymindan
itibaren bir yontem olarak kabul edilmis ve pek ¢ok arastirmada kullanilmistir (Yengin,
2017).

Bilgin’e (1988) gore icerik ¢oziimlemesi/analizi 20. yiizyil itibari ile Columbia
Gazetecilik Okulu’nun gazete iceriklerinin nicel ¢oziimleme ¢alismalari ile baglamistir ve
H. Laswell bu alandaki ilk aragtirmaci olarak kabul edilmektedir.

Icerik analizi incelenecek arastirma konusu igerisindeki belirli kelime ve
kavramlara odaklanir. Bu kelime ve kavramlarin anlamlari, birbirleri ve arastirma alani
ile olan iliskileri analiz edilir ve ardindan bu kelime ve kavramlarin arastirma alaniyla,
daha da genele yayildiginda kiiltiirle baglantilar1 ve iligkileri hakkinda ¢ikarimlarda
bulunur (Hoffman, vd., 2011).

Tez kapsaminda incelenen Retro Gamer sayfasinin bir web icerigi olmasindan
hareketle igerik analizi ile baslayan arastirma modeli, web igeriklerinin analizi seklinde
belirlenmistir.

Web iceriklerinin analizinde iki temel yaklasim s6z konusudur. Bunlardan ilki
Kullanici Temelli Yaklasim, digeri ise Icerik Temelli Yaklasimdir (Binark, 2014, 5.32).

Kullanic1 Temelli Yaklasim, internet kullanimina dair aliskanliklarin, internet
kullanim siire ve ¢esitlerinin, internet kullanim1 hakkindaki goriislerin degerlendirildigi
bir arastirma metodu iken Igerik Temelli Yaklasim web iizerinden sunulan metne
odaklanan, web igerisinde dolanimda olan metin/i¢erigin degerlendirildigi bir aragtirma
metodudur (Binark, 2014, s.32).

Web igeriklerinin analizi s6z konusu oldugunda eldeki mevcut verilerin detaylica
incelenerek anlasilmasi anlamina da gelebilen igerik analizi, bu verilere karsilik gelen

kavram ve temalara da ulasilmasina olanak tanir (Yildirrm & Simsek, 2018). Ulasilan
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kavram ve temalar arastirmanin gidisati i¢in olduk¢a 6nemlidir. Bu verilerin analizi
betimsel analiz ve tematik analiz (meta sentez) yolu ile yapilabilmekte olup bu tez,
tematik analiz (meta-sentez) kismui ile sinirlandirilmistir.

Literatiirdeki ilk meta sentez ¢alismasinin, Noblit ve Hare’nin 1988’de egitim
alaninda yiiriitmiis olduklar1 kiiltlir arastirmalarinin sonuclarini birlikte degerlendirmek
amact dogrultusunda yapildigr goriilmektedir. Noblit ve Hare nitel arastirmalari
degerlendirdikleri bu aragtirmayi, meta etnografi olarak tanimlamiglardir. Ardindan
1992°de DeWitt-Brinks ve Rhodes meta sentez kavramini nitel olanin meta analizi
biciminde tanimlamislardir (Polat & Ay, 2016).

Meta-sentez yontemi bir diger ismi ile tematik igerik analizi; se¢ilmis belirli bir
konu etrafinda yapilmis olan c¢alismalarin ortak birer tema veya sablon sistemi
olusturularak elestirel bakis ile sentezlenmesi ve yeniden yorumlanmasini ifade eder.
(Calik ve Sozbilir, 2014, s.34). Baska bir aciklamaya gore ise belirlenmis bir konu
dahilinde yapilmig aragtirmalardan segilen nitel ¢alismalarin, yeniden nitel bir yontem
dahilinde degerlendirilmesi ile meta sentez ¢calismalari gergeklestirilir (Calik ve Sozbilir,
2014, 5.34). Daha 6nce de deginildigi lizere bu tez ¢alismasinda, Retro Gamer web sayfasi
icerisinde yer alan, {i¢ farkli donemi temsil eden oyunlar iizerine bir igerik analizi
gerceklestirilmistir. Segilen ii¢ oyun sirasiyla Pac-Man (1980), Super Mario Bros. (1985)
ve Tekken (1994) oyunlaridir.

4.1.Analiz Yapilan Oyunlar
4.1.1. Pac-Man

Pac-Man, Retro oyunlar arasinda ayr1 bir yere ve 6neme sahip, 1985’ten bu yana
popiilaritesini korumay1 basaran nadir oyunlardandir. Bazi arastirmacilara gore konsol
oyunlarmin altin ¢aginin Pac-Man ile basladigi diisiiniilmektedir (Rohlfshagen, Perez-
Liebana, Lucas, 2017). Xbox-Now adli web sitesindeki bir bilgiye gore ise Pac-Man
oyunu 2005 yilinda gelmis ge¢mis en basarili jetonlu oyun olarak Guiness Rekorlar
Kitabi’na girmistir (Xbox-Now.com, 2016).

Oyun temelde ana karakterin labirent igerisindeki canavarlardan kacarak
labirentteki diskleri yiyebilmek ve bu sayede bir {ist seviyeye ¢ikabilmek icin verdigi
miicadeleyi konu alir. Ana karakter oyun icerisinde karsisina ¢ikan meyveleri de
toplayarak ek puan elde etmektedir. Yapilan eklentilerle Pac-Man oyunu gelismeye

devam ederek adin1 diinya ¢apinda duyurmustur.
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Pac-man.com adli web sitesinde oyunun tarihgesi detayli bicimde anlatilmistir.
Japon oyun tireticisi Toru Iwatani tarafindan gelistirilen ve Bandai Namco Entertainment
System tarafindan ilk kez 1980 yilinda oyun piyasasina ilk kez sunulan Pac-Man
versiyonu sonraki siirimleri ile kiyaslandiginda basit bir gorsellik ve tasarim
icermektedir. Ardindan 1981 yilinda Amerika’da Ms. Pac-Man adli oyun gelistirilmistir.
Bu oyunun karakteri, ilk versiyondan farkli olarak basinda kurdelesi olan bir kadini
canlandirmaktadir ve oyuna ilk versiyona ek olarak yeni bir labirent tasarim sistemi
eklenmistir. (Pac-man.com, 2021)

1982 yilinda Japonya’da Super Pac-Man adli yeni siiriim gelistirildi. Bu oyuna
yapilan eklenti labirent icerisine eklenen meyveler ve bu sayede kazanilan yeni
bonuslardir. 1983 yilinda gelistirilen Pac-Pal’de oyuna yeni eklenen bir karakter olan Mil
tanitilmistir ve Mil’in gbrevi ana karakterin meyveleri toplayip puan kazanmasina engel
olmaya ¢aligmaktir. 1984’te gelistirilen Pac-Land ana karakterin kayip bir perinin periler
diyarina kagmasina yardim etmeye calismasini anlatan aksiyon platform temal1 yeni bir
stirimdiir. 1987°de gelistirilen Pac-Mania ilk kez karakterlerin ve labirentin {i¢ boyutlu
goriinmesine olanak tantyan yeni versiyondur. Bu oyuna yapilan bir diger yenilik de farkli
canavarlarin oyun kurgusuna dahil edilmesidir. 1994 yilinda Pac-Man serisinin bir
bulmaca tiirii olarak tasarlanan Pac-Panic adli oyun gelistirilmistir. Oyun yukaridan diisen
bloklar ve hayaletlere karsi verilen miicadeleyi konu almaktadir. 1996’da Pac-Man
Arrangement adl1 oyun seriye ilk kez ayn1 anda iki oyunculu oyun deneyimi sunmustur.
1999°da gelistirilen Pac-Man World ilk 3D aksiyon oyun tiiriidiir. Bu oyun tiiriine yapilan
yeni eklentiler kogsma atlama gibi karakterin performansina yoneliktir (Pac-Man.com,
2021)

2000 yilinda Pac-Man Maze Madness adli yeni oyunda Ms.Pac-Man yeniden
goriinmektedir. Oyunun kurgusu Pac-Land’da ge¢en miicadelelerden olugmaktadir. 2002
yilinda Pac-Man Collection isimli gecmis 4 oyunun bir derlemesi olan yeni bir oyun
gelistirilmistir. 2005 yilinda Pac-Man Arrangement isminde Playstation uyumlu yeni bir
oyun gelistirilmistir. 2006 yilinda Pac-Man Arrangement Plus adinda yeni oyun
gelistirilmistir. Bu oyunun diger gelistirilen oyunlar karsisindaki en biiylik farkliligi 4
oyuncuya kadar oynanabilmesidir. 2007 yilinda Pac-Man Championship Edition bizzat
oyunun tasarimcist T.Iwatani tarafindan gelistirilmistir. Diinya genelindeki Pac-Man
severleri bulusturan oyun zamana kars1 gelistirilen en rekabetgi Pac-Man serisidir. 2009
yilina gelindiginde ise Pac-Man Remix adinda yeni siiriim iTunes Strore’de

yayinlanmistir. Bu son geligme oyunun popiileritesinin degisen teknolojik ortama uyum
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saglayarak siirdiigtinii géstermektedir (Pac-man.com, 2021).

4.1.2.Super Mario

Retro Oyun denildiginde akla ilk gelebilecek oyunlardan biri olan Super Mario
Bros, dijitallesmeye ayak uydurarak adindan bugiin bile s6z ettirebilmeyi basarmis ve tez
icerisinde incelenmek {izere se¢ilmis olan bir diger oyundur.

Japon oyun tasarimcist Miyamoto, Super Mario oyununu kusaklar arasi yas
farkin1 ortadan kaldirabilecegine inandig1 bir oyun bigiminde tasarlamistir. Miyamoto’ya
gore biiyiikbabalar ve biiylikanneler torunlari ile birlikte bu oyunu oynayarak keyifli anlar
gecirebileceklerdir (Sayilgan, 2019, s.329). Nintendo tarafindan oyun diinyas: ile
tanistirilan Super Mario Bros oyunu kisa stirede oyuncular arasinda begeni toplamis ve
Nintendo sirketinin de maskotu haline gelmistir.

Super Mario macerast Miyamoto’nun 1981°de gelistirdigi Dankey Kong isimli
oyunla baslamistir. Miyamoto’un c¢ocukluk anilarina donerek tasarladigt bu oyun
tasarimcinin oyunlarini tasarlarken arka planda olan itici gilicii de gostermektedir.
Cocuklugu, ¢ocuklugunda yasadigi maceralart ve hafizasinda hala canli tuttugu bu
nostalji sayesinde 6nce Dankey Kong ardindan da Super Mario dogmustur.

Dankey Kong adli oyunda ilk kez gériinen Mario karakteri o zamanlar Jumpman
ismini tagimaktadir. Super Mario oyunun 1985°te tasarlanan orijinal versiyonundaki ilk
bakista Meksikali izlenimi uyandiran Italyan tesisat¢r Mario’nun maceralar1 Mantar
Kralliginda gegmektedir ve karakterin amaci Prensesi Koopa ismindeki ejderhadan
kurtarmaktir. Oyunda Mario karsisina ¢ikan diismanlar1 yenmek, gii¢ yildizlar toplamak,
farkli kulvarlardaki farkli gbrevleri tamamlamak ve bu sayede prensesi kurtarmak icin
miicadele etmektedir. Oyunda toplam 120 adet gii¢ yildiz1 ve birbirinden farkli diisman
karakterler bulunmaktadir (Mariowiki.com,2019).

Wayback Machine adl1 web sitesinde yer alan Super Mario oyununun kronolojik
gelisimine bakildiginda 1985 yili itibariyle klasik versiyon yaymlanmistir. 1986 yilinda
Super Mario Bros Special ve Super Mario Bros 2 yaymlanmistir (Waybackmachine.com,
2013). 1988 yilinda Super Mario 3 ve oyunun benzeri atari versiyonlar1 yayilanmigtir.
1989 yilinda Allayway, Super Mario Land ve Tetris versiyonlar ile oyunun Game Boy
uyumlu yeni bigimleri yayimlanmistir. 1990 yilinda Doctor Mario ve Super Mario World
oyunlari, takip eden 1991 yilinda ise bilgisayar uyumlu Super Mario Bros & Friends
yayinlanmistir. 1992 yilinda Super Mario Paint ve Game Boy uyumlu Super Mario Land
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2 yaymlanmustir. 1995 yilinda seriye 10 oyun birden eklenmistir. Super Mario Collection,
Mario’s Tennis ve Super Mario Gallery bunlardan bazilaridir. 1996 yilinda yeniden
bilgisayar uyumlu Super Mario Teaches Typing 2 yayinlanmistir. 1997 yilinda Game Boy
uyumlu oyunlar gelistirilmeye devam edilmistir, Game and Watch Gallery ve Game and
Watch Gallery 2 bunlardan bazilaridir. 1998 yilinda Mario Party ve Super Mario Photopi
Nintendo ile gelistirilmis ve 1999 yilinda yine Nintendo ve Game Boy Color ile Game
and Watch Gallery 3, Mario Golf ve Super Mario Bros Deluxe yaymlanmigtir
(Waybackmachine.com, 2013).

2000 y1l1 yine ayn1 yapim sirketlerinden Super Mario Talent Studio, Super Mario
Tennis ve Paper Mario oyunlar1 ve 2001 yilinda Dr. Mario ve Super Mario Advance
oyunlari yayinlanmstir. 2002 yilinda Super Mario Sunshine ve Game and Watch Gallery
4, 2003 yilinda Mario and Luigi: Super Star Saga ve Mario Kart: Dubble Dash
yayinlanmistir. 2004 yilinda Mario Pinboll Land, Mario Power Tennis ve Super Mario
DS, 2005 yil1 seriye bir yil igerisinde en fazla oyun eklenen yil olmustur. Toplamda bir
yil icerisinde 15 yeni oyun piyasaya siiriilmiistiir; Mario and Luigi: Partners in Time,
Mario Kart DS oyunlar1 bunlardan bazilaridir. 2006 yilinda Mario Hoops 3 on 3, New
Super Mario Bros oyunlar1 ve 2007 yilinda Super Mario Galaxy, Super Paper Mario
oyunlar1 yaymlanmistir. 2008 yilinda Super Smash Bros. Brawl ve Mario Kart Wii
oyunlar1 ve 2009 yilinda Mario and Luigi: Bowser’s Inside Story, Mario and Sonic at the
Olympic Winter Game oyunlar1 yayinlanmistir. 2010 yilinda Mario vs. Dankey Kong:
Mini-Land Mayhem, Super Mario Galaxy ve 2011 yilinda Mario Kart 3DS, Mario Sport
ve Paper Mario 3DS oyunlar1 yayinlanmistir (Waybackmachine.com, 2013).

4.1.3. Tekken

Tekken oyunu Japonya merkezli oyun sirketi Bandai Namco tarafindan 1994
yilinda gelistirilmistir. Tekken, popiilaritesini kaybetmemis ve bugiin de hala tercih edilen
bir diger retro oyundur.

Doviis oyunlar1 kategorisinde bulunan Tekken’in Japonya’da tasarlanmasi tesadiif
degildir. Konzack’a (2002) gore Japonya’daki felsefe gelenegi ve doviis tekniklerinin
ayricaliklt yeri bu cografyada bdyle bir oyun i¢in fazlaca esin kaynagi oldugu anlamina
gelmektedir.

Tekken oyunu konsol ve bilgisayar destekli oyun lireticilerinin zaman igerisinde

gelisen teknolojiye adapte olmalar1 ve oyun diinyasindaki yerlerini korumalar1 noktasina
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verilebilecek tez kapsaminda degerlendirilen bir diger ormek oyundur. Gelisen
teknolojilerle yeni oyunlar piyasaya siiriiliirken eski oyunlar da yeni gelistirilen cihazlara
uygunluklar: ile yerlerini korumaya devam etmektedir. Oyun tiirlerindeki bu ayrim
oyunlar1 Klasik oyunlar ve Retro oyunlar olarak olarak ikiye ayiriyor gibi goriinse de
oyun iireticileri kataloglarinda bdyle bir ayrima gitmemektedir (Souminen, 2012).

Playstation adli oyun konsolu piyasaya siirtildiigiinde ve Tekken oyunu Namco
tarafindan oyunculara tanitildiginda yi1l 1994°tiir. Bu yilda Tekken oyunu iki sirket igin
de biiyiik basarilar getirecektir. Tekken oyunu Bandai Namco sirketi ile biiylik basar1 elde
etmis ve kisa silirede Playstation’a yazilim uyarlamasi yolu ile aktarilmistir.
Playstation’dan sunulan Tekken 1 yilda 1 milyonun iizerinde bir rakamla satis rekorlari
kirmigtir ve Tekken ilk Playstation oyunu olarak oyun diinyasindaki yerini almistir
(Baslattusu.com,2017). Tekken oyunu bugiin hala tercih edilen bir Retro oyun olarak
karsimizdadir ve basarisinin ardinda 1990’11 yillardaki dijital gelismeler ve sonrasindaki
3D grafik evriminin yattig1 diisiiniilebilir. (Jhon, 2019).

Tekken tarzi ve gorselligiyle tam bir Retro oyun Ornegi olarak karsimiza
cikmaktadir. Oyunun hikayesi Heihachi Mishima’nin oglu Kazuya’yr ugurumdan
attirmasi tlizerine Kazuya’nin seytanla anlasma yaparak hayatta kalmasi, giiclenmesi ve
babasinin diizenledigi Tekken adindaki doviis turnuvasina katilmasi ve babasini yenmesi
kurgusu tizerinedir.

Oyunun tarihgesine bakildiginda Jhon’un(2019) ii¢ boyutlu doviis oyunlar
lizerine yapti1 ¢aligmasinda aktardigi bilgilerden hareketle asagidaki gelisim ¢izgisi
izlenmistir. 1994 yilinda Tekken oyununun ilk versiyonu, bir¢ok doviis sanatinin oyun
igerisinde sergilenecegi bir bicimde tasarlanmistir. Bu Tekken’i diger doviis oyunlarindan
ayiran Oonemli bir noktadir. 1995 yilinda igerige daha ¢esitli doviis stilleri eklenerek
Tekken 2 gelistirilmistir ve piyasaya siiriilmiistiir. 1997°de diger doviis oyunlarindan ¢ok
daha popiiler olmasina katki saglayan yeni kahramanlar ve stiller eklenerek 3D uyumlu
Tekken 3 yaymlanmistir. Ardindan 1999 yilinda Tekken Tag Tournament, 2001 yilinda
Tekken 4, 2004 yilinda Tekken 5,2007 yilinda Tekken 6, 2008 yilinda Tekken 6
Bloodline Rebellion, 2010 yilinda Tekken Hybrid, 2011 yilinda Tekken Tag Tournament
2,2012 yilinda Street Fighter X Tekken, 2013 yilinda Tekken Revolution ve 2015 yilinda
Tekken 7 yayinlanmistir (Jhon,2019).

Secilmis olan ii¢ farkli oyundaki ortak ana tema Retro 'dur. Retro kavraminin
nostaljik etkileri yansittigina tezin 6nceki boliimlerinde deginilmistir. Bu baglamda bu

Retro temal1 oyunlar yapilari itibariyle bugiin nostaljik birer imge haline de gelmislerdir.
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Uyandirdiklar1 nostalji hisleri insanlarin bugiin de hala bu oyunlar1 tercih etme
sebeplerindendir. Segilmis olan bu ii¢ Retro oyun tarihsel gelisim c¢izgileri dahilinde
degerlendirilmis, ardindan tematik igerik analizi yapilmak tizere ortak kategori ve kodlar
altinda analiz edilmislerdir.

Bu oyunlarin se¢ilme sebeplerinden ilki kendi donemlerinin dijital olanaklari
dahilinde oyun diinyasinda yenilikler iireterek yayimnlandiktan kisa siire sonra oldukg¢a
genis bir oyuncu kitlesine yayilmalaridir. Bir baska sebep ise barindirdiklart Retro
temalarin dijital olanaklarin artmasina ragmen korunmasi ve bu noktada oyun
diinyasindaki ayricalikli yerlerini korumalaridir. Bir bagka sebep ise belki de oyun
tireticilerinin bile 6n goremeyecekleri dl¢lide diinya genelinde yayilmalart ve oyun
sektorli disinda sinema, miizik ve tekstil alanlarinda; aksesuar esya alanlarinda da bir
yayilim gerceklestirmeleri ve kiiltiirel dokuda iz birakmalaridir.

Analiz edilmek iizere se¢ilmis olan Pac-Man, Super Mario Bros. ve Tekken
oyunlar1 Retro Gamer adl1 web sitesi i¢erisinden secilmistir. Retro Gamer adl1 web sitesi
uluslararas1 bir medya grubu ve inlii bir dijital yayinct olan Future Plc’nin bir
pargasidir.’® Bu web sayfasinin calismada drnek olarak segilmesinin sebepleri Google
aramalarinda, bu ¢aligmanin hazirlanma siireci igerisinde 15.11.2021 tarihi itibariyle ilk
sirada olusu, sahip oldugu zengin igerik ve baglantilara ek olarak sundugu mobil

deneyimlerdir. Incelenen web sitesinin tanitim yazis1 asagidaki gibidir:

“Retro Gamer, diinyanin bagka higbir yerinde olmayan bir deneyim sunuyor.
Gecmisi heyecan verici tarz ve amacla anmakta olan video oyunlari, bir endiistriyi
tanimlayan IP'lerin hem akilli hem de duygusal bir yeniden kesfidir. Bilgilendirici
ve derinlemesine hikayeleri, efsanevi gelistiricilere erisimi ve kapsadigi oyunlara
duydugu coskuyla iinlii olan 6diillii Retro Gamer, tiim endiistri tarafindan evrensel
olarak sevilen diinya ¢apinda bir fenomendir.”

Ayrica bu web sitesinin segilme sebepleri icerisinde web sitesinin Youtube,
Twitter ve Facebook aglarinda faaliyet gostermesi de 6nemli bir faktordiir. Site, 1,59 bin
kisinin takip ettigi Retro Gamer Magazine adl1 Youtube kanalina, 50,9 bin kisinin takip
ettigi Twitter hesabina ve 14.339 bin kisinin takip ettigi Facebook hesabina sahiptir. Ek
olarak site icerisinde “Why I Love” baslig1 i¢erisinde kullanicilarin hangi icerikleri neden
sevdiklerine dair yazilarinin yer aldig: bir kategori de bulunmaktadir. Tiim bu igerikler

web sitesi Uizerinde incelenebilecek birbirinden farkli veriler sunmaktadir. Web sitesi

5siteye dair aciklamalar site icindeki tanitimdan alinmustir. “https://www.retrogamer.net/”
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ayrica kullanict etkilesimine uygun bir yapida olmasi dolayisiyla da tezin g¢alisma
konusuna yonelik toplanacak verilerin ¢esitlenmesine imkan sunmaktadir.

Web sitesi incelemelerinde karsilasilabilecek zorluklar g6z Oniine alinarak bu
bilgiler aragtirmanin yapildig tarihlerde ekran goriintiisii alinarak kaydedilmistir. Sitenin
kapanmasi ya da giincellenmesi gibi durumlarda bilgilerin kaybedilmemesi i¢in gerekli
kayitlar alinmigtir.

Oyunlar farkli kategoriler altinda gruplandiran sitede 70’ler, 80’ler, 90’lar ve
2000’ler olmak tiizere yil bazli bir gruplandirma; top ten, adventures, beat-’em-up,
platformer, puzzle, racing, RPG, shoot-’em-up, sport, strategy gibi tiir bazli bir
gruplandirma ve atari, sega, playstation gibi oyunun sunuldugu format bazli bir
gruplandirma mevcuttur. Her bir kategoride yiizlerce oyun bulunmaktadir ve oyunlar tez
calismasinin siirdiigii siire¢ icerisinde giincellenmeye devam etmektedir.

Daha once de deginildigi gibi segilen oyunlarda ortak olan Retro temasi
cercevesinde yapilacak olan Tematik Icerik Analizi i¢in Hoffman’in kodlama semasi bu
calismanin kapsam ve smirhiliklar1 dahilinde kategori belirleme asamasinda
kullanilmistir. Hoffman’in tablosundaki 6l¢iim kisimlar1 bu tez ¢alismasindaki kodlama
birimlerine karsilik gelmektedir. Hoffman’in kodlama semasit bu tez calismasina
uyarlandiginda her bir kategoriye ait kodlama birimleri kullanilarak tematik analiz
yapilmistir. Bu tablo ¢er¢evesinde bu tablodaki oyunlarin tematik icerik analizi belirlenen
kategorilerin altindaki kodlar baglaminda yapilmistir. Ek olarak kodlama cetvelinin
olusturulmasinda tez ¢aligmasinin kavramsal ¢er¢evesinden yararlanilmistir. Analizlerde

de yine kavramsal ¢erceveden ve aragtirma sorularindan yararlanilacaktir.
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Bu ¢alismanin kavramsal ¢er¢evesinin olusturulmasi konusunda oncelikle literatiir
taramasi yontemi kullanilmis ve tarihsel bir gelisim ¢izgisi dahilinde dijital toplumun
gecirdigi agsamalar, gelinen noktada gézlemlenen nostalji egilimi, Retro kavramina ek olarak
oyun kavramindaki doniisiim ile Retro oyunlar ile ilgili gerekli taramalar yapilmistir.
Ardindan Retro Gamer adli web sayfasi igerisinden secilen Pac-Man, Super Mario ve
Tekken oyunlari tematik igerik analizi ile incelenmistir. Tematik icerik analizi i¢in
Hoffman’in kodlama cetveli tez ¢alismasina uyarlanarak 3 kategori ve her bir kategori i¢in
de ¢esitli kodlar belirlenmistir. Bu kategori ve kodlar her oyun icin degerlendirildiginde

asagidaki analizler elde edilmistir.

5.1. Oyun Analizleri
5.1.1. Pac-Man Oyunu Uzerine Tematik I¢erik Analizi

Tablo 3.
Pac-Man Icerik Analizi Kategori ve Kodlar

Kategoriler Kodlar

Siyah, sade bir tema, siyah arka plan ve elektronik jenerik miizigi, Ana
Nostalji — Retro Etkiler  Kkarakter Pac-Man, Hayalet Cetesi: Blinky, Pinky, Inky ve Clyde, Pac-Man
karakteri:sari, Blinky:kirmizi, Pinky:pembe, Inky:mavi ve Clyde:turuncu.

Teknoloji Arcade, yalnizca yon komutlari, diskleri toplamak ve hayaletlerden kagmak.
Hediyelik egyalar, tekstil iirlinleri, duvar siisii, tablo, anahtarlik gibi

Toplumsal Etki materyaller, Pac-Man ve Hayalet Maceralar1 (2013), Pixels (2015), Pac-
Man Fever (2001).
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Sekil 1. Pac-Man ekran goriintiisii

Kaynak:https://www.kotaku.com.au/2021/03/10-video-game-foods-mouth-water/
18.03.2021 Erisim Tarihi: 21.01.2022

Retro oyunlarin ge¢misi Pac-Man’dan ¢ok daha dnceye dayansa da Pac-Man
oyunu dijital oyun diinyasinda yeni bir ¢ag baslatmistir. 1980°ler itibari ile atari salonlari
yayginlagmis, daha ¢ok insan bu tiir oyunlara ilgi duymaya baglamistir. Bu gelisme hem
1980 sonrasi diinya genelinde yasanan Neo-liberal doniisiimlerle hem de 1950’lerden
itibaren tartisilmaya baslanan kiiltlir endiistrisi kavrami ile iliskilendirilebilmektedir.
Diinya genelinde 1980’lerden itibaren iiretim faaliyetleri kademeli olarak devletlerin
belirleyiciliginden c¢ikmistir (Miitevellioglu ve Isik, 2009). Emek ve sermaye
piyasalarinda bir doniisiim yasanmis, Amerika ve Japonya gibi iilkeler tiretimde farkl
sektorlere de yer vermeye baslamistir. Dijital oyun sektorii de bu doniisiim siirecinde
gelisen bir sektordiir. Siradan bir popiiler kiiltiir 6gesi olmaktan ¢ok daha farkli olan dijital
oyunlar, temelde eglence unsurunun vurgulanarak tasarlandigi, piyasaya siiriildiigi ve
tercih edildigi i¢in ¢ogunlukla kiiltiir endiistrisinin bir ¢iktis1 olarak, kapitalist pazar
ekonomisi igin karli bir alan olarak degerlendirilmistir. Adorno ve Horkheimer “kiiltiir
endiistrisi” kavramint “popular culture”nin yerine kullanmislardir (Adorno &
Horkheimer, 2007). Bunun sebebi kiiltiir endiistrisinin tek tarafli bir gelisim ¢izgisi
izlemeyip, icerisinde farkli kiiltiirel dgeler barindirmasidir. Oyun kavrami da kiiltiiriin
onemli bir bilesenidir ve kiiltlir endiistrisi igerisinde fazlaca yer almaktadir. 1950’lerde
baslayan siirecten itibaren artik yalnizca insanlarin ihtiyag ve zevklerinden tlireyen
teknolojik gelismelerden degil, insanlara yeni ihtiyag ve zevk nesneleri tiireten teknolojik
gelismelerden de s6z etmek miimkiindiir. Atari salonlarinin yayginlagsmasi da bu
baglamda degerlendirildiginde bos zaman ve eglence unsurlarinin 6n planda oldugu yeni
bir tiiketim aliskanlig1 dogmustur. Bu yeni tiiketim aligkanligr atari salonlarinda baslayip

televizyon ve ev tipi bilgisayarlara uyarlanarak atari salonlariyla es zamanli olarak
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evlerde yasanmaya devam etmistir. 1982 yilinda donemin oyunlarini evden oynamaya
elverisli ev tipi masa tistii bilgisayar olan Commodore 64, 600 $ ile piyasaya sunulmus
ve yatirimcilarina biiyiik gelir saglamistir. 1985 yilinda oyun sektoriine Rusya’dan destek
gelmistir. Tetris oyununun da igerisinde gelistirildigi Amiga bilgisayar, 1989 yilinda
yatirimcilarina 1 milyon satis geliri saglamistir. Yine 1990 yilinda Nintendo sirketi ¢cok
biiyiik bir yatirimla tarihte en ¢ok satis yapan Super Mario 3 oyun kartusunu satiga
sunmustur (Yilmaz & Cagiltay, 2004). 1980 sonrasi sermaye piyasalarinda yasanan
degisimler oyun sektoriine olan yatirimlar1 da artirmis daha ¢ok oyun sirketi yatirimei
bularak piyasada adindan soz ettirir hale gelmistir. Pac-Man bdyle bir baglamda dogup
adindan bugiin de bahsettirebilen nadir oyunlardandir.

Birinci kategori olan Retro-Nostaljik Etkiler i¢in; oyun temalari, arka plan gorsel
ve miizikleri, oyun kahramanlar: ve kahramanlarin gorsellikleri seklinde dort farkl kod
tanimlanmistir. Oyunun temast, arka plan gorselleri ve jenerik miizigi donemin dijital
olanaklar1 dahilinde olduk¢a sade yapilardadir. Oyun, siyah arka plan iizerine kurulu
lacivert seritli bir labirentin igerisinde oynanmaktadir. Arka plan miizigi icin donemin
ruhunu da yansitan bir elektronik jenerik miizigi se¢ilmistir. Bugiin hala popiiler bir tiir
olan elektronik miizigin oyunun ¢iktig1 yillardaki versiyonlarindan biri de Retrowave’dir.
Retrowave tarzi miizik yapan yapimcilar 1980’lerin nostaljik ruhunu parcalarinda
yansitmaktadirlar (Alpaytekin.com, 2020). O donemler oldukga popiiler olan elektronik
miizik, Pac-Man i¢in unutulmaz bir melodi olarak hafizalarda yer etmistir.

Oyundaki ana karakter Pac-Man sar1 renkte tasarlanmigtir ve bir dilimi eksik
pizzadan ilhamla oyunu tasarlayan Iwatani diger karakterleri birbirinden farkli ve canl
renklerden se¢mistir. Oyunda kullanildig1 gibi parlak ve canli ana renkler Retro renkler
olarak tanimlanabilecegi gibi yuvarlak sekiller de yine Retro temalarda basvurulan bir
tasarim bi¢imidir (Castellano vd., 2013, 5.390).

Pizza diliminin ilham kaynagi olmasinin ardinda dénemin sosyal yasami, hizli is
temposu ve hazir yemekler iizerindeki talep artisi yatabilmektedir. 1980’ler diinyada
Fastfood zincirlerinin popiiler oldugu, Tiirkiye’de de faaliyet gostermeye basladig yillara
karsilik gelmektedir (Metin & Kizgm, 2015). Isten arda kalan zamanlarda dolup tasan
oyun salonlar1 hem genglerin hem yetiskinlerin hayatina yeni bir tiiketim aligkanligi
olarak dahil olmustur. 1 dilim pizza bu eglence anlayisi ve doniisen yasam tarzinin
yardimma kosan bir 6giin olmakla birlikte Pac-Man karakterinin de ilham kaynagi
olmustur. Pac-Man disindaki diger karakterleri olusturan hayalet cetesi yine donemin

farkli a¢idan bir temsilidir. 1980’11 yillar hayalet temali filmlerin oldukg¢a popiiler oldugu
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bir zamandir. Ornegin The Shining, Ordinary People, A Nightmare on EIm Street ve
Ghost Busters filmleri 1980’11 yillara damgasin1 vurmus hayalet temal1 filmlerdir. Korku
duygularint merkeze alan sinema endiistrisine karsilik oyunda hayaletler sevimli ve renkli
karakterler olarak tasarlanmuistir.

Pembe, mavi ve turuncu renklerdeki canavarlar ve ileriki béliimlerde ortaya ¢ikan
meyvelerdeki renk canliligi, oyunun ilk etapta kadinlar i¢in tasarlandigi izlenimini
giiclendirmektedir.

Iwatani Pac-Man oyununu basta kadinlara hitaben tasarlasa da kisa zaman sonra
oyun kadin, erkek, geng, yetiskin her yas grubu tarafindan ilgi gérmiistiir. Pac-Man, 0
yillarda kadin kitlesini hedef alarak tasarlanan ve adini biiyiik 6l¢iide duyurmus olan ilk
oyunlardan biri sayilabilmektedir (Stringfixer.com, 2022). Mevcut oyunlar genellikle
savas ve doviis temalidir. '

Ikinci kategori olan Teknoloji igin, oyunlarin oynandigi cihaz/cihazlar, komutlar
ve skor kazanma bigimleri seklinde ii¢ farkli kod tanimlanmistir. Pac-Man oyunu oyun
konsolu iizerinden oyun diinyasina sunulan bir oyundur. Arcade olarak da adlandirilan bu
oyun konsollar1 dijital teknolojiler ilerledik¢e gelisimini siirdiirmiis ve yeni siirlimlere
adapte edilmistir. Bu gelisim 2016 yilinda gelistirilen oyun cihazlar1 igerisinden Pac-
Man’in sunulmasina kadar devam etmistir (Stringfixer, 2022).

1980’11 yillarda gelisen atari kiiltiirii ve oyun salonlar1 yeni bir kiiltiir de ortaya
cikarmistir. Buglin yerini oldukca yeni ve ¢ok daha az yer kaplayan cihazlara birakan
oyun konsollari, oyun miizik ve icerikleri hafizalarda nostaljik bir unsur olarak yasamaya
devam etmektedir. Retro Oyunlar bir pop kiiltiirii efsanesi olarak tanimlayan Vuorinen
(2016) Retro Oyunlardaki nostalji dgelerinin oyunlarin ruhuyla birbirini tamamlayan
parcalar oldugunu belirtir.

Uciincii kategori olan Toplumsal Etki i¢in, oyunlar icin iiretilmis materyaller,
oyunlar i¢in yapilmis gorsel-isitsel yapimlar seklinde iki farkli kod tanimlanmistir. Oyun
icin iiretilmis materyallere bakildiginda birbirinden ¢ok farkli sektorlerde cok farkl
tirtinlerin tasarlanip oyunculara sunuldugu goriilmektedir. Oyun piyasaya tanitildiktan
yalnizca iki yi1l sonra piyasada lisansli olarak Pac-Man temal: iiriinleri satmakta olan 95
ila 105 arasinda satict bulunmaktadir (Stringfixer, 2022). 1982 yilinda ¢esitli sirketler
Pac-Man temalt iiriinlerin satigina baglamiglardir. Bunlarin basinda da Midway ve AT&T

sirketleri gelmektedir. Bu iki biiyiik sirketin dnciiliik ettigi bu yeni satis pazarlama bigimi

16 Karateka (1984), Altered Beast(1988), Karate Champ(1984), Street Fighter(1987) gibi oyunlar 1980’li
yillarin meshur savas ve dévis oyunlarindan bazilaridir.
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kisa siirede biiyilk satis rakamlarma ulasmustir!’. Tekstil iiriinleri, duvar siisii, tablo,
anahtarlik, taki, miicevher gibi materyaller bunlardan yalnizca birkagidir.

1980’11 yillar Tiirkiye’de ve diinyada pop miizigin popiiler oldugu, sade ve yalin
seslerin ortaya ¢ikardigi bir miizik tarzinin hakim oldugu bir donemdir. Diinya ¢apinda
Madonna, Michael Jackson, David Bowie gibi isimlerin ad1 ¢ok¢a duyulurken iilkemizde
de Baris Mango, Ajda Pekkan, Cem Karaca gibi isimler olduk¢a popiilerdir. Bu donemde
pop miizige ek olarak elektronik miizik, rock miizik, hip-hop & rap tarzi miizikler de
gelismistir. Pac-man oyunu i¢im donemin elektronik miizigi kullanilmis, oyunun
hizlihgma ve dijital efektlere uygun hizli bir jenerik miizik hazirlanmistir. Gérsel Isitsel
Yapimlara Jerry Buckner & Gary Garcia’nin 1982 yilinda Pac-Man Fever adinda oyuna
ait ses efektlerinin igerisinde bulundugu sarkilar1 6rnektir. Dijital oyunlarda kullanilan
ses efektleri oyunda hissedilen heyecan, gerilim, zafer hislerini tetiklemektedir. Buckner
ve Garcia’nin oyuna ait ses efektlerinin igerisinde oldugu kayut ile sarkinin popiilerligi ve
oyunun popiilerligi birbirini desteklemistir (Edinburgh Research Explorer, 2010). Bu
sarki donemin miizik zevki ile Pac-Man oyununun uyumunu yansitmakta ve bugiin
dinlenildiginde hala oyuna ve doneme dair nostaljik duygulari bir arada
hissettirebilmektedir.

Dijital oyunlara dair metodolojide mevcut iki yaklagim olduguna tezin onceki
kisimlarinda deginilmisti. Pac-Man oyunu bu noktada da incelenmis ve Ludoloji &
Narratoloji yaklasimlarindan Ludoloji yaklasimina yakin oldugu diislintilmektedir.
Ludoloji yaklagimini gelistirenler, oyun incelemelerinde bi¢imden hareket etmis, bigimi
kendi 6zii itibariyle degerlendirilmesi gereken asil unsur olarak kabul etmislerdir.
Karadeniz’e (2017) gore Ludologlar dijital oyunlar1 bir anlat1 ya da yeni medyanin bir
uzantist olarak gérmemektedirler. Bu sebeple dijital oyunlar1 incelerken bicimcilikten
hareket etmislerdir. Pac-Man oyununun bu baglamda degerlendirilme sebebi oyunda
gorsel igitsel Ogelerin ve bicimin 6n planda tutularak tasarlanmasindan
kaynaklanmaktadir. Bir hikdye barindirmayan oyunun Narratologlarca anlat1 yoniinden
incelenmesi miimkiin olmayacaktir. Pac-Man’dan sonra gelistirilen oyunlarin bir hikaye

baridirdigina incelenecek diger oyunlarda deginilecektir.

7 Kaynak: https://stringfixer.com/tr/Pac_Man Erisim Tarihi: 26.01.2022
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5.1.2. Super Mario Oyunu Uzerine Tematik icerik Analizi

Tablo 4.

Super Mario Icerik Analizi Kategori ve Kodlart

Kategoriler

Kodlar

Nostalji — Retro Etkiler

Teknoloji

Toplumsal Etki

Gokylizii ve agaclarla agilan sakin huzurlu bir arka plan, agik renk bir tema, ritmi
oyunun gidisatina gore degisen jenerik miizik, ana karakter Mario, diger karakterler;
Luigi, canavarlar, ejderha ve prenses, Mario’nun kostum rengi kirmizi, Luigi’nin
yesil ve diger karakterler degisken canli renkler.

Nes ve Famincom oyun konsollari, Y6n komutlari, atlama, egilme, ates etme, gii¢
yildizlarini toplamak, canavarlari 6ldiirerek prensesi kurtarmak i¢in seviye atlamak,
seviye atladikca puan kazanilir.

Tekstil iiriinleri, duvar siisii, tablo, anahtarlik gibi materyaller, oyuncak, ayakkabi,
saat, sapka, kiyafet, gece lambasi gibi tirlinler, hediyelik esyalar, Tv dizileri, Super
Mario Kardesler Super Gosterisi! (1989), Super Mario Diinyas1 (1991), Super
Mario Bros'un Maceralar1 3: Komple Seri (2017) Super Mario Bros'un Maceralar1
3: Komple Seri Koleksiyoncu Siirimii (2013), Mario jenerik miizigi ile ilgili
bandrolli kayit mevcut degil, yalnizca amator videolar.

Sekiz. Mario yununan bir kare.

Kaynak: https://www.teknoloskop.net/10-atari-oyunu-onerisi/ 27.02.2019

Erisim Tarihi: 21.01.2022

1985 yil1 ev tipi bilgisayar ve atarilerin, atari salonlarinin yayginlastig1 Nintendo

sirketinin Nes oyun konsolunu piyasaya siirdiigii ve bugiine kadar taginan Super Mario

seriiveninin basladigi yildir. Oyun platform oyunlar1 alanina 6nciiliik eden en iinlii ve

ikonik dijital oyunlardan biri olma &zelligi tasimaktadir (Engelsvoll, Gammelsrod &

Thoresen, 2020). Mario oyunu ile bugiin nostaljik bir imge haline gelmis olan atari

salonlar1 oyun meraklilar1 ile dolup tasmis, Nintendo sirketi biiyiik satis gelirleri

saglamistir.

Oyunun analizi i¢in 3 kategori belirlenmis olup birinci kategori olan Retro-
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Nostaljik Etkiler i¢in; oyun temalari, arka plan gérsel ve miizikleri, oyun kahramanlart
ve kahramanlarin gérsellikleri seklinde dort farkli kod tanimlanmistir. Oyun gokyiizii
temasi altinda pastel renklerle bezeli huzurlu bir arka plan gorseli ile tasarlanmigtir. Mavi
gOkylizli, beyaz bulutlar, yesil ¢imler ile olduk¢a canli bir arka plana sahiptir. Retro
Oyunlarin ¢ocukluk anilarindaki nostaljik mekansal ¢cagrisimlar ile oyunlarda sunulan
gorsellikler arasinda da giiclii bir iligki kurulabilir. Bu konuya iligkin Sykes (2006) Super
Mario Bros oyunundaki agilis sahnesini 6rnek vermektedir. Oyun agilisi giinesli bir 6gle
vaktinde duru bir nehir manzarasinda, etrafinda ona eslik eden kelebeklerle birlikte Mario
karakterinin ¢imler iizerinde belirmesi ile baglamaktadir. Bu dingin ve huzurlu gorseller
hafizalardaki mutlu anilara temas etmektedir. Bir ¢esit sembolizm olarak sunulan gorsel
igerikler cocukluktaki ortiilii biling altin1 uyarmaktadir (Sykes, 2006).

Oyun kahramanlar1 Super Mario, kardesi Luigi, ¢esitli canavarlar, Princess Peach
ve Koopa adli ejderhadir. Kahraman gorselliklerinde ilk gbze batan ayrinti Mario
kardeslerin giydikleri ig¢i tulumlaridir. Super Mario kirmizi, Luigi yesil kostiimler
giymekte, Meksikaliy1 andiran tarzlara sahip olmakla birlikte italyan birer tesisatc1 olarak
tasarlanmislardir. Karakterlerin Italyan olarak tasarlanmasinin altinda Italya’dan
Amerika’ya 1800’lerde baslayan is¢i gogleri yatabilmektedir. Giydikleri ig¢i tulumu ve
oyunun baglami birlikte degerlendirildiginde Mario karakterlerinin piyasadaki diger
oyunlarda oldugu gibi iistiin ve biiyiik yeteneklere sahip olmadiklari, isimlerinin
ontindeki Super 6n ekine ragmen siradan giiglere sahip 6zelliksiz kahramanlar olduklar
goriilmektedir (Sosyalteorisyenler.blogspot.com, 2012). Ayrica karakterlerin atlama,
egilme, ates etme gibi 6zelliklerinin yaninda yer ¢ekimine kars1 koyamamalart da soz
konusudur. Bu 6zellikleri de oyunun onlar1 siradan bir kahraman yapan baska bir yanidir
(Pedersen, Togelius ve Yannakakis, 2009).

Ikinci kategori olan Teknoloji igin, oyunlarin oynandigi cihaz/cihazlar, komutlar
ve skor kazanma bigimleri seklinde li¢ farkli kod tanimlanmistir. Oyun ilk etapta
Nintendo sirketinin gelistirdigi ve biiylik satis gelirleri elde etmesini saglayan Nes Oyun
Konsolu iizerinden oynanmistir. Ardindan Famincom Oyun Konsolu gelistirilmis ve
oyuna olan ilgi artarak devam etmistir. Komutlar atlama, egilme, ates etme, giic
yildizlarmi toplamak seklindedir. Onceki oyunlara kiyasla bu gelismis komutlar oyunun
arka planda daha gelismis yazilimlara da sahip oldugunu gostermektedir. Skor kazanma
bicimi ise canavarlar1 6ldiirmek, mantarlar1 bularak biliyiimek & can kazanmak ve

prensesi kurtarmak i¢in seviye atlamak seklindedir. Oyunlarda Prensesi kurtarmakta son
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anda basarisiz olan Super Mario, Sisyphos'® gibi en basa donerek ayni miicadeleye en
bastan baglar. Karakterlerin miicadelelerinin sonugsuz kalisi, icerisinde yasadiklar parlak
renkli evrenin aslinda moloz kirmaktan ve altin aramaktan ibaret olusu, topladig
altinlarin Prensesi kurtaramadigi i¢in oyun sonu sifirlanmasi kapitalist bir diinya
diizeninin iscilere sundugu yanilsamali evreni ve biitlin zamanlarim1 alarak onlari
karsihigint  asla tam anlamiyla alamadiklar1 bir miicadeleye zorladiklarini
cagristirmaktadir. Super Mario’nun tuglalar1 kirabilmesi i¢in biiylimesi gerekmektedir.
Kirmiz1 mantar kazandikg¢a biiyiir ve yeni 6zellikler kazanir; yesil mantar ise ona yeni bir
can verir. Mario’nun kirmizi mantar1 kazanmisken bir de ¢icek imgesinin oyunda
goriinmesi karakterin ates topuna doniismesi anlamina gelmektedir. Cigek tehlikeli,
zehirli bir ¢igegi andirmaktadir ve iizerinde beyaz kirmizi renkler barindirmaktadir.
Karakterler bu ¢i¢ege dokunduklarinda ates giicii kazandiklar1 diistintilmekte ancak bu
cicek onlari zehirledigi i¢in etrafa ates sagmaya basliyor da olabilirler (Pedersen, Togelius
ve Yannakakis, 2009).

Uciincii kategori olan Toplumsal Etki icin, oyunlar icin iiretilmis materyaller,
oyunlar icin yapimis gorsel-isitsel yapimlar seklinde iki farkli kod tanimlanmistir.
Oyunlar i¢in liretilmis materyaller diger bir¢ok popiiler oyun i¢in tasarlandig1 gibi genis
capta alictya ulagsmistir. Tekstil iiriinleri, duvar siisii, tablo, anahtarlik gibi materyaller,
oyuncak, ayakkabi, saat, sapka, kiyafet, gece lambasi gibi iirlinler ve birtakim hediyelik
esyalar bunlardan yalnizca birkagidir. Oyun ile ilgili iiretilmis gorsel isitsel gelere
bakildiginda ise Amerikan yapimi televizyon dizileri ile karsilasilmaktadir. Super Mario
Kardegler Super Gosterisi! (1989), Super Mario Diinyasi (1991), Super Mario Bros'un
Maceralar1 3: Komple Seri (2017), Super Mario Bros'un Maceralar1 3: Komple Seri
Koleksiyoncu Siirtimii (2013) oyun iizerine yapilmis televizyon dizileridir. Pac-Man
oyunu i¢in yapildig1r gibi Mario oyunu i¢in yapilmig bandrollii bir sarki kaydi yoktur.
Yalnizca bazi video paylasim sitelerinde oyunun jenerik miizigini amat6r olarak
seslendirmis kayitlar mevcuttur.

Super Mario serisinin baglangici olan ve Mario karakterinin Donkey Kong
karakterinin elinden prensesi kurtarma miicadelesini konu alan oyun, ilk oykiili dijital
oyun olma o6zelligi tagimaktadir (Sayilgan, 2012). Oyunlarin anlati yonleri dikkate
alinarak yapilan incelemeleri kapsayan Narrotoloji yaklasimi Anlatibilim seklinde ifade

edilmektedir (Sezen ve Sezen, 2011, s.250). Oyun ve hikayelerin birbirinden ayri

18 Sisyphos, Yunan Mitolojisinde, Yeralt1 Diinyasinda sonsuza kadar biiyiik bir kayay1 bir tepenin en yiiksek
noktasina dek yuvarlamaya mahkim edilmis bir kraldir (Bianet.org, 2016).
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olmadig1 goriisiinde olan Murray (2006) bu iki unsuru i¢ ige gegmis kardes kategoriler
olarak tanimlamaktadir. Super Mario oyunu hem barindirdig1 hikaye agisindan hem de
oynandig1 doneme dair hafizlarda sahip oldugu yer agisindan nostaljik 6gelere sahiptir.
Super Mario oyunu barindirdigi bu nostaljik yonii dolayisiyla yalnizca ¢ocuk ve geng
kesim tarafindan degil bir¢ok yetiskin tarafindan da sevilmektedir. Retro oyunlara olan
ilgiyi nostalji dolayimiyla agiklayan Vuorinen (2016) Retro oyun popiilaritesinin tanidik
kurgusal diinyalara duyulan 6zlemden kaynaklandigini belirtmistir. Oyuncular, Retro
Oyunlarin aile bireyleri ya da arkadagslarla rahatlikla oynanabilecek basit kurguda ve
eglenceli oyunlar olmalarindan dolay1 bu oyunlari sevdikleri ile paylastiklar1 nostaljik bir
an1 olarak kodlarlar. Retro oyunlar bu sebeple yalnizca kisisel eglenceli oyun deneyimi
olmaktan ¢ikarak aile bireyleri ya da sevdikleri ile paylasilan sosyal bir eglence olarak
nostaljik bir degere sahiptir (Vuorinen, 2016). Oyunun yapimcist Miyamoto da oyunu
tasarlarken c¢ocukluk anilarindan yola ¢ikmistir. Cocukken yaptigi uzun yiiriiyiislerde
kesfettigi magara, el feneri ile gordiikleri ve hafizasinda yer eden detaylar oyunu

tasarlarken ona ilham kaynagi olmustur (nintendoswitch.gen.tr, 2018).

5.1.3. Tekken Oyunu Uzerine Tematik icerik Analizi

Tablo 5.
Tekken Icerik Analizi Kategori ve Kodlar:

Kategoriler Kodlar

Oyun bélimlerine gore degisken temalar, agik hava gorsellikleri, doviis

Nostalji — Retro Etkiler ringi gibi degisken gorseller, arka plan miizigi: “March To The Columns”,
Kazuya, Heihachi, Jin, Lee, Nina vd., 90’lar sag stiline sahip, uzun boylu,
gliclii goriiniimde karakterler.

Teknoloji Arkade, Playstation, Ziplama, Egilme, Tekme, Yumruk komutlari, Rakibi
alt etme

Oyuncak, kiyafet, siis esyalar1. Tekken: The Motion Picture (1998), Tekken:

Toplumsal Etki Blood Vengeance (2011), Tekken 2: Kazuya'nin intikami (2014)
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Sekil 3. Tekken oyunundan bir kare

Kaynak: https://screenrant.com/unpopular-opinions-about-tekken-reddit/ 09.11.2021
Erigim Tarihi: 22.01.2022

1990’1 yillar dijital teknolojilerin gelistigi, dijital oyunlarin da hem igerik hem
gorsellik agisindan bu gelismelerden etkilendigi yillardir. Dijital oyunlar git gide daha da
karmagik kontrol panellerine sahip grafiksel olarak daha g¢ekici oyun konsollarinin
piyasaya sunulmasiyla giderek artan popiilerligiyle tiim diinyada etkisini hissettirmeye
baslamistir (Wulf, 2015). Doviis oyunlar1 kategorisinde bulunan Tekken’in Japonya’da
tasarlanmasi tesadiif degildir. Konzack’a (2002) gore Japonya’daki felsefe gelenegi ve
doviis tekniklerinin ayricalikli yeri bu cografyada boyle bir oyun i¢in fazlaca esin kaynagi
oldugu anlamina gelmektedir. Tekken oyunu Bandai Namco sirketi ile biiyiik basar1 elde
etmistir. Tekken oyunu bugiin hala tercih edilen bir Retro oyun olarak karsimizdadir ve
basarisinin ardinda 1990°I1 yillardaki dijital gelismeler ve sonrasindaki 3D grafik
evriminin yattig1 diisiiniilebilir. (Jhon, 2019).

Oyunun analizi i¢in 3 kategori belirlenmis olup birinci kategori olan Retro-
Nostaljik Etkiler i¢in; oyun temalari, arka plan gorsel ve miizikleri, oyun kahramanlart
ve kahramanlarin gérsellikleri seklinde dort farkli kod tanimlanmistir. Oyunda boliimden
boliime degiskenlik gostermekle birlikte acik hava gorsellikleri, doviis ringi gibi degisken
gorsellerle destekli temalar kullanilmistir. Oyunda farkli savunma sporlari, doviis
stratejilerinin kullanildig1 gortilmektedir. Bu sebeple farkli konseptler igin farkli arka plan
ve temalar kullanilmistir. Oyun basladiginda yine boliimlere gore degiskenlik gdsteren
miizikler duyulmaktadir. Arka planda miizik kullanim1 Japon ddviis sanatlarinin miizik

esliginde uygulanmasindan kaynaklanabilmektedir. Ornegin oyunun devam serilerinden
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olan Tekken 3’te Capoeira’®’ya yogunlasilmistir ve Capoeira da miizik esliginde
gerceklestirildigi icin oyunun diger serilerinde de miizik kullanilmaya devam etmistir.
Serinin ikincisinde March to The Columns adli miizik kullanilmistir. Namco Sound Team
tarafindan kaydedilen miizik seri boyunca kullanilmistir.

Kahramanlar Kazuya, Heihachi, Jin, Lee, Nina ve diger doviisciilerdir. Kahraman
gorsellikleri ise donemin ruhunu yansitmaktadir. Kazuya karakteri uzun boylu ve giiclii
yapidadir. Karakterin bol paga pantolonu 90’lara dair nostaljik bir detay1 yansitmaktadir.
Heihachi karakteri Kazuya’dan daha yasl olmasina ragmen daha giiglii goriiniimdedir,
Heihachi de bol bir pantolon ve flizerine belinde kusagi olan yelekler giymektedir.
Belindeki kusak 90’larda olduk¢a yayginlasan savunma sporlarina ait giysileri
animsatmaktadir. 90’l1 yillarda Karate, Kung Fu gibi doviis sporlari meraklilarinin
artmasinda o yillarda gelistirilen Tekken gibi doviis oyunlarin da etkisi olabilmektedir.

Jin karakteri yine uzun boylu ve oldukca gii¢lii bir goriiniimdedir. Sa¢larinin 6n
ve yukari kisimlarinin uzun arkalarinin kisa olusu 90’larin sag stilini yansitmaktadir. Lee
karakteri bir diger giiglii goriiniimdeki karakterdir. Oyun igerisinde farkli kiyafetler
icerisinde goriilen karakteri kimi zaman deri pantolon ve renkli, bol bir gomlek ile kimi
zaman dar ve deri bir yelek ve dar bir pantolon ile gérmek miimkiindiir. Bu tarzi ile Lee
karakteri 90’lar déneminde goriilen grunge?® modasin1 animsatmaktadir. Grunge modasi
kendinden 6nceki on yilin modasini degistirmekte ve yeni bir tarz ortaya koymaktadir.
Tekken oyunu da dnceki on yilda oynanan oyunlardan farkli yeni bir tarz ortaya koymasi
ile dikkat ¢cekmektedir (Chung & Geum, 2005). Nina karakteri ise oyundaki en giiclii
karakterlerden biridir. Oyunda yalmizca erkek degil basarili kadin doviisgiilere de yer
verilmesi dikkate degerdir. Bu durum oyunun toplumsal cinsiyet unsurlarina gore insa
edilmis imgeler barindirdigina isaret etmektedir. Nina karakterinin giiglii fiziksel
ozellikleri ve girdigi miicadeleler karsisindaki basarilarina yer vermeleri oyunu diger
dijital oyunlar arasinda 6zel bir yere tasimaktadir (Hutchinson, 2007).

Ikinci kategori olan Teknoloji igin, oyunlarin oynandigi cihaz/cihazlar, komutlar
ve skor kazanma bi¢imleri seklinde ti¢ farkli kod tanimlanmistir. Tekken oyunu konsol
ve bilgisayar destekli oyun iireticilerinin zaman icerisinde gelisen teknolojiye adapte
olmalar1 ve gelismeleri takip ederek oyunu her siirimiinde daha da gelistirmeleri ile

popiilerligini korumustur. Piyasaya ilk Arcade versiyonu ile siiriilen oyun kisa zaman

19 Capoeira miizik esliginde yapilan ve miizigin ritminin hareketler iizerinde etkili oldugu bir savunma
sporudur. Kaynak: capoeira.org.tr,2018 Erigsim Tarihi: 21.02.2022

2 Grunge Modast 1990’ yillarda popiiler olan bir miizik ve kiyafet stilidir. Kaynak:
https://dictionary.cambridge.org Erisim Tarihi:21.02.2022
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sonra Playstation ile uyumlu hale getirilmis ve daha fazla sayida oyuncu kitlesine
ulagsmistir. Oyundaki komutlar ziplama, egilme, tekme ve yumruk komutlari seklindedir.
Doviis sporlarinda kullanilan hiicum ve savunma mekanizmalart oyunculara belirli
derecelerde yiiklenmistir ve oyuncular birbirlerinden farkli yetenek ve giiclerdedirler.
Skor kazanma bi¢imi ise sahip olduklar1 6zellikler dahilinde rakipleri alt etme seklindedir.

Uciincii kategori olan Toplumsal Etki i¢in, oyunlar icin iiretilmis materyaller,
oyunlar i¢in yapilmis gorsel-isitsel yapimlar seklinde iki farkli kod tanimlanmistir. Oyun
icin iretilmis materyallere bakildiginda Tekken oyunu temali ¢ok sayida oyuncak,
kiyafet, siis esyalarinin oldugu goriilmektedir. Uretilen gorsel-isitsel yapimlara
bakildiginda ise karsimiza oyunun film uyarlamalar1 ¢ikmaktadir. Bu filmler sirasiyla
Tekken: The Motion Picture (1998), Tekken: Blood Vengeance (2011), Tekken 2:
Kazuya'nin Intikami (2014) seklindedir.

Daha once analizi yapilmis olan Super Mario oyunu gibi Tekken de oyun
incelemeleri s6z konusu oldugunda Narratoloji ¢er¢evesinde degerlendirilmesi gereken
bir oyundur. 7 seriden olusan oyunda tek bir hikdye bulunmamakta seri ilerledik¢e hikaye
de biiylimekte ve gelismektedir. Daginik anlati denilen bu yontem sayesinde oyuncular
cikacak bir diger seriyi heyecan i¢inde beklemektedirler (Hutchinson, 2017). Oyunun
arka planda bir hikdye tasimasi oyuna edebi bir yon de katmaktadir. Juul'e (2005) gore
dijital oyunlar yari-gergektir. Dijital oyunlardaki hikaye anlati yaninin edebiyatla bagi ve
kurgu giicli bu noktadan kaynaklanmaktadir. Juul’e(2005) gore "Bir oyunun kurgusal
diinyasi, var olmak i¢in gercek diinyalara giiclii bir sekilde baghdir ve kurgusal diinya,
oyuncuyu, oyuncunun bir oyun oynadigi gergek diinya hakkinda varsayimda bulunmaya
yonlendirir.” Bu ¢ikarsama oyunlarin giindelik yasamdan tagidigi izleri agiklamaktadir:
donemin sag stili, moda anlayis1 ve miizik zevki gibi. Gelisen dijital olanaklar Tekken
serisini yeni cihazlar iizerinden oynamayr miimkiin kilmaktadir. En popiiler Retro
oyunlardan biri olan Tekken bugiin de 7.seri ile oyun diinyasinda bulunmaktadir. Bu da
gostermektedir ki Retro Oyunlar sadece gecmis oyun deneyimlerini degil gelismis
cihazlar lizerinden oynanan yeni oyunlar1 da kapsayabilmektedir (Wulf vd., 2018).
Insanlar bugiiniin teknolojilerini benimsemekte zorlanmamis ancak Retro oyunlardan da

vazgecmemiglerdir.
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BOLUM VI

SONUC VE ONERILER

Insanlar tarih boyunca doganin yasamlari iizerinde kurdugu smirliliklar: tantyarak
ve bu smnirliliklart agsma miicadelesi vererek yasamlarin stirdiirmektedirler. Teknik, tam
da bu sinirliliklara bir ¢dziim ve insanlarin sahip oldugu beceriler olarak daima basat bir
role sahip olmustur. Toplumsal yasamdaki gelisme ve ilerlemeler siirdiik¢e teknoloji
kavrami ortaya ¢ikmis ve ilk medeniyetlerden bu yana iizerine hep yenileri eklenerek
ilerleyen teknolojinin bu kiimiilatif yani birbirinden farkli cografyalarda gelismeye
devam etmistir. Teknolojinin toplum yasamina entegresi soz konusu oldugunda
literatiirde iki kuram bulunmaktadir. Bunlardan ilki Teknolojik Determinizm Kurami iken
digeri Toplumsal insa Kuramidir. Teknolojik Determinizm, teknolojinin toplumlar
lizerindeki belirleyici roliine vurgu yaparken, Toplumsal Insa Kurami toplumlarmn
teknoloji ile karsilikl1 etkilesim halinde olduguna ve birbirleri {izerinde bir belirlenimin
s06z konusu olmadigina vurgu yapar. Bu tezin sac ayaklarindan birini olusturan dijital
teknolojilere temel teskil eden Bati Teknolojisi de bu farkli cografyalarda gelisen
teknolojilerin yenilik¢i bir goriiniimiidiir. 1950’lerde Bati’da gelismeye baslayan
bilgisayar teknolojileri, dijitallesmenin ilk adimlarini olusturmaktadir. Takip eden
yillarda internetin de bu siirece dahil edilmesiyle giindelik yagamin bir parcasi haline
gelmis olan bu teknoloji, toplumu yeni bir boyuta tagimistir. Ekonomik yasamda is yapma
bicimleri hizlanmis ve degismis, politik yasamda kiiresel siyaset yapma bigimleri
geligmis, kiiltiirel yasamda ise giindelik yasam pratikleri doniigsmiis, insanlarin zevk ve
aliskanliklar1 farklilasmistir. Dijitallesmeye bagli bu yeni toplum yapisi Dijital Toplum
olarak tanimlanabilmektedir- Bu toplum yapisi icerisinde kendine 6zgii bir kiiltiir insa
olmaya baslamistir. Kendine 6zgii bir deger sistemine, var olma ve iletisim bigimlerine
sahip bu yeni kiiltiir yapis1 ise Dijital Kiiltiir olarak adlandirilabilmektedir.

Dijital toplum igerisinde gelisen dijital kiiltlirlin doniislime ugrattig1 birgok
kavramdan biri de oyun kavramidir. Bu kavramin doniisiim safthalarinda karsimiza dijital
olanaklarla gelistirilen oyunlar ¢ikmaktadir. Gegmisi 1950’lere kadar dayanan video
oyunlar bugiiniin dijital oyun diinyasinin ilk asamalaridir. Takip eden yillarda gelistirilen
oyun konsollari, atariler ve ev tipi bilgisayarlar oyun diinyasinda yeni bir kap1 aralamistir.
Bugiin degerlendirildiginde Retro oyun olarak adlandirilan bu oyun tiirlerinin nostalji ile

bag1 bu tez konusunun ¢ikis noktasidir. Dijital toplum iiyelerinin bugiin bu oyunlar1 tercih
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etmelerinin ardinda ne yattifi sorusundan hareketle toplum yapisindaki doniisiim ve
teknoloji-toplum etkilesimini, ardindan Retro kavrami ve oyun kavramini kavramsal
olarak aciklayabilmek adina dncelikle bir literatiir taramasi gerceklestirilmistir. Yapilan
literatiir taramasinda insanlarin bir kisminin dijital kiiltiir i¢erisinde bugiin ve ge¢mis
arasinda kaldiklari, yeni ve eski olan arasinda bocaladiklari, bu duygu durumlarinin
insanlar iizerinde nostaljik egilimlere yol agtig1 goriilmiistiir. Arastirmada Bauman
(2018), Bevan (2013) ve Bolin’in (2014) insanlarin duygu durumlart {izerine
gelistirdikleri fikirler yol gosterici olmus ve liciinlin goriislerinde de nostalji vurgusu
dikkat ¢ekmistir. Insanlar bugiiniin dijital toplumunda nostalji temali icerikleri tercih
ederek gegmise olan 6zlemlerini dindirme yoluna gitmislerdir. Bu tez ¢alismasi dahilinde
dijital toplum icerisindeki oyun aliskanliklarinin ve oyun sektdriiniin gelisimi goz 6niinde
bulunduruldugunda, Retro olarak adlandirilan oyunlarin hala adlarindan s6z ettirdikleri
goriilmektedir. Oyun piyasast bu durumu fark etmis ve birbirinden farkli sebeplerle bu
oyunlara ve bu oyunlarla ilgili iiretilmis olan materyal ve igeriklere talep yaratilmistir.
Insanlarin da farkli diirtiiler ile bu oyun, icerik ve materyallere ydnelmeleri soz
konusudur. Bu yonelim sirasinda bir¢ok farkli sebep icerisinde en genis etkiye nostalji
unsurunun sahip oldugu saptanmistir. Bu ¢alisma i¢in bugiiniin diinyasinda tercih edilen
nostalji temali igerikler arasindan Retro Oyunlar secilmis ve Retrogamer adl1 web sayfasi
iceriginden segilen 3 popiiler Retro Oyun {izerinde tematik icerik analizi yapilmistir. Bu
oyunlarin secilme sebeplerinden ilki, kendi donemlerinin dijital olanaklar1 dahilinde oyun
diinyasinda yenilikler {ireterek yayinlandiktan kisa siire sonra oldukga genis bir oyuncu
kitlesine yayilmalaridir. Bir baska sebep ise barindirdiklar1 Retro temalarin dijital
olanaklar artmasina ragmen korunmasi ve bu noktada oyun diinyasindaki ayricalikl
yerlerini korumalaridir. Bir baska sebep ise belki de oyun iireticilerinin bile 6n
goremeyecekleri Olclide diinya genelinde yayilmalar1 ve oyun sektorii disinda sinema,
miizik ve tekstil alanlarinda; aksesuar hediyelik esya alanlarinda da biiyiik bir yayilim
gerceklestirmeleri ve kiiltiirel dokuda iz birakmalaridir.

Tez caligmasinda Oncelikle kavramsal gercevenin cizilmesi amaciyla literatiir
taramas1 gerceklestirilmis ardindan yontem olarak tematik igerik analizi kullanilmistir.
Uluslararas1 yayinlar taranmis, Retro oyunlara dair farkli bakis agilarina ulasilmak
istenmistir. Ardindan Retrogamer adli web-sayfasindan segilmis, ortak temalar1 nostalji
olan 3 popiiler oyun iizerinde tematik icerik analizi yapilmistir. Bu analiz i¢in Hoffman’in
kodlama cetveli calismaya uyarlanmistir. Bu kodlama cetvelinden, Hoffman’in

olusturdugu kategori ve kodlardan olusan analiz tablosunun ortak temaya yaptigi vurgu



65

dolayisiyla, bu tez calismasinin kapsamina uygunlugu da dikkate alinarak
yararlanilmigtir. Retro temasi her oyun i¢in ortaktir ve nostaljik etki acisindan en biiyiik
tetikleyici konumundadir. Tiim bu acgilardan Hoffman’in kodlama cetveli bu analiz i¢in
uygun bulunmustur.

Boylece ortak kategori ve kodlar belirlenerek Nostalji ortak temasina yapilan
vurgu ile bir analiz gergeklestirilmistir. Bu analizlerden ilk olarak oyunlarin,
tasarlandiklar1 donemin Ozelliklerini yansittiklar1 sonucuna ulagilmistir. Oyunlarin
yansittig1 bu donemsel etkiler bu oyunlari nostaljik kilan yonlerdendir. Pac-Man, Super
Mario ve Tekken oyunlarinin oynandigi cihazlar bugiin Retro iirlinler olarak miizelerde
sergilenmektedir. Bu durum diinya genelinde Retro oyunlara ilginin siirdigiini
gostermektedir. Nottingham’da bulunan The National Videogame adli miizede Retro
oyun konsollar1 sergilenmekte ve ziyaretcilere Retro oyun deneyimleri sunulmaktadir.
Analizlerden elde edilen bir diger sonug ise oyunlarin piyasaya sunuldugu giinden bugiine
kendine hem oyun piyasasinda hem de oyuncularin tercihleri arasinda bir yer bulmasidir.
Buna gore oyunun piyasaya ilk siiriildiigii yillarda genglik yillarinda olan oyuncular,
bugiin aileleri ve ¢ocuklar: ile bu oyun deneyimlerini yasamaktadir. Bu durum da
kusaklar arasi bir yakinlasmaya yol agabilmektedir. Analizlerden elde edilen bir diger
sonug ise bu oyunlarin gelistirildikleri teknolojiler ile bugiiniin dijital teknolojilerinin
arasindaki farka ragmen bu oyunlarin gerekli adaptasyonu saglayabilmis olmasidir.
Android ve 10S islemcili yeni telefon ve tabletlerden erisilebilen bu oyunlar, ¢agi
yakalamay1 basarmislardir. Retro Oyunlar barindirdiklart nostalji ortak temasi ile dijital
oyun diinyasi igerisinde 6zel bir yere sahiptir. Bu oyunlar oyuncularin hafizalarinda
gecmise dair giizel anilar1 canlandirmaktadir. Dijital toplum igerisinde nostalji egilimi
gosteren insanlarin bu oyunlart bugiin bile tercih etmeleri ile oyunlarin icerdigi Retro
temalarin ge¢misin anilarin1 yeniden canlandirarak eskiye duyduklar1 o6zlemleri
dindirdigini gostermektedir. Diinya ¢apinda bir oyuncu kitlesine sahip Retro oyunlar
oldukga eski bir tarihsel arka plana sahip oldugu icin farkli yas gruplari icin farkh
anlamlar tasimakta ve tiim Retro oyunlardaki ortak payda ge¢misin mutlu anilarina
dokunmaktadir.

Oyun analizlerine geri doniildiigiinde Pac-Man oyununun tasarlanirken ilham
aldig1 pizza diliminin donemin yogun is temposunu ve o donem diinya genelinde
popiilerlesen fast-food zincirlerini ve beslenme aligkanliklarini yansitabilecegi, ana
karakter disindaki hayalet kahramanlarin 1980’lerin korku igerikli yapimlarini

animsatabilecegi ve Pac-Man’in ilk tasarim asamasinda kadinlara yonelik
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gelistirilmesinin oyun diinyasinda bir yenilik olarak ortaya ciktigi bulgular elde
edilmistir. Pac-Man bugiin onlarca yeni versiyonu olmasina ragmen orijinal versiyonu ile
insanlara zamanimin en popiiler oyunu, kafe ve kantinlerdeki oyun konsolu basindaki
anilar1 hatirlatmaktadir. Oyunun igerisinde gelistigi sosyal ortam ve arkadasliklar bugiin
bu oyunu nostaljik bir yerde tutmakta ve sirf bu sebeple bile tercih edilebilen, insanlar1
gecmise gotiiriip anilarini tazeleyebilecegi bir yere oturtmaktadir.

Super Mario oyunu, ge¢mis zamanlara dair mutlu anilara temas etmesi dolayisiyla
cocukluga dair anilar1 hafizalarda canlandiran renk ve temalara sahiptir. Bu durum
oyunun ¢ocuklukla kurdugu bag noktasinda nostaljik bir yere sahiptir. Karakterinin is¢i
tulumu igerisinde ¢ogunlukla sonugsuz kalan miicadeleleri, barindirdig1 canli renk ve
gorselliklere ragmen zamanini en ¢ok tugla kirarak harcamasi kapitalist bir yapinin ona
dayattig1 yasam bi¢imini simgelemektedir. Oyunun televizyona baglanti kurulmasin
saglayan konsolu ve ev tipi bilgisayarlardan oynanmasi oyunun ailece yasanan bir
deneyimi olmasimi saglamistir. Aile ve arkadaslarla oynanan oyun kolektif hafizada
kendine bir yer edinmistir. Bu noktada aile ve eski arkadasliklarin anilar1 bu oyun ile
hafizalarda canli kalmakta ve insanlar geriye baktiginda oyunu ve bu anilar1 birlikte
hatirlayip anilarii yeniden canlandirabilmektedir bu da Super Mario oyununun bugiin de
nostaljik bir imge olarak var olma sebeplerindendir.

Tekken oyununda ise ilk gbze ¢arpan karakterlerin donemin sa¢ ve giyim
modasint yansitmakta oldugudur ve bugiinden geriye bakildiginda oyun bu yoniiyle
nostaljik bir tarza sahiptir. Oyunun gelistigi sosyal ortam bir¢ok savunma sporunu
barindirmakta oldugundan oyun igerisinde ¢ok ¢esitli yetenek ve doviis tiirlerine hakim
oyuncular yer almaktadir. Kendinden sonra bu tarza sahip bir¢cok oyun gelistirilse de
Tekken son siiriimii ile bugiin hala oynanmakta olan bir oyundur. Bu duruma hem oyunun
gelisen teknolojilere ayak uydurarak varligini devam ettirmesi hem de oyuncu kitlesinin
oyun ile ilgili gelismeleri takip ederek oyuna olan baghliklarimi siirdiirmeleridir.
Insanlarin bugiin bu oyuna dair ilgilerinin siirmesi oyuna ve oyunu oynadiklar1 dénem
yasadiklarma dair olan anilarin1 canli tutmak istemeleridir. Bu yolla nostaljik bir doyum
elde eden insanlar Retro oyunlarin bugiin de var olmalarin1 saglamaktadirlar.

Tez c¢aligmasinin kavramsal gercevesi cizilirken, Tiirk¢e alanyazinda kaynak
bulma zorluklar1 ile karsilasilmigtir. Retro oyunlar ve nostalji egiliminin birlikte
degerlendirildigi bir ¢alismaya rastlanilmamasi bu c¢alismay1 alana sunabilecegi katki
acisindan 6zel kilmakla birlikte kaynak tarama zorluklarina da yol agmistir. Uluslararasi

alanyazinda Retro oyunlar ilizerine yapilmis cok sayida calismaya ve Retro oyunlari
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nostalji temasi ile birlikte ele alan ¢aligmalara rastlanmasi, bu tez ¢alismasi i¢in farkl
bakis agilart ile karsilagilmasina olanak tanimistir.

Alandaki bu eksikligin giderilmesi baglaminda dijital toplum, Retro oyunlar ve
nostalji egilimi alt bagliklar1 dahilinde daha ¢ok arastirma yapildig: taktirde bu alanda
caligmak isteyenler ic¢in kaynak bulamama sorunun ortadan kalkabilecegi
diistiniilmektedir. Retro oyunlar hem teknoloji temelinde bir doniisiimii hem de duygusal
temelde bir tercihi barindirmaktadir. Bu sebeple miihendislik ve psikoloji alanlarindan da
destek alinarak Retro oyunlar ve nostalji konularina dair daha kapsamli ¢aligmalarin
ortaya ¢ikabilecegi ve alani zenginlestirecegi diisliniilmektedir.

Son olarak bu g¢alismada ayrintili incelenen Retro oyunlarin da igerisine dahil
oldugu dijital oyunlarin toplumda yeni bir iletisim ve sosyallesme bi¢imi olusturdugu
goriilmektir. Cocuklarin diinyasina yeni bir paylasim bigimi olarak, yetiskinler diinyasina
yeni bir tiiketim bigimi olarak dahil olan dijital oyunlarin bu yonii de arastirilmali ve yeni

caligmalarla alana katki sunulmalidir.
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